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YENIi MEDYA BAGLAMINDA SINEMADA DiJITAL EMEK
UZERINE INCELEME

OZET

Sinema diinyasi, hizla gelisen teknoloji ile birlikte degismekte ve
doniismektedir. Bu durum, sinemanin olusum siirecinin baslangicindan izleyiciye
ulasan son noktasina kadar gegerlidir. Teknolojinin doéniiserek dijitallesme ¢agina
girisle birlikte emek kavraminda da dontisim buna ayak uydurmustur. Yeni
medyanin gelisimi, sinema sektoriinde de kendine alan bulmustur. Sinema filminin
olusum siirecindeki her asamada karsimiza ¢ikan emek, dijitallesme ile birlikte
degisime girmistir. “Yeni Medya ile Birlikte Sinemada Dijital Emek™ isimli bu
yiiksek lisans ¢alismasinda, yeni medya ile birlikte post tiretim siireglerindeki emek
tretimi ele alinmistir. Bu baglamda emek, dijital emek, post-tiretim gibi temel

kavramlar agiklanmig ve emek kavramindaki doniisiim incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Emek, Dijital Emek, Post-iiretim, Sinema.
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A STUDY ON DIJITAL LABOR IN CINEMA IN THE CONTEXT
OF NEW MEDIA

ABSTRACT

The world of cinema is changing and transforming with the rapidly developing
technology. This is valid from the beginning of the formation process of the cinema
to the final point reaching the audience. With the transformation of technology and
the entry into the age of digitalization, the transformation in the concept of labor has
kept pace with this. The development of new media has also found a place for itself
in the cinema industry. The labor that we encounter at every stage in the formation
process of the motion picture has changed with digitalization. In this master's study
named "Digital Labor in Cinema with New Media", labor production in post-
production processes with new media is discussed. In this context, basic concepts
such as labor, digital labor and post-production are explained and the transformation
in the concept of labor is examined.

Keywords: New Media, Labor, Digital Labor, Post-production, Cinema.
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l. GIRIS

Sinema, uzun yillar boyunca insanlarin duygularini, hayal gii¢lerini ve oykii
anlatma becerilerini ifade etmek icin kullanilan giiglii gérsel bir sanat formudur. Tk
yillarda Lumier kardesler ile baslayan sinema ge¢misten bu yana hayali bir yolculuga
c¢ikmustir. Bu yolculuk Paris Grand Cafe’deki gosteri ile baglamistir. Bu gdsterimin
sinemanin baslangici olarak kabul edilmesi film goésteriminin sinemadaki 6nemini
aciklamaktadir. Sonrasinda sinemanin hikaye ve kurgu ile birlesmesi gorsel anlatimi
kuvvetlendirmistir. Bugiin sinema, birgok sanat dallini biinyesinde barindiran genis

topluluklar: etkileyebilen, biiytik paralar kazandiran duruma gelmistir.

Dijital oncesi analog donemde sinema film seritleri, kameralar ve projeksiyon
cihazlar1 gibi fiziksel araglarla gerceklestirilmektedir. Fakat sinema teknolojinin
giiclii bir sekilde hizlanmasi ile bilgisayarlar ve dijital yazilimlarla iiretilmeye
baglamistir. Dijitallesme siireci yeni medya araglarinin Sinemada yaygin olarak
kullanilmasma yol agmistir. Bu etki dijitallesen sinema endiistrisinde koklii bir

degisiklige yol acarak sinemay1 fantastik bir diinya haline getirmistir.

Sinemanin hayale yaklasmasi bedensel olarak ¢alisilip bir deger iireten emekgi
smifinda biiyiik bir dijital doniisim ve yenilik takip etme dalgasi olusturmustur. Bu
dalga fiziksel ortamda ¢alisarak sinemaya hizmet eden birgok is¢i sinifinin degisime
ugramaya veya Yok olmaya zorlamistir. Sinema salonlart ise tipki diger fiziksel
calisanlar gibi bu degisimden nasibini almistir. Oncelikle film izleme projeksiyon
makinasini calistiran ve sinema salonunda c¢alisan bir¢ok is¢i ¢alisamaz duruma
gelmistir. Filmler dijital olarak kaydedilip diizenlenirken izleyicilere sunumu da
dijital platformlar araciligi ile yapilmaktadir. Bu durum sinemanin teknolojik
gelismelere bagli olarak ilerledigini gostermektedir. Dijital teknolojilerin sagladigi
ozgiirlik ve kolayliklardan en ¢ok sinema yapimcilart ve ydnetmenler fayda

saglamigtir.

Son donemde diinyanin birgok yerinde yasanan dijital doniisiim siireci, her
gegen giin artan teknolojik gelismelerle insanlarin hayatin1 kolaylastirirken, bir¢ok

farkli sektoriin dinamiklerini de tepeden tirnaga degistirmektedir. Bilisim alaninda



ortaya c¢ikan teknolojik iiriinler, sektorlerin benzer programlari farkli amaglarla
kullandig1 diinyada biiyiik bir kiiresel pazarin olusmasina neden olmustur. Bu
teknolojik gelismeler karsisinda hem bir sanat hem de bir iletisim araci olan sinema
hizla dijitallesme siirecine girmis ve yapim asamasindan izleyiciye ulasana kadar tim
asamalarda kokli degisiklikler yapmustir. Bu siiregle birlikte “dijital sinema”
gelenegin izinden gidilen ancak kullanilan arag ve yontemlerin tamamen degistigi

yeni bir kavram olarak ortaya ¢ikmustir.

Gliniimiizde dijital sinema kavrami bilim adamlar1 ve diisiiniirler tarafindan
ozellikle yeni iletisim teknolojileri baslig: altinda degerlendirildiginde, bu sinemanin
yenilik acisindan en belirgin 6zelligi cgi (bilgisayar tarafindan iiretilen goriintii)
teknolojisinin yogun olarak kullanilmasidir. Bu CGI teknolojisi, dijital animasyon ve
gorsel efekt teknolojilerini iceren genel bir terim olarak tanimlanabilir. Sinemada ise
giiniimiizde daha ¢ok dijital animasyon teknolojileri ve gorsel efektler basligi altinda
varhigim siirdiirmektedir. Bu teknolojilerin, gergek hayat filmlerini iceren ve agirlikli
olarak animasyon filmlerinde ve diger birgok film tiiriinde yaygin olarak kullanildigi

bilinmektedir.

Yeni medya teknolojilerinin sinemada kullanimi dijital emek kavramini 6n
plana cikarmaktadir. Dijital emek sinema iiretim siirecine dahil olan ve dijital
teknolojileri  kullanarak film yapiminda c¢aligan profesyonellerin  emegini
icermektedir. Dijital emek sinema endiistrisinin kiiresel bir boyut kazanarak
gelismesine ve yayilmasina imkan vermektedir. Global bir endiistri olarak biiyiime
sinemanin dijital ortamlarda zaman ve mekan igerisine sikismasina neden olmustur.
Dijital ortamlarin sagladigi uzaktan ¢alisma ve parga basi is istihdami esnek zamanli
yeni is formlarini ortaya ¢ikarmistir. Yeni medyanin yeni araglari ile tasarlanan bu is
akis siiregleri dijital olarak c¢alisan isgilerin is giivencesinin azalmasina Ve

calisanlarin daha fazla somiiriilmesine imkan vermektedir.

Dijitallesme bu mecralardaki seyirciyi sanal kimlikleri ile varligini ispat
etmeye zorlamaktadir. Izleyici internet ortaminda sunulan yapaylik igerisinde
kendisine atfedilen gorevi isteyerek veya istemeyerek yerine getirmektedir. Bir¢cok
alanda engel konulamayan dijital platformlar kendi sistemine o6zgii kurallar
bulunmaktadir. Ticaret ve hizmet sektoriiniin dijital alanda yer alma istegi caligmanin

dogasin1 dijital sistemler iizerinden bigimlendirmektedir. Birgok sirket tarafindan



maliyetlerin azaltilmasi ve performansin yiikselmesi amaciyla kullanilan “dijital

emek” konusunda farkli fikirler ve degerlendirmeler yapilmaktadir.

Kapitalizmin tiiketim dinamiklerini etkileme giiciine sahip sinema sermaye
sahipleri dijitallesmenin olanaklarin1 kullanmaktadir. Sinemada dijitallesme biiyiik
prodiiksiyon sirketlerinin ve sermaye sahiplerinin karlarini artirmak i¢in kullanilan
bir kaynak haline gelmektedir. Dijital platformlara hakim olan kapitalistler daha fazla
tilketim igin veri madenciligi yapmaktadir. izleyicilerin platformlarda kullaniciya
doniistiigii mecralarda bu veriler algoritmalar aracihigi ile islenmektedir. Islenen
veriler tiiketici konumundaki seyircilerin kullanim aligkanliklar1 takip edilerek
yapilmaktadir. Bu takip kullanicilarin platformlara iiye olurken kabul ettigi kullanici
sozlesmeleri ile yasal hale gelmektedir. Sirketler kullanicilarin dijital verilerini

toplayarak ve reklamcilik faaliyetlerini siirdirmektedir.

Kullanicilarin hedef reklam stratejisi ile kapitallere pazarlanmasi kisi hak ve
hiirriyetlerine aykiri bir durumdur. Bu durumla birlikte dijital emek kullanicilarin
bilgilerini alarak onlar1 somiiren ve reklamlarla tiiketim hedefine doniistiiren bir
sistem olusturmustur. Sinema salon isletmecilerinin yerini alan film izleme
platformlar1 kapital sistemde izleyicileri birer somiirii nesnesine doniistiirmektedir.
Fuchs’in tabiriyle istedigi zaman ve yerde film izleme imkanima sahip olan izleyici

tirettikleri verilerle tire-tiikketici konumuna gegmistir.

Diinya sinemasinda dijital animasyon teknolojileri ve gorsel efektler
kullanilarak yapilan filmlerin sayisinda her gegen giin hizli bir artisa tanik oluyoruz.
Bu artista dijital araglar ile tiretilen dijital emegin rolii olduk¢a fazladir. Sinemanin
teknoloji eksenli hareket etmesi onun dijitale olan bagliliginda gostermektedir.
Sinemanin dijital emek ile iliskisi bu kavramin giiniimiizdeki 6neminin anlagilmasi
icin yeterlidir. Dijital olarak iiretilen emek sanal ortamlarda buharlagmaktadir.
Karsiligi olmayan bu emek bigimi film iiretim ve tiiketim siirecine dahil olan

herkesin somiiriilmesine neden olmaktadir.

Dijital sinema emegin kendisini dijitallestirmis ve kapitalizmin beslendigi bir
arag¢ haline getirmistir. Dijital emek siire¢lerindeki degisimin sinemaya ve izleyenlere
katkis1 fazladir. Fakat bunun yaninda her seyi metaya doniistiirme giici her yere
sacilan Kkapitalin hakimiyetini kuvvetlendirmektedir. Dijital sinemadaki degisim ve

dontisiimler bu ¢ergevede kavramsal ve teorik olarak incelenmektedir. Calisma bu



acidan dijital sinemada emegin dogasini, etkilerini ve oniimiizdeki yillarda mevcut

potansiyelini anlamada bize yardimci olacaktir.

Arastirmanin temel amaci, dijitallesme ve sinemanin yarattigi doniisiimde is
kavramini incelemek ve isgiiciiniin doniisiimiinii yeni medya olanaklar1 baglaminda
ele almaktir. Bu amaca ulagmak i¢in oncelikle dijital platformlarda film izleyen

kullanicilar ve gorsel efekt sanatcilari dijital emek kapsaminda degerlendirilmektedir.



1. MEDYA VE TEKNOLOJI ILISKISi

A. Temel iletisim Calismalar

Iletisimin zaman cizelgesinin en iyi dzeti, insanligm ortaya ¢ikisiyla baslamis
olmasidir. Diger insanlara yakin yasamak, iletisimi sadece gerekli degil, ayni
zamanda kag¢inilmaz kilar. Kisinin baskalariyla iletisimi, kisinin katildig1 toplulugun
normlarini ve uygulamalarini1 edinmesinin birincil yoludur. Dis diinyay1 anlamak ve
yorumlamak, durumu, bilgiyi, duyguyu ya da diisiinceyi kars: tarafa iletmek kadar,
iletilerin bir gonderen birimden bir alic1 birime aktarilmasi olarak tanimlanabilecek
iletisimi gerektirir. Tletisim, bir kisinin kendisiyle, diger insanlarla, cevresiyle ve

daha genis diinyayla iligski kurmasini saglayan her seyi kapsamaktadir.

Iletisim, dogumla baslayan, ailede sekillenen ve ardindan &rgiin egitim, sosyal
aglar ve toplumun diger yonleriyle gelisen ve uyum saglayan bir siirectir. Insanlar,
diger tiim ihtiyaglarla esit olarak, 6z-farkindalik, kendini ifade etme, basar1 ve tatmin
i¢in iletisime ihtiyac duyar. iletisim, insanlarin gézlemledigi cerceveden etkilenir ve
cevreyi  anlarken, mesaji  anlamlandirirken ve  bagkalarinin  tepkilerini
degerlendirirken onu daha da kullanmisli hale getirir. Bu, gelismis iletisim
becerilerinin sosyal etkilesimleri nasil artirabilecegini gostermektedir. Kisinin
isteklerini dogru bir sekilde iletme yetenegi, iletisim Kalitesinde bir faktordiir, ancak
diger insanlarin ne sdylemeye c¢alistigini anlama yetenegi de oyle. Bu nedenle,
iletisim becerileri esastir; kendilerini etkili bir sekilde ifade edebilen ve baskalarinin
ne dedigini anlayanlarin sosyal diinyada bir ayagi vardir (Erdogan, 2005: 49).
Iletisim becerileri, insanlarin sosyal diinyada etkilesimde bulunabilmesi ve iliskiler

kurabilmesi i¢in onemlidir.

Insanlar rasyonel diisiinme ve aktif varolus kapasitesine sahiptir ve bu
ozellikler birbirleriyle iletisim kurma bigimlerine yansimaktadir.Bilmek, yonetimde
ilk adimdir, ardindan bilgi kontrolii ve etkili iletisim gelir. Yonetim fenomeni de
dahil olmak iizere sosyal hayatin herhangi bir unsurunda basariya ulagsmak igin

iletisimin tiim yonlerine hakim olmak sarttir. Sadece insanlarin sosyal durusunu



belirlemekle kalmaz, ayn1 zamanda yonetici sinifin asina olmasi gereken bir seydir.
Bu nedenle, kokeni ve gelisimi hakkinda bir belirsizlik vardir. Resmi bir gergeveden
veya kurallar dizisinden yoksun olmasina ragmen, ilk hiikiimdarlarin tebaasini ikna
etmek i¢in kullandiklar1 iletisim, hakimiyetlerini siirdiirmek icin gerekli hale
gelmistir. Iletisim, insanlarin goniillii olarak savasa katilmasi, bolgelerin daha da
genisletilmesi, kabilelerin, uluslarin ve aidiyet topluluklarinin olusumu ve toplumsal
ortak faaliyet ve islemlerde bulunma kapasitesi gibi toplumsal hedeflere ulagsmak igin
her zaman gerekli olmustur (Fiske, 2003: 121). insanlar arasindaki iletisim,
toplumlarin bir arada yasayabilmesi ve ortak amaclara yonelik g¢alisabilmesi igin

temel bir gereksinimdir.

Belirsizligin basarili bir sekilde ortadan kaldirilmasi, toplum iiyelerinin
yonlendirilmesi ve duygularin, fikirlerin, bakis agilarinin ve ideolojilerin etkili bir
sekilde iletilmesi igin iletisimin degerinin takdir edilmesinin gerekli oldugu her
zaman kabul edilmistir. Insanlik gelistikce, her biri kendi benzersiz cergevesine sahip
yeni iletisim bigimleri ortaya c¢ikmaktadir. McLuhan‘a gore; Teknoloji toplumu
degistiren duyumsal sebeblerdendir. Gutenberg Galaksisi kitabinda agikladigi
gibi,yeni teknoloji toplumsal diinyaya ulastiginda, duyumlarimiz ve kiiltiir arasinda
yeni o kiiltiirde ¢ok sayida bagintilar olusmaktadir (McLuhan, 2014:62). Ydnetme
dirtiisi her zaman insanlar1 belirli bir sekilde hareket etmeleri i¢in etkileme
ihtiyacini igerir. "Kitle" denilince akla ayni anda ¢ok sayida insanin diigiincesini
degistirme fikri gelir. Bu durum Kitle iletisiminin ayn1 anda ¢ok sayida kisiye

ulasabilecegi gosterilmistir.

Giindelik sohbetin aksine, "kitle iletisimi" terimi, bilgiyi yaymak i¢in daha
resmi ve yapilandirilmis bir yaklasimi ifade etmektedir. Her donemde cesitli
aracilarin yaygilagmasi nedeniyle izleyici erisimi zaman i¢inde degisse de, mecray1
kullanma nedenleri ¢ogunlukla tutarli kalmistir. Bilgi, fikir ve bakis agilari,
genellikle medya olarak bilinen Kitle iletisim araglar1 tarafindan yayilir. Bu ortamlar
cok islevlidir, yalnizca bilgi ve haber degil, ayn1 zamanda eglence, egitim, reklam ve
promosyonu da iletir. Kitaplar, gazeteler, radyo, TV, reklam panolari, telefonlar ve
internet medya ornekleridir. Baglangigta, medyanin birincil amaci bilgi yaymaktir.
Ancak aracilar ve teknik kosullar gelistikce medya yeni roller istlenmistir (Giingor,
2022). Medyanin evrimi ve teknolojik ilerlemeler, iletisim araglarinin islevlerinde ve

kullaniminda biiyiik degisikliklere yol agmustir.



Medya pek ¢ok amaca hizmet etti ve etmeye devam ediyor: bireylerin
toplumun normlarin1 Ggrenebilecekleri bir ortam olarak; siirekli gelisen igerigi
sayesinde bir eglence kaynagi olarak; mal ve hizmetlerin tamitiminda stratejik bir
avantaj olarak; fikirlerin ve geleneklerin yayilmasinda propaganda araci olarak etkin
bir sekilde kullanilmaktadir. Medya, ayn1 anda bir¢ok demografiye yayin yapan
format1 sayesinde transfer araci roliinii yerine getirmektedir. Hedef kitle kolayca
belirlenebilir gibi goriinse de, mesaj1 alacak kisi veya gruplar1 se¢gmek zor olabilir.
Kitle iletisimi gibi her tirlii aracili iletisimde oldugu gibi, kaynagin giivenilirligi
zaman zaman sorgulanabilir. Hayatin her kesiminden bireyleri davet eden kitle
iletisim araglari, fiziksel yakinliklarma bakilmaksizin yabancilar1 ortak bir ¢ikarda

birlestirme konusunda essiz bir yetenege sahiptir.

Cogu etkilesim tek yonliidiir ve alicilar nadiren aninda geri bildirim saglar.
Teknolojinin geligsmesi iletisime olanak saglamistir. Ge¢gmisten bugiine kadar olan en
derin ayrim, teknolojinin evrimiyle birlikte sekillenen doniisiimlerde yatar. Bu
dontigimler, bakis agimizi degistirirken toplumsal iliskilere de benzersiz bir
perspektif katmaktadir (Yayla, 2014: 13). Bununla birlikte, mevcut durum geri
bildirim kontroliinii imkansiz kilmaktadir. Yeni medyanin ortaya ¢ikmasiyla birlikte,
amagclanan alicinin mesaji yaymak igin gereken is ve 6deme masraflarini listlenmesi
artik gerekli degildir. Ancak hedef kitleye ulagsmak i¢in tedarik¢inin daha fazla g¢aba

sarf etmesi gerekir.

Insanlarin duyulma ihtiyaci iletisimin gelismesine yol agcmstir. Kitle iletisim
araglarinin gesitli bigimlerde ortaya cikisi bu iletisimin dogasini ve kapsamini
degistirmistir. Yazinin gelisiyle iletisimin yoriingesi ve araglarin dnemi artmistir.
Boylece iletisim araglar1 gegici niteliklerini kaybederek kaliciligin ve nesilden nesile
aktarimin aracilart Olmuslardir. Haberlerin, bilgilerin, duygularin, fikirlerin,
goriislerin, inanglarin, geleneklerin ve diizenlemelerin gegmis sozlii aktarimlar yazili
olarak belgelenebilmektedir. Bdylece Severin'e gore iletisim  becerisinin
degerlendirilebilirligi artmis, insani ozellikler tasisa da subjektif bir yapiya sahip
olarak sinirlar1 ve diizenlemeleri yapilabilir olmustur (1994). iletisim becerisi,
bireylerin iletisim siireclerindeki etkilesimlerini etkili bir sekilde gerceklestirebilme
yetenegini ifade etmektedir.



MO 4. yiizyilda yasamis olan Aristoteles, iletisim iizerine c¢alisan bilim
adamlarina giizel bir rnektir. Iletisimi kurumsallastirma ¢abalarmin uzun bir tarihi
vardir ve Aristoteles'in "Retorik™ adli kitabinda belagat veya ikna edici konusma
sanatt ile ilgili materyallere yer vermesi bunun kanmitidir. Arkeolojik kanitlar, bir
kisiden digerine fikirlerin, kavramlarin ve degerlerin iletilmesi siirecinin, kagidin ve
ardindan matbaanin yaratilmasindan bu yana yeni bir yodnde ilerledigini
gostermektedir. Gazeteler ilk olarak, bilimin ilerlemesine biiyiik 6lglide yardimci
olan, bilgiyi yayan ve toplumsal devrime 6nemli olgiide katkida bulunan matbaa
teknolojisinin icadindan sonra ortaya ¢ikti. Gazetenin okuyuculari yakin gevreleri ve
toplum hakkinda bilinglendirme yetenegi, erken modern dénemin toplumsal
devriminde ¢ok onemli bir rol oynamaya basladi. Artan talep ve iletisimin artan
kurumsallagsmasi nedeniyle idari sistemler degismis ve dini kurallarin etkisi tartigsmali
hale gelmistir (Tekinalp, 2001). iletisim toplumun haberlere, olaylara ve fikirlere

erisimini kolaylastirirken bireyler bir denetim mekanizmasina tabi tutulmaktadir.

18. yiizyilin sonunda ideolojinin gelistigi fikir bilimi, gazete ve kitap gibi
popiiler yayinlarin bilgi ve inanglarin yayilmasindaki roliinii tartismistir. Basili
materyallerdeki ve baski teknolojisindeki gelismeler, bireylerin ihtiyag duyduklar
haber ve bilgileri almalarina yardimc1 olsa bile, bu faktorler tek basina uluslararasi
siirlart agsan yaygin iletisimi kolaylastirmak igin yeterli degildir. Telgrafin gelisiyle
ve daha sonra radyo teknolojisinin sosyal hayata dahil edilmesiyle, diinyanin sadece
yasanacak yerlerden ibaret olmadigi anlasildi. Hem ulusal sinirlart hem de denizleri
asan bu yeni teknoloji ile diinya bir mezra boyutuna kiigtilmistiir (Windahl, 2005).
Bu teknolojik gelismeler ile iletisim, cografi simirlar1 asabilen bir hal almig ve
insanlar birbirleriyle hizli ve etkili bir sekilde iletisim kurabilme imkanina sahip

olmustur.

Kiiresellesmeyi hizlandiran teknolojilerin  basinda kuskusuz televizyon
gelmektedir. Ayn1 zamanda, bir ¢alisma alani1 olarak iletisim tartismalarinin ilk kez
ivme kazanmaya basladigi donemdi. 20. yiizyilin ikinci yarisinda iletisim teknolojisi,
goriintiiyii sesin yanina getirerek ve radyo frekanslariyla uluslararasi sinirlari asarak
diinyay1 bir eglence ve bilgi kaynagi olarak insanlarin evlerine getirdi. Kitle iletisim
araglariyla eglenmek ve vakit gegirmek yeni bir sey degil ama televizyon bu
etkinlige yeni bir boyut kazandirdi. Daha 6nce sinirli zaman dilimlerinde ve daha az

icerikle verilen televizyon yayinciliginin 24 saate ¢ikmasiyla dijital yaymn ve dijital



yaym abonelikleri bir isletme olarak ortaya cikti. internet gibi teknoloji ancak 20.
yiizyilin son on yillarinda yaygin olarak kullanilabilir hale geldi (Giingér, 2022).
Dijital yayin ve abonelik modelleri, izleyicilerin tercihlerine daha uygun bir sekilde

igerik tiiketmelerine olanak tanimustir.

Yeni sayisal tabanli iletisim ortami, tiim iletisim araglarinin etkilesimli ve ikna
edici bir sekilde secici olarak izlenmesiyle Kitle iletisimin hiz1 artmistir. Medya
endiistrisi oldukga uzun bir siiredir var olsa da, internetin ortaya ¢ikisi degisimin
hizin1 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Teknoloji, kiiresel bir bilgi otoyolu olarak hizmet
vermesinin yani sira, sahiplerine veri kaydetme, bilgiyi siyasi kazang i¢in kullanma
ve tim niifusun davraniglarini izleme araglar1 vermistir. Cok cesitli toplumsal
degisimlerden sorumlu teknolojik bir yenilik olan Internet, artik insanlarin
yasamlarinda siirekli olarak yer almakta ve g¢ogu ulusun ve medeniyetin bilgi

aligverisinin ayrilmaz bir parg¢asi olmaktadir.

Internet  Kitle iletisim igin yalnica bir ara¢ degil; askeri sektor, iletisim,
eglence Ve tiim kamu islevleri icin yeni yetenekler demektir. Iletisim ortamindaki bu
yeni oyuncu, insanlarin bilgiyi nasil tiikkettigi konusunda ¢arpici bir degisim yaratti;
zaman ve mekan engellerini yikti ve yetkilileri yeni ortama uyum saglamaya zorladu.
Internet kullanicilari, kendilerine "iiretiiketici" denilen bir kimlikle hem iiretici hem
de tiiketici rollerini benimseyerek, bazi sosyal platformlarda kisisel bilgillerini, ilgi
duydugu alanlari, gittigi yerleri ve yaptigi faaliyetleri paylasma egilimindedir
(Yengin ve Bayrak, 2022: 105). Artik Bilgi Caginda yasadigimiza gére, medya
icerigi Ureticileri tim gezegeni hedef almis durumdadir. Arag¢ kontroliiniin kaynak
sahiplerinin ve digerlerinin Sesi olmaya 6nem vermesine ragmen, bu alani kisitlamak

icin 6nemli ¢abalar sarf edilmesi gerekmektedir.

Insanligin metamorfozunu kolaylastiran ayni Kitle iletisim araglari, bilimin
gelismesinde ve bilimsel arastirmanin evriminde de kilit bir rol oynamaktadir.
Iletisimin bir alan olarak incelenmesi nispeten yenidir, ancak medyanin toplum
tizerindeki etkisi uzun zamandir bilinmektedir. Medyanin genel halki nasil
etkiledigine dair calisma, 20. yiizyilin ilk zamanlarinda baslamigtir. Toplumlar ve
siyasi kurumlar ¢ergevesinde farkli paradigmalar ortaya ¢ikmis, 0 donemde hakim
olan enstriimanlar {izerine yapilan arastirmalar sayesinde kaynak, mesaj ve hedef
baglaminda yeni bakis agilar1 ortaya konulmustur. 20. yiizyilin basinda halkin

hiikiimetteki temsilcileri olarak kitlelerin yiikselisiyle birlikte, aragtirmanin odaginda



medyanin dahili isleyisine (kaynagi, mesaji, kanali, izleyicisi ve anlami) dogru bir
kayma olmustur (Yengin, 1996). Medyanin nasil ¢alistigi, bilgi ve iletisim akisinin

nasil gergeklestigi gibi konular bu donemde 6nem kazanmustir.

Kitle iletisim araglari, genel olarak toplum ve bireylerin bakis agilar1 ve
eylemleri tizerindeki etkisi nedeniyle artik genis ¢apta ekonomik bir sektor olarak
kabul edilmektedir. Finansal kaynak talep eden medya sahipligi, diger sektorlerin
lokomotifi olan tiretim, dagitim, tiiketim, tamitim ve siyasette etkili bir gii¢ haline
gelmistir. Baslangicta yalnizca bilgi yaymayr amaglayan siireg, talep olusturma,
yonlendirme ve yonetim alanlarinda fayda saglayacak sekilde gelisti. Toplumu
izleme ve sekillendirme yontemi olarak sosyal bilimcilerin ilgisini ¢ekmeye devam
etmektedir. Sonug olarak, kitle iletisim ¢aligmalar1 alan1 bliytimiistir ve disiplinler

aras1 ¢ergevede hala arastirilmaktadir

Sonunda Kkitle iletisim araglarina yol acan kosullar1 anlamamiza katkida
bulunan ¢alismaya iliskin iki bakis acis1 sunulmaktadir. ilk olarak, iletisim
arastirmasinin temel paradigmalart tanitilir, ardindan liberal ve elestirel bakis
acilariyla yapilan ¢alismalarin tartisilmasi gelmektedir. Kitle iletisimine yonelik
cesitli teorik yaklasimlar, ilgili 6rneklerle birlikte miimkiin oldugunca erisilebilir bir

sekilde sunulmaktadir.

B. iletisim Siirecinde Medya

Kitlesel tiretim baglaminda degerlendirilen Kitle iletisim araclari; gazeteleri,
dergileri, filmleri, radyo ve televizyon programlarini, CD'leri vb. kapsamaktadir.
Johannes Gutenberg’in 1450’lerde baski teknikleri igin matbaay1 icat etmesi iletisim
kanallarinda yeni yollar agmistir. Bu gelisme sayesinde 15. yiizyilin ikinci yarisinda
Avrupa'nin ticaret merkezlerinde kurulan yaymevlerinde bir dizi gorsel-isitsel
materyal, yeniden iretilerek iletisim diinyasina katkida bulunmustur. Matbaanin
bulunmasiyla birlikte din, edebiyat, hukuk, tip ve ticaret alanlarinda metinler iireten
el yazmalar1 daha hizli bir sekilde {iiretilmis ve daha fazla insanin erisimine
sunulmustur.

16. yiizyilin baslarinda yaymecilar gesitli siireli yaymlar ve tek sayfalik
gazeteler ¢ikarmaya baglamis, 17. yiizyilin baslarinda ise giiniimiiz gazetelerinin ilk

ornekleri dolasima girmistir. On dokuzuncu yiizyilda, sanayi devrimi, kapitalist
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sistem, modernlesme, kentlesme gibi unsurlarla 6zdeslesen teknolojilerin 6ne
cikmasiyla Kitap ve gazete endiistrisi hizla genislemistir. Dolagimdaki bu hizli
artistan ve modern toplumda okuryazarligin yiikselisinden sonra, radyo ve televizyon

yayincilig1 yirminci yiizyila damgasini vurmustur.

Ote yandan yeni medya giiniimiiz, bilgisayarlarin ve internetin tiim medyay1
siber uzayin ozellikleri i¢inde ¢ok yonlii olarak kapsadigi bir cagi temsil etmektedir.
Kiiresellesmenin bir sonucu olarak toplumsal yapiyr tamamen kapsayan ve
yonlendiren yeni medya diizeni; kisisel bilgisayarlar, internet, televizyon, radyo,
ticari ve kiiltiirel alanlar vb. onlar1 tek bir cihazda birlestiren "entegre sistemlerin”
stlinliiglinii ilan etmistir. Giingor’e gore; Yeni medya ortaminda yazili, sozlii, gorsel
ve isitsel iletisim tiirleri bir arada kullanilmaktadir. Resmi, gayri resmi, hiyerarsik,
esitlik¢i vb. iletisim tiirlerinin hepsi i¢ ice ge¢mistir (2022: 397,398). Bu sayede
insanlar giinliik ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in evden ¢ikmalaria gerek kalmadan bir

arag lizerinde birkag tusa basarak gerekli tiim islemlerini yapabilmektedir.

Boylece insanlar zaman ve mekan smirlamalarini asarak, diinyadaki diger
kisilerle etkilesim ve es zamanl iletisim kurarak sosyallesebilmektedir. Ucretsiz
goriintiilii goriisme, sanal ortamda gazete ve dergi okuma ve film izleyebilme
rahathigina kavusmaktadir. Giseye yeni giren yapimlar, televizyonun yani sira
bilgisayarlardan ve sanal diinyadan da indirilebilir hale gelmistir. Milyonlarca kitaba
biiyiik kiitiphaneler araciligiyla ulasmak veya lisans ve lisansiistii egitime elektronik
olarak ulagmak, diinyanin en {inlii ve en biiylik zincir magazalarindan aligveris
yapmak, banka ve fatura 6demelerini saniyeler i¢inde tamamlamak ve benzeri birgok

islem yapmak miimkiindiir.

[letisim alaninda yapilan arastirmalar giiniimiizde biiyiik énem kazanmakta ve
bu alanda yayinlanan "iletisim Sosyolojisi" konulu kitaplarin sayis1 her gegen giin
artmaktadir. Iletisim sosyolojisi, iletisimin temelinde sekillenen ve Kitle iletisim
araclarimin etkisi ile dontisen toplumsal eylemleri ve yapiy1 inceleyen bilim dalidir
(Grimm, 2021: 16). Bu alanda yapilan incelemeler, iletisim fenomenlerinin sosyal,
kiiltirel ve politik boyutlarin1 anlamamizi saglamaktadir. Kapitalist sistem igerisinde
bireyin ait oldugu gruplardan yabancilasma, standartlasma ve geri g¢ekilme
stireclerine kars1 ilk biiyiik tepki, "elestirel teori” ile 6zdeslestirilen Frankfurt
Okulu'ndan gelmistir; Aslinda kapitalist sistemin bir elestirisi olan bu teori,

medyanin bu sistemdeki baskin roliine dikkat ¢ekmektedir.
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Amerika'da, Lazarsfeld ve ekibinin 1940'larin kampanya siirecini analiz ettigi
ayn1 donemde, gazete ve radyo tarafindan yonetilen medyanin etkisinin zamanin
kanaat onderleri araciligiyla belirleyici hale geldigini gérmislerdir. Lazarsfeld ve
Katz (Tokgoz)'e gore, toplumun en kiigiik birimi ve temeli olan ailede ve gesitli
kalabalik ortamlarda bulunmaktadir. Bdylece kanaat onderleri toplumun her
tabakasinin aldig1 kararlar1 etkilemektedir (2005: 150,151) "iki asamali iletisim
modeli” olarak bilinen bu goriis, kanaat 6nderlerinin medyadan aldiklar1 mesajlar
dogrudan zorlamadan ziyade kendi deger sistemleri i¢inde yorumladiktan sonra

sosyal gruplara ve bireylere aktardiklarini vurgulamistir.

Izleyicinin medya karsisinda sanildigindan daha aktif oldugunu éngéren ve bu
stirece aktif oyuncular olarak katilan “alimlama teorisi”; izleyicilerin medya
metinlerini nasil okuduklarina odaklanir: 6rnegin, erkeklerin ve kadinlarin televizyon
programlarini nasil okuduklari birbirinden c¢ok farklidir veya simif ve etnik koken,

izleyicinin medyaya yaklasiminda 6nemli degiskenleri gosterir.

"Giindem belirleme tezi", medyanin siyasi bilgi i¢in kullanilmasinin ve bunun
sonucunda insanlarin belirli konulara ilgisinin arttigini; Belli temalar1 tekrar ederek -
ornegin gazetelerin mansetlerine koyarak- medyanin giindeminden kamuoyunun
giindemine gegmekte ve giderek bireylerin 6nceligi haline gelmekte ve okuyucunun
ne diisiinmesi gerektigini belirlemektedir (Outwaite, 2008: 423). Medya, belirli bir
konuyu siirekli olarak tekrar ederek veya farkli agilardan ele alarak toplumun
dikkatini ¢cekmektedir.

C. Yeni Medya Kavrami ve Tanimlamasi

Yeni medya kavrami, her iilkede oldugu gibi yurt disindan iilkemize gelen
teknolojileri ve Ingilizce "medium" kelimesinin ¢ogulu olan "medya" kelimesini
aciklamak i¢in gelistirilmis bir kavramdir. Giinliik kullanimda Kitle iletisim araglarini
tanimlamak i¢in kullanilan medya kelimesi, toplumu ve kitleleri iletisim araglartyla
giinliik yasami takip etmek i¢in kullanmaktan gelmektedir. Yeni medya olarak
adlandirilan bu ortamlar, bilgi islem ve iletisim alanindaki gelismelerden
yararlanarak hayatin her alaninda yer almaya baslamaktadir (Vural ve Bat, 2010).
Kitle iletisim araglarmin tanimi i¢inde pek ¢ok arag yer alsa da 6nde gelen televizyon
ve gazete medyasi teknolojik gelismelerle birlikte yerini yeni medyada internetin

multimedya araglarina birakmaktadir.
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Lev Manovich, yeni medya kavramimin ortaya cikisini 1830'lara dayanan
bilgisayar ve medya teknolojilerinin biitiinlesik bir ¢alismasi olarak tanimlar. Charles
Babbage ve Louis Daguerre tarafindan analitik makine ve dagerreyotipin icadi ile
baglamaktadir. 20. yiizyilin ortalarinda modern sayisal bilgisayarin gelisimesi
medyay1 yeni bir giice ulastirmistir. 1970'li yillardan itibaren hizla gelisen medya
icerigi dijital veri haline gelmektedir. Teknolojideki hizli ilerlemeler, bilginin
edinilmesi ve paylasimi siireglerini kusursuz bir sekilde hizlandirmistir. Bu doniistim,
toplumun sanayi c¢agindan bilgi ¢agina geg¢isini isaret etmis ve hizli bilgi akisi ile
yaratic1 diisiinme siiregleri arasinda kayda deger bir iligski ortaya ¢ikmistir (Varol,
2010: 121). Yeni bilgi ve iletisim paradigmasinin ortaya ¢ikmasiyla birey diinyay1
yeni iletisim teknolojileri ile okuyarak ideolojik ve toplumsal doniistimlere hazir hale

gelmistir.

20. ylizyilin son ¢eyreginde dijital devrim olarak adlandirilan bilgi sistemleri
ve teknolojilerindeki gelismelerle hayatimizda degisimler meydana gelmektedir.
"Yeni" kelimesi, degisen teknoloji ile bircok ortama yeni bir soluk getirmekte ve
stireglerde degisimlerin Oniinii  agmaktadir. Medya sektoriinde yeni iletisim
teknolojilerinin  kullanim1 ile medya da toplumsal yasamda yerini almaktadir
Saymmer'e gore; Iletisim teknolojisinin hizla ilerlemesiyle birlikte ortaya ¢ikan yeni
medya ortamlari, etkilesim, Kkitleleraras: iletisim ve anlik erisim gibi temel
ozelliklerin hizlanmasimi saglamistir. Boylece bireyler arasinda fiziksel bir bulusma
gerekliligini ortadan kalkmistir. Toplum sanayi devrinden bilgi devrine gegerek bilgi
akiginin hizlanmasi ile yaraticiligin artmasi arasindaki baglantiy1 agiga ¢ikarmistir
(2014: 97). Illetisim teknolojisindeki hizli degisim siireci, yeni teknolojilerin
gelismesini tetiklemekte ve internet, sosyal medya ve sosyal aglar gibi bir¢ok terimin

hayatimiza girmesine olanak saglamaktadir.

Birey ile siyaset¢i arasindaki siyasal iletisim etkinligi yeni medya araciligiyla
yeni bir boyut kazanirken bireyin siyasal katilimi aktif hale gelmekte ve siyasal
gelisim ve pratige katilmalarmi saglamaktadir (Giilcan ve Bayram, 2021: 38).
Kullanicilarin - 6zellikle siyasal iletisimle ilgili medya kullanim tercihlerini
belirlerken yeni medya teknolojileriyle birlikte dijital-analog ayrim: 6nem
kazanmaktadir (Altunay, 2015: 411). Dijital medya, metinlerin, sabit goriintiilerin,
hareketli gorintillerin ve sesin birleserek kullanildigi bir ortamdir, igerigin

¢esitlendirilmesine imkan tanimaktadir. Yeni medya, farkli formatlardaki icerikleri
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bir araya getirme yetenegine sahip bir yapidir ve Binark'in belirttigi gibi (2007: 21),
etkilesimli ve ¢oklu ortam o&zelliklerine sahip olmasi, dijital medyanin geleneksel
medyadan ayrismasini saglamaktadir. Bu yeni medya ortami, kendine 06zgii
ozellikleriyle beraber, kullanicilarin yetkinliklerini artirmaya yonelik bir potansiyele

sahiptir.

Van Dijk, yeni medyanin o6zelliklerini {i¢ kategoride inceler. Entegrasyon ve
yakinsamay1 ilk ozellik olarak kabul eder. Van Dijk; yakinsama; Teknolojinin
gelismesiyle birlikte yeni medyay1, Kkitle iletisim teknolojileri ve iletisim
teknolojilerinin birlikte kullanilmasin1 multimedya olarak tanimlamaktadir (Van
Dijk, 2016:20). Multimedya, farkli medya tiirlerinin bir araya getirilerek kullanicilara

zengin ve ¢ok yonlii bir deneyim sunan bir yaklasimdir.

Ote yandan Lister (2009:12); yeni medyanin o6zelliklerini alti Kkategoride
inceleyerek agiklar;

1-Yeni metin deneyimi
2-Diinyay1 temsil etmenin yeni yollarini arayin

3- Yeni medya teknolojileri ve kullanicilari, iliskiler bigiminde yeni bir boyut

kazanir,

4- Cemaat kimliklerinin olusumunda mekansal mekanlara bireysel ve

toplumsal anlam yiiklenmesi,

5-Yeni medya teknolojileri, insan bedeni ile teknolojik medya arasinda yeni bir

boyut kazanir.
6-Uretim formlarinda yeni kaliplarin ortaya ¢ikmas: olarak tanimlar.

Yeni medyanin zamansal ve mekansal sinirlamalarinin ortadan kalkmasi, yeni
iligki bigimlerinin dogmasin1 saglamakta ve iligskilerde ortak degerlerin 6n plana
cikarmaktadir. Yeni iletisim araglarin gelismesiyle birlikte sosyal aglar iizerinden
iletisim farkli bir boyut kazanmistir. Yeni medya diline hakim olanlar, dijital
sistemlere kayith ve araylizleri anlayabilen bireyler icin yeni bir alan ortaya
cikmistir. Bu alan, giderek kiiresellesen sehrin bir temsilini tasimaktadir. Castells'e
gore, ag toplumuyla birlikte kiiresel bir kdyden kiiresel kente gegis yasanmaktadir

(Yengin, 2014: 162,163). Yeni medya araglarinin olusturdugu bu diinya her giin
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geliserek kiiciilmekte ve insanlar bu diinyaya uyum saglamak i¢in hizla

evrimlesmektedir.

Lister, besinci 6zelligi ile teknik medya ve biyolojik beden arasindaki iliskide
yeni tasarimlar araciligiyla doga ile teknoloji arasindaki ve insan ile yapaylik
arasindaki ayrima deginmektedir. Teknolojik protezler gercek ile sanal arasindaki
farki ortadan kaldirmaktadir. Altinci  bir  6zellik olarak medyanin  Kkolay
ulagilabilirligine  deginir ve  teknolojik  gelismelerin  igerik  ag¢isindan
degerlendirildigine dikkat ¢ekmektedir. Ag toplumunda, aktivistler 6zellikle sosyal
medya platformlarmin yardimiyla hedeflerini diisiik maliyetle, hizli ve kolay bir
sekilde genis Kitlelere duyurabilme, koordinasyon saglayabilme, destek alma ve
etkilesim kurabilme imkanma sahip olmuslardir (Fermanoglu, 2019: 125). Yeni
medya sayesinde aktivistler seslerini daha giicli ve genis bir alanda
duyulabilmektedir. Boylece toplumun farkindalik diizeyi artirilarak sosyal adalet ve
degisim hedefleri desteklenebilmektedir.

D. Yeni Medyanmin Gelisimi

Yeni medya, analogdan dijital teknolojiye gecis olmadan var olamazdi; ¢iinkii
tartisacagimiz tim yeni medya tiirleri dijital tabanlidir. En yaygin olarak kullanilan
say1 sistemi, bilgileri bir dizi 0 ve 1'e doniistiiren ikili koddur. Bu paylasilan kod
sistemi, ikili kodu ¢o6zebilen (okuyabilen) herhangi bir makinenin bilgiyi
anlamlandirabilecegi, depolayabilecegi Ve yeniden oynatabilecegi anlamina

gelmektedir.

Analog ortamlar, daha sonra o belirli kodu okuyabilen baska bir cihazla
eslestirilmesi gereken fiziksel bir nesne {izerine bilgi kodlanarak olusturulur.
Dolayisiyla, analog medyayi dijital medyadan en ¢ok ayiran sey, fiziksel olmalari ve
belirli bir kod ¢ozme cihazi ile eslestirilmeye ihtiya¢ duymalaridir. Fiziksellik
acisindan analog medya, mekanik ve fiziksel pargalarin bir kombinasyonu iken,
dijital medya tamamen elektronik olabilmektedir. Yapisal ozellikler g6z Oniine
alindiginda, yeni medya dijitallik, etkilesimsellik, ¢oklu ortam bi¢imselligi, kullanici
tarafindan iretilen igerikler, hiper metin 6zelligi, yayilabilirlik ve sanal ortamlik gibi
ozelliklerle 6nemli bir sekilde one ¢ikmaktadir (Binark ve Loker, 2011: 9-13). Bu
ozellikler, yeni medyanin kendine 6zgii yapisini ve giiclinii vurgulayarak, iletisim ve

bilgi aktariminda 6nemli bir etkisi oldugunu gostermektedir.
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Dijital teknolojiler, analog sistemde kayiplara neden olan ses, miizik, metin,
fotograf ve goriintii gibi bigimleriyle 6nemli bir doniisiim yasatmis ve bilgisayar,
telekomiinikasyon ve yaymcilik sistemlerinin ireticileri igin hizli bir gelisme ve
genis bir bakis agis1 sunmustur (Toérenli, 2005: 98-99). Bilgisayar teknolojisi, veri
kaynaklarmin dijital ortama doniistiiriilmesiyle daha fazla ilgilenmektedir. En temel
diizeyde, bir ¢izimin dijital programlarda modellemesi, bu ¢izimin sonsuz bir sekilde
kopyalanma islemlerin gergeklestirilebilmesi gibi sayisiz avantajlar1 saglamaktadir.
Bu durum, bilgisayar teknolojisinin sundugu yararlar1 ve dijital ortamin giiciinii

vurgulamaktadir.

Bu nedenle, fiziksel nesnelerin her biri, videonun goriintiisiinii izleyebilmek
icin televizyon veya video oynatici gibi belirli bir cihazla eslestirilmelidir. Boylece
yeni medya, video izleme aligkanliklarimizi da degistirmistir. Dijital devrimle
birlikte birgok kisi, dijital videolara o kadar alisti ki, fiziksel video koleksiyonu
kavrami onlara tamamen yabanci gelmistir. Dijitallesme verilerin geleneksel
televizyon teknolojisinden farkli olarak internet gibi degisik ortamlarda dagitilabilir-
paylasilabilir bir nitelik kazanmasimi saglamaktadir (Griinwald, 2001: 720).
Dijitallesme sayesinde video dosyalari elektronik olarak saklanabilmekte
televizyonlar, bilgisayarlar ve akilli telefonlar gibi bir¢cok farkli araglarda
izlenebilmektedir. Bu dijital doniisiim, video teknolojisini giinlikk yasantimizda daha

kolay kullanilmasina yol agmistir.

Dijital video kapsami ve akademik c¢alismalarda, yeni medyay1 tartisirken
kullanilan birkag farkli terim goriilmektedir. Kullanilan diger terimler arasinda dijital
medya, ¢cevrimi¢i medya, sosyal medya ve kisisel medya bulunmaktadir. Tiim bunlar
yeni medya terimi altinda toplanmaktadir. Yeni medya teriminin kendisi, bazilari
tarafindan yeni ve eski arasinda yanlis bir ikilik olusturdugu igin elestirilmistir. Yeni

medyay1 miimkiin kilan teknoloji uzun yillardir gelistirilmeye ¢aligilmistir.

Internet, kirk yildan fazla bir siiredir bir kapasitede var olmustur ve Interneti
kitleler igin erisilebilir kilan “World Wide Web”, 2022 yilinin Agustos ayimda otuz
birinci yas giiniinii kutlamistir. Internet medya ve teknolojiyi her zamankinden daha
hizli degistirmekte, eski medya bigimlerinden bazi 6nemli teknolojik degisiklikleri
gelistirmektedir. Kisacasi bugiin yeni olan bir sey, sonraki hafta yeni olarak
goriilmeyebilmektedir. Web 2.0 adi verilen web donemi, kullanicilarin diger

kullanicilarla ve aglarla etkilesimli iletisim kurma imkani saglamaktadir. Boylece
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internet doniismiis ve kullanim yerleri ongoriilemeyen bir sekilde genislemistir
(Dagitmag, 2015: 22). Kullanicilar Web 2.0 ile birlikte sadece bilgi tiikketen degil,

ayn1 zamanda bilgi tireten ve paylasan aktif katilimcilar haline gelmistir.

Yeni teknoloji genellikle analog medya cihazlarmin ve firiinlerini modas1
gecirmektedir. Fakat yeni medya nesnelerinin ¢ogunun formati, dijital medyaya
erigim saglayan daha yeni ve giincellenmis cihazlarla kullanilabilir hale gelmektedir.
Yeni medyanin anahtari, teknolojik yakinsama kavramidir. Medya igin yeni bir
nitelik olan "yakinsama", birden fazla teknolojinin ayn1 anda ve bir arada
kullanilmasiyla ortaya ¢ikmaktadir (McPhillips & Merlo, 2008: 237). Giiniimiizde
neredeyse herkes, dogrudan ya da dolayli olarak yakinsama kavramiyla

karsilasmustir.

Yeni medyanin bir sonucu olarak ortaya “kisisel medya”, kullanicilarin maruz
kalmak istedikleri medya igerigini se¢me, Kkendi igeriklerini olusturma, diger
iceriklere yorum yapma ve diger igeriklere baglanti verme, igerigi baskalariyla
paylagma gibi imkanlar sunmaktadir. Kisisel medyay1 daha iyi anlamak igin kisisel
medya cihazlarina ve bunlarin sagladigi mesajlara ve sosyal baglantilara goz atmak
gerekmektedir. Yeni medya kullanicilara kendisine 6zel sanal aglarin1 ve
topluluklarini olusturma sansi vermektedir (Van Dijck & Poell, 2020). Kullanicilar,
bu platformlar araciligiyla kendisine 6zgii baglantilarint ve topluluklarmi istedigi

sekilde diizenleme 6zgiirliigiine erigmektedir.

Cihazlar agisindan, kisisel medya etiketi, 1970'lerin sonlarinda kisisel
bilgisayarin ilk tretildigi ve daha da kisisel (ve tasinabilir) bilgi islem cihazlar
yaratma planlarinin yapildigi sirada siirekli kullanima girmistir. 1980'lerde Walkman,
VCR, video kamera, cep telefonu ve kisisel bilgisayar gibi medya cihazlarinda
patlama yasanmustir. iletisimin akilli araclarla mobilite kazanmas1 sosyal medyay,
yeni medyanin en islevsel ve kisisellesmis platformu haline getirmistir. Sosyal
platformlar farkli cografyalardan ve kiiltiirlerden insanlarm bir arada bulunarak
etkilesimli iletisim kurmasini saglamaktadir. Bu sanal mecralar her gecen giin
biiyliyen, smirlar1 asan, belirleyici ve etkileyici bir gii¢ olusturmaktadir (Tuncer,
2013: 15). Sosyal medya bu yoniiyle genis Kitleleri etkileme ve giindemi belirleme

giiciine ulagmustir.
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Dijitallesme sayesinde kullanilan tasmabilir video oynaticilar insanlara
istedikleri videolar1 izleme &zgiirliigi saglamistir. Artik insanlar sadece televizyon
kanallarinin  yaymlarimi izlemekle siirli kalmayip kendi koleksiyonlarindaki
videolar1 keyifle izleyebilmektedir. Ayrica, insanlar favori sahneleri kaydederek veya
diger videolardan sectikleri parcalart bir araya getirerek sosyal medyada
paylagabilmektedir. Ek olarak, VCR ve VHS’ler insanlarin televizyonda veya
sinemada gosterilen filmleri izlemek zorunda kalmadan belirli filmleri kendi
programlarina gore izlemelerine izin vermektedir. Binge-watching olarak bilinen bu
eylem, genellikle insanlarin televizyon programlarini evlerinde kaydederek bir
oturusta veya belirli bir zaman boyunca video ve dizi izlemesini ifade etmektedir.
Internetin yayginlasmasiyla birlikte bu davranis daha ¢ok benimsenmis ve insanlara
daha genis bir erisim segenegi sunulmustur (Biiylikarslan & Yengin, 2019).
Dijitallesmenin yayginlasmas: Internet sayesinde ¢evrimigi etkilesimli dizi

platformlar1 gibi hizmetlerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir.

Kisisel medya, internet ve dijital medyanm artan erisilebilirligi ile yeni ve
sosyal medyaya gegis yapmustir. Video, miizik ve resim gibi medya trtinleri dijital
hale geldikge, insanlarin bir zamanlar yaninda tasidigi analog kisisel medya
cihazlarina artik ihtiyag kalmamusti. Yeni g¢evrimigi platformlar, insanlara internet
baglantis1 olan herkesin erisebilecegi igerik olusturma ve yapma firsati vermistir.
Ornegin, bir zamanlar arabasindan kasetlerdeki demo kasetleri satan sarkici, simdi
miizigini “kisisel hesabina” koymakta ve o sekilde kesfedilebilmektedir (Liiders,
2008: 689). Bu sekilde, sanatcilar eserlerini dijital platformlarda paylasarak, Kitleleri

ile aracisiz dogrudan baglanti kurabilmektedir.

E. Yeni Medyammn Yeni Uretim Araclar

Andrew L. Shapiro'nun "yeninin ortaya cikisi" ile tartistigi gibi (Croteau ve
Hoynes, 2003). Neuman (1991), "Evrensel ses, video ve elektronik yazili iletisim
agimin gelistigi, kamusal ve ozel iletisim ile kisiler aras1 ve Kitle iletisimi arasindaki
siirlarin bulaniklagtigi bir olaya tanik oluyoruz" diyerek Shapiro'nun iddialarin
destekledi. Manovich'e (2001) gore, 1960'lardan baslayarak, teknolojik gelismeler
medyay1 istikrarli bir sekilde yeniden sekillendirdi. Yakinsama, bilim camiasinin
geneli tarafindan tartigilan paradigma degisiminin arkasindaki itici giigtiir. Medya

teknolojilerinin kolaylikla entegre edilen bir yapiya sahip olmasi nedeniyle, iletisim
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teknolojileri ve sanatsal eserler etkilesimlidir. Internet ve cevrimici uygulamalar
birbirleriyle senkronize edilebilen bir alan olusturur. Bu alan hipermetinsel (metinler
aras1) bir karaktere sahiptir (Bilici, 2016: 32). Biitlinliikli medya kullanicilarin
bilgisayarlar, telefonlar gibi dijital araglar vasitasiyla kullanilmaktadir. Yeni medya
kullanicilarin  birbirleriyle iletisim kurmalarini, bilgiye erigsmelerini ve sanatsal

icerikleri tiiketmelerini kolaylagtirmaktadir.

Bu nedenle, internete bagli tiim araglar bir dereceye kadar yakinsama yasamis
ve yakinsama yetenegine sahip tiim ortamlar yeni ortamlara evrilmistir (Campbell,
Martin ve Fabos, 2005: 42). Lister ve ark. (2009), bu degisimden postmodernizmin
gelisi, Dbilgisayar c¢agi, kiiresellesme ve jeopolitik diizendeki degisim gibi
degisimlerin sorumlu oldugunu savundu. Lister'in belirledigi egilimler, yeni
medyanin yaratilmasi igin ¢ok Oonemliydi ve nihayetinde dogalarin1 dikte etmistir.
Yeni medya; farkli ve etkilesimli ortamlari i¢ ice gecirme yetenegine sahiptir. Bu
nedenle, bazen ¢oklu ortam (multimedia) olarak da anilmaktadir (Dilmen, 2007:
115). Yeni medya, metinler, sesler, goriintiiler ve videolar gibi farkli formatlari

birlestirerek kullanicilara etkilesimli iletisim deneyimi sunmaktadir.

Bu &zelligiyle, yeni medya, geleneksel medyadan ayrilan bir yapiya sahiptir ve
kullanicilarla igerik arasinda aktif bir etkilesim kurmayir miimkiin kilar." Sonug
olarak, "yeni medya" kavramindaki "yeni" terimi, sadece zamansal bir nitelik
tagimamakta, ayni zamanda iletisimin dogasina 6zel vurgu yapilarak, tiim sistemin
kokten degisimini ifade etmektedir. Bu tutum, yeni medyanin yiikselisiyle daha da
saglamlasan mevcut baskin postmodern bakis agis1 tarafindan biiyiik Olgilide

desteklenmektedir.

Manovich'in yol gosterici fikirlerinin kaniti, yeni ortam1 karakterize etmeye ve
giiclii, zayif yonlerini ve ayirt edici 6zelliklerini vurgulamaya calisan hemen hemen
her caligmada goriilebilmektedir. Yeni medyayr tamimlamak i¢in dijital temsil,
modiilerlik, degiskenlik, otomasyon ve kod ¢evrimi (Manovich, 2001: 27-48)
fikirleri kullanilmaktadir. Manovich'e (2001) gore, geleneksel medya yalnizca dijital
bir makyaj yapilmis Klasiklerdir. Dijitallesme, "kat1 olan her seyin buharlastigi" bir
diinyada teknik bir dilden veya bir dizi koddan daha fazlasidir (Berman, 2004: 27).
Dijital temsil ilkesinin mimkiin kildigi programlanabilirlik sayesinde yeni medya
algoritmalar tarafindan manipiile edilebilmektedir (Yiiksel ve Yanik, 2014). Yani

dijital temsil ile yeni medya her tiirli materyali calistirabilir, kayipsiz tiirev
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caligmalar yapabilir, kopyalar iiretebilir ve dagitabilir. Yeni medyanin medyadan
daha istiin bir medya oldugunu anlamak igin, tim veri tiirlerine tek bir medya
tizerinden erisime izin veren ortak bir dijital dil tizerine insa edildigini bilmek
gerekmektedir. Yeni medya, dijital temsilin mimkiin kildig1 rastgele erisim
yollarinin miimkiin kildig:r anti-lineer okumadan biiyiik 6l¢iide yararlanmaktadir
(Manovich, 2001: 59). Sonug olarak, dijital temsilin temeli olmadan diger tim yeni

medya kavramlari gergeklestirilememektedir.

Modern medyada algoritmalarin ve/veya yapay zekanin varligi, daha once
mimkiin olandan daha esnek goriintilleme secenekleri saglamaktadir. Modern
medyanin altinda yatan sayisal kavram nedeniyle, her igerigin, her an
degerlendirilebilecegini, islenebilecegini ve filtrelenebilecegini gosteren bilesen
pargalarina ayrilmistir. Ornegin, geleneksel medyada yaymlanan bir filmde veya
kitapta "kirmizi giysiler" giyen kisileri tespit etmek, tim c¢alismanin kapsamli,
dogrusal bir sekilde taranmasini gerektirmektedir. Buna karsilik, yeni medyadaki
dogrusal olmayan erisim yetenegi, tiim bilgiler zaten bitlere ayrildig1 i¢in ¢ok daha
kisa siirede daha net sonuglar verebilmektedir. Yeni medya bigimlerinin ortaya ¢ikisi,
0 zamanlar asina olmadigimiz bir goriintiiyd, metni, mizigi, filmi vb. izlemeyi
mimkiin kilmistir. Google veya Shazam gibi uygulamalarda kaotik tarama
modellerini  kullanarak tarama yapmak, benzer bitlere sahip materyalleri
kesfetmemize ve hakkinda daha fazla bilgi edinmemize olanak tanimaktadir. Sayisal
temsil 6zelligi ayn1 zamanda Manovich'in modiilerlik fikrinin de temelidir. (Dilmen,
Emel ve Ogiit, Sertac, 2006), yeni medyadaki farkli baglamlardaki 6gelerin dijital
temsillerinin, birlestirildiklerinde veya degistirildiklerinde bile orijinal 6zelliklerini

korudugunu belirtmektedir.

Yeni medya altyapisinin dijital, cok katmanli yapis1 ve modiilerlik 6zelligi,
dijital veriler ¢ok kiigliik parcalara bolinlip doniistiiriilse bile orijinal nesne
durumunun korunmasina Ve anlasilmasina olanak saglarken, geleneksel medya
altyapisinda bu miimkiin degildir. dijital veya analog verilerin bir kism1 silinmigse.
Yeni medya sadece kullanicilar tarafindan yaratilamaz, manipiile edilemez ve
doniistiirilemez, aym1  zamanda bu islemler otomatik olarak da
gerceklestirilebilmektedir (Druckrey ve Stone, 1996: 229,239). Otomasyon kavrami
bu fenomen i¢in bir agiklama saglamaktadir. Yaratici siirece insan katiliminin

azaltilmas: veya ortadan kaldirilmasi olarak tanimladigi otomasyon kavrami

20



(Linehan, 1993: 146,147), dijital ortamlarda kullanici arayiizii iizerinde sik1 kontrol

saglamanin Oonemini azaltmaktadir.

Manovich'e (2001: 32,33) gore iki otomasyon katmani vardir: Birincisi,
Photoshop gibi programlar ve kelime islemciler tarafindan gergeklestirilen, bir
goriintiiniin Kontrastina, rengine, filtre, klonlama, sablon olusturma vb. Yapay zeka
kullanan iki gelismis otomasyon 6rnegi, New York Universitesi'nin Sanal Tiyatrosu
ve MITnin ALIVE [Yapay Yasam Etkilesimli Video Ortami]'dir (URL-1).
MMORPG'ler popiilerlik kazanmaya devam ettikce, ¢cok az veya hi¢ kullanict girisi
olmadan gelismis baglantilar kurmak i¢in yeni medyanin kapisi ag¢ilmaktadir.
Manovich, sayisal temsil ve modilerligi tartistiktan sonra degiskenligi ve kod
dontistiirmeyi tartismaya gegmistir. Degiskenlik kavramu, dijital medyanin ayn1 seyin
cesitli yorumlarimi nasil yorumlayabilecegini ve gosterebilecegini aciklamaktadir.
Modern medya baglaminda, kod ¢evrimi kavrami ayni zamanda materyali gesitli
dosya formatlarina doniistirme Kkapasitesini de ifade etmektedir. Manovich bu
fikirleri onerdi, ancak tiim yeni medyanin bunlar1 takip etmeyecegini de kabul

etmistir.

Lister ve ark. (2009: 13) Manovich'in aksine sayisal, etkilesimli, hipermetinsel,
sanal, ag ve simiilasyon yeni medyanin temel ozellikleridir. Lister ve digerleri
tarafindan ortaya ¢ikarilan yeni medya s6z konusu oldugunda, hiper (hiper: 6tesinde,
yukarida) durum, ana karakter dijital temsilini ve sanal durumu veya uzak
mevcudiyet kosulunu olusturan ag mimarisini saglayan seydir. "Lister ve digerleri."
Etkilesim ve simiilasyon, bu yeni medya Kkarakterlerini, yine de yararli olan
Manovich'in kavramlarindan ayirmaktadir. Manovich'in bu ¢aligmalarinin en agir
sekilde elestirilen yani, yeni medyay: tartisirken etkilesimin 6nemini kiiglimseme
egilimidir. Lister ve arkadaslarina gore. (2009: 21-25), etkilesimli yeni medyanin
yaygimligi arttikga kaynak ve hedef arasindaki ayrim bulaniklasacaktir. Levy (1998),
yeni medya iizerinde okuyucular ve yorumcular tarafindan iiretilen yiiksek katilim ve
iletisim trafiginin bir sonucu olarak, igerigin ve giindemin sahiplenilmesinde de ayni
seyin olacagmi Ssavunmaktadir. Lister ve ark. (2009: 38-44), yapay zekanin
sonuglarinin ve  MMORPG'lerle baslayan simiilasyon devriminin yeni medya
arayiglariyla devam edecegi ve simiilasyon ilkesiyle c¢evrimigi etkilesimin gorsel

sanal formlara oncelik verdigi sonucuna varmaktadir.
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Jan Van Dijk (2006) ise etkilesimli ve biitlinlesik 6zellikleriyle dijital yapinin
yeni medyaya oOzgii oldugunu vurgulamaktadir. Sayisal c¢ercevede Onceki
arastirmalara gore bir yenilik bulunmamaktadir. Bununla birlikte, etkilesimin ti¢
farkli asamasi1 oldugunu iddia etmektedir: Dijk'e (2006) gore ii¢ etkilesim diizeyi
vardir: ilgili kisiler arasinda 6nemli Ol¢iide iki yonlii iletisim oldugunda diisiik,
eszamanli ve yiiksek. Dijk'e gore, yeni medya alani, entegrasyon kapasitesi nedeniyle
benzersizdir. Bu islev, yeni medyayi, farkli medya bigimlerinin tek bir platformda

entegrasyonu olarak tanimlar. Bu 6genin multimedya ¢agrisimlari vardir.

Everett M. Rogers (1986: 5,7), kitlesellikten arindirma ve eszamansizligin yani
sira yeni medyanin tanimlayict ii¢ Ozelliginden biri olan etkilesim 6zelligini
vurgulamistir. Boylece kaynak ve hedef, ortamin yeni etkilesimli yetenekleri
sayesinde bilgileri ortaklasa degistirebilecekleri bir iletisim diizeyine ulasabilmistir.
Rogers, konuyla ilgili diger arastirmalarin aksine, yeni medyanin Kitlesellikten
arindirma yoniine 6zel bir vurgu yapmaktadir. Kitlesini azaltma kapasitesiyle farkli
hedeflere homojen Kitlesel malzeme gondermenin aksine, 6zel igerik iletebilmenin
yarari, izleyiciyi olusturan her bireyin ortak ve ayirt edici niteliklerini otomatik
olarak elde etmesinde yatmaktadir. Modern medyanimn dijital dogasi Kitlesellikten

arindirmaya izin vermektedir.

Coklu baglant1 olsa bile, bilgisayarli ortam, OSI modeline gore ortamla
baglantili her kisiyi ve ogeyi ele aldigindan Kitlesellikten arindirma yine de
basarilabilmektedir. Kitlesizlestirme, alicinin ve kaynagin bir iletisim sistemi i¢inde
esit roller istlendigi siirectir. Rogers, yeni medyanin kaynak ile hedef arasindaki
temast zaman ve mekan farklarindan devam ettirme kapasitesi, eszamansiz veya
uyumsuzlastirma yetenegi olarak adlandirmaktadir (Rogers, 1986). Yani, yeni
medyanin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, bir mesajin tesliminin zamanlamasi tamamen
alictya kalmistir. Bu nedenle, iletisimin alinma sansi artar ve kisi mesajin igerigi

tizerinde kasitli kontrol uygulayabilmektedir.

Baz1 arastirmalar, yeni medya ilkelerini okumak i¢in tanimsal bir cergeve
saglamaktadir. Binark (2007: 5) yeni medyay1 dijital kodlardan yararlanan, gonderici
ile alic1 arasindaki iletisime dayanan, hizli iletisim ve ¢oklu ortam bilesenlerine sahip
bir medya tiirii olarak tanimlamaktadir. Bu sayede, yeni medya bilgi ve deneyimlerin
hizla paylasildigi, fikirlerin yayildig1 ve kiiresel bir iletisim agina doniisen ortam

olusturmaktadir. Yeni medya, kullanicilarin aktif katilimini tesvik ederek, alicilari
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ayni zamanda yaratict ve etkileyici igerik iiretme potansiyelini tasimaktadir.
Cardoso'nun (2006: 14) yeni medya kavrami, onu isbirlik¢i bir yaklasim benimseyen
ve insanlar1 birbirleriyle iletisim kurmak i¢in ortak bir alanda bir araya getiren

ortamlar olarak tanimlamaktadir.

Ayrica, yeni medyanin, metinsel ve gorsel sdylemin birlesimi Yyoluyla
bireylerin fikir ve davraniglarinin kiiresel olarak yeniden sekillendirilmesini
kolaylastiran medya hizmetleri oldugu gergeginin alt1 ¢izilmektedir. Bu tanimin
isbirligine odaklanmasi etkilesim ilkesini, farkli bireyleri bir araya getirmeye, ¢oklu
ortam oOzelligini, zaman ve mekan farkinin olmamasi asenkron o6zelligi, metin ve
gorsel sOylemin biitiinliigli multimedya o6zelligini agiklamaktadir. Negroponte'ye
(1999) gore, yeni medya ile geleneksel medya arasindaki temel ayrim, verilerin
dijital bir yapida enerji ve atomlar kullanilarak iletilmesi ile dijital temsil yonidiir.
Pavlik'in (Macmillan, 2006) aktardigi gibi, iki ortam arasindaki birincil fark,
ikincisinin etkilesimi iletisimin merkezine yerlestirerek kisiye daha fazla secenek ve

glic vermesidir.

Manovich tarafindan yapilan genellemelerin 6tesinde, yeni medyanin dogasina
veya yol gosterici ilkelerine dair burada tartisiimayan yeni icgériiler vardir. Ornegin,
Barber'a (2008) gore, yeni medyay1 geleneksel medyadan tamamen ayiran énemli bir
ozellik, etkilesim igin "yeni bir ekran" sunmasidir. Barber'in "yeni" ifadesi, Jan Van
Dijk'in (2006: 211) yeni medya ortaminda kisileraras: iletisimin artik dogrudan
aligverise degil, temsil ve gorsel algiya dayali oldugu yoniindeki argiimanini kabul
ettigi i¢in "perde" ilkesini desteklemektedir. Bu argiiman Lister ve digerleri
tarafindan 6ne siiriilmektedir (2009). Igerigin hipermetinselliginin gorsel ogeleri
degerli kildigin1 belirtmektedir. Yeni ekran paradigmasini tam olarak anlayabilmek

icin dokunmatik ekranlara gerek yoktur (Altunay 2012: 16-18).

Eszamanli ve eszamansiz temsiller, yeni ekran o6zelligi diger yeni medya
kavramlariyla, 6zellikle de yakinsak ag fikriyle karistiginda ortaya ¢ikmaktadir. Yeni
temsil ortam1 olan telepresence, herkesin fiziksel olarak bulunmadig: yerlerde dahi
temsilci olarak varligini siirdiirmesini saglayacaktir (Altunay 2012: 18). Miiller'in
(2010) telebulunma yapist yeni medyanin sinyaller, giirtiltiiler, 2B ekran resimleri,
holografik 3B goriintiiler ve beyin-bilgisayar arayiizii araciligiyla ¢ok boyutlu

duyusal temsil saglama yetenegini gostermektedir. Bu nedenle yeni ekran 6zelligini
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yeni medyanin temel ilkelerinden biri olarak benimsemek ve bu kavramin etkilesimli

yoniine 6nem vermek gerekmektedir.

Henry Jenkins'in "Convergence Culture” (2008) adli kitabi, yeni medyanin
temellerini arastiran ve Manovich modellerinin Gtesine gegen baska bir kitaptir.
Jenkins, 1991 yilinda Marsha Kinder tarafindan ortaya atilan bir terim olan
"transmedia"y1 (Zimmermann, 2014: 20), bir hikaye yaratmak i¢in birlikte ¢alisan
video oyunlari, filmler ve sosyal medya gibi medya bigimlerinin bir koleksiyonu
olarak tanimlamaktadir. Transmedya, bilgisayarlarin ve aglarin kullanimi yoluyla
farkli medya bigimlerinin birlestirilmesi ve yeni bigimler yaratmak i¢in farkli ortam
bi¢imleri arasinda bilgi ve tekniklerin transferi olarak goriilmektedir. Transmedya,
Van Dijk'in (2006) multimodal ilkesiyle iligkili olsa da, yeni medyanin roliinii
vurgulayan ¢ok daha rafine bir kavramdir. Bir transmedya hikayesi bir¢ok sekilde
anlatilabileceginden ve her ortam biitiine 6zel bir seyler ekleyebileceginden,
transmedya hikaye anlatimin1 daha popiiler hale getirmektedir.

Her medya tiirii, hikayeyi kendi dilsel, duygusal ve yaratici ¢ercevesi iginde
yorumlayarak transmedya siirecine katkida bulunmaktadir. Izleyiciler her ortamdan
yeni bir mesaj alir ve deneyimlerini birlestirerek daha derin fikirler inga edebilirler.
Transmedya kavramimin modern medya alaninda da var oldugu g6z ardi
edilmemelidir. Yeni medya yakinsak medyanin &tesinde, dijital ve ag bilesenlerinden
olusan bir kapsamli bir medya olusumudur. Yeni medya alaninda, malzeme dil,
mizag Ve uzmanlhk agisindan her platformda farkli sekilde yeniden

olusturulmaktadir.

21. yiizyilda teknolojinin etkileri her seyde oldugu gibi medya kimliklerinin de
yeniden degerlendirilmesine neden olmustur. Postmodernizmin moda terimlerinden
biri olan "yeni", medyanin benlik anlayisinda merkezi bir figiir olarak ortaya
¢ikarken, "eski" nin vurgulanmasi, degisimin gerekli oldugunu hatirlatma islevi
gormektedir. Manovich'in kavramlari, yeni medyay1 medyanin yeni kimligi olarak
tanimlama girisimlerinde genis ¢apta istismar edilmistir. Yeni medya bu 6zelliklerin
timiinii takip etmese de, Manovich boyle bir iddiada bulunarak geleneksel ve yeni
medya arasindaki ayrimlar konusunda baz siipheler uyandirmistir (Manovich, 2001).
Teknik gelismelerin hizli temposu ve yeni medyanin degisikliklerden etkilenmeye
kars1 biiyikk hassasiyeti nedeniyle, Manovich, kavramin saglam bir sekilde

oturtulamayacagmin altin1  ¢izerek ilkelerdeki esneklige dikkat ¢ekmeyi
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amaclamistir. Bununla birlikte, yakinsamayi gergege doniistiiren teknolojideki
gelismeler, geleneksel ve dijital medya arasindaki ¢izgileri bulaniklastirmamakta,

aksine daha keskin bir odak noktasi1 haline getirmektedir.

Geleneksel medyadan dijital medyaya gegis, iki medya tiiri arasindaki 6nemli
farkliliklar1 ortaya ¢ikarmistir. O halde Manovich neden yeni medya fikrinin
yeterince yerlesmis olmadigini ve arkasindaki kavramlarin uygulanabilirliginin sinirl
oldugunu ima etmektedir? Bu sorunun temelinde her yeni teknolojinin otomatik
olarak “yeni medya” olarak etiketlenmesi ve buna bagli olarak yeni medya
ilkelerinde bir revizyon gerekliligi yaratmaktadir. ilk olarak, Manovich'ten ilham
alan yeni medya ilkelerinin diger yazarlarinkilerle karsilagtirilmasi gereklidir.
Uzmanligi sanat ve iletisim alaninda olan Manovich, yeni medyanin {ist yapisini iyi
bir sekilde tanimlarken, yakinsama uzmanhgmmn temelini olusturan ve yeni
medyanin en ayirt edici 6zelliklerinin yer aldigi teknik unsurlar hakkinda yeterince
ayrinttya girmiyor. Yeni medya kavramlarinin teknolojik ayrintilar g6z oOniinde
bulundurularak yeniden diisiiniilmesini gerekmektedir. ikinci sorun, tiim teknolojik
gelismelerin "yeni medya” olarak evrensel kabulii, yol gosterici ilkeler revize
edildiginde ¢oziilecektir. Bu ikinci mesele, kavramin yol gosterici kavramlariin
yeniden goézden gegirilmesi gerekliliginde kok salmaktadir. Manovich'in  bazi

iddialarinin elestirilmesinin ve diizeltilmesi gerektigine vurgu yapilmasinin nedeni

budur.

F. Yeni Medya ile Birlikte Dijitallesen Kapitalizm

Medya, kapitalist temel iizerine kurulu ticari, piyasa ekonomisine bagli bir
yapidir. Medya’nin bu yapisina, eklenen zaman1 ve mekani1 ayni anda ve bir arada
etkilesimle ve karsilikli erisim imkanina kavusturan yeni medyanin bu 6zellikleri

medyay1 her seyin tartisma konusu ve 6znesi yapmustir.

Yeni medya, tim geleneksel medyanin yapisinin sanallasmis halidir. Yeni
medya ile birlikte, televizyon, sinema, iletisi ve ticaret artitk yeni medyanin bir
ozelligi olmustur. Geleneksel medya sayisal bir yapiya sahip olarak, tiim

ozellikleriyle yeni medyanin igerisine eklemlenmistir.
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Sosyal medyanin ekonomik boyutuna baktigimizda Instagram, Facebook,
Twitter, YouTube gibi sosyal medya sitelerinin insanlar arasindaki iletisimi
etkilemis, yeni sosyal iliskiler ortaya koymus olmasmin yani sira sirketler agisindan
da 6nemli bir tiiketici havuzu olusturma islevini yerine getirdigini sdyleyebiliriz.
Bunun bir gostergesi de sirketlerin kendi kurumsal sosyal medya hesaplariyla kendi
tiketici havuzlarint olusturma ¢abalaridir. Sosyal medyanin dogusuyla birlikte
insanlarin aldiklar1 {riinler hakkindaki deneyimlerini, yorum ve sikayetlerini
paylasmalar1 markalarin miisterileri tizerindeki gii¢lerini kaybetmelerine sebep

olmustur.

Miisterilerin  kendi istedikleri yer ve zamanda seslerini duyurabilmeleri
pazarlama ve miisteri hizmetleri arasindaki sinir1 da bulaniklastirmistir. Buna karsin
markalarin sosyal medya araciligiyla miisteri hizmeti sunmasi anlamina gelen sosyal
hizmet (social care) firmalar igin acil bir zorunluluk haline gelmistir. Bu baglamda
sosyal hizmet, sirketlerin sosyal medya platformlar1 {izerinden diizenli olarak miisteri
hizmeti verdigi sistem anlamina gelmektedir. Ornegin Coca-cola markasinin
Facebook’ta milyonlarca iiyesi bulunmaktadir. Twitter’da en etkin marka olan
Samsung’un farkli hesaplarini toplamda 10 milyonlarca kisi takip etmektedir (Baslar,
2013).

Yeni medya, geleneksel medyanin sayisal tabanli hale gelmesi,
dijitallesmesidir. Dijitallesen medyada, her sey artik gorsellesmis, zaman ve mekan
artik elde somut tutulan bir sey olmamis, bulaniklasmigtir. Yeni medya ortamlari,
oyunlar, sosyal medya, TV ve internet bu ortamlarin hepsi kapitalizmin igerisinde
dogmus Ve ticaret yapisina gore sekil almigtir. Artik oynanan bir oyun sadece oyun
degil, bir etkilesim bir ticari arenaya dontismistiir. Oyun igerisindeki bir karakterin
elbisesini aninda oyun igerisinde satin alabilme 6zelliginden, oyunu ticari bir degere
gore kurgulanmasi oyunun nasil bir ekonomi politik yarattigin1 da gostermektedir.
Ayni sekilde sosyal medya da tamamen ticari bir degere gore ekonomi politik

yaratmistir.

Sirketlerin artik begeni sayisina gore gosterge ve marka degeri ettigi sosyal
medya da kullanicilarda kendi 6znel istekleriyle, sirketlerin yapisini degistirmistir.
Gorildiaga gibi yeni medya ekonomi politik olarak kapitalizmin her seyi kusattigi bir
yer olmustur. Artik girdiginiz bir internet sitesinde gecirdiginiz her an bir ticari

degere karsilik gelmekte, okudugunuz tikladigimmiz her seyin bir meta degeri
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olmaktadir. Sonug¢ olarak; yeni medya teknolojileri kapitalizme eklemlemis, bir
kiiltiirel dretim yapisi olarak yeni medyada kapitalist rasyonalitenin islemesine

olanak saglamuistir.

Modern kapitalist toplumdaki ekolojimiz, iiriinleri tiikketim i¢in insan bilincine
gore diizenlemenin bir yolu olmustur. Ayrica medya, kiiltiir endiistrisinin bu tiir
tirtinlerini tiiketmek i¢in insan1 etkileyen bir performans sanatidir. Popiiler, genel
olarak ozgiirlesme saglama egiliminde degil, medyanin yansittig1 bu tiir triinlerin

tilketimi konusunda o6rgiitlii bir toplumsal diizen yaratma egilimindedir.

Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer, kiiltir endiistrisinin Sinema
izleyicisinin bir deneyimi olduguna inanarak, yapimci tarafindan filmden yola
cikmustir. Filmler kiiltiir endiistrisinin bir parcasi olarak ¢alismak i¢in emek harcayan
insanlarin yagamlarini bir kilavuza dontistiirmektedir. Dolayisiyla filmler araciligiyla
insan bilincinin islevi bozulur, daha ¢ok bu tiir popiiler tiiketim saglanir, performans
sanati tarafindan bir begeni deneyimi yaratmaktadir. (Horkheimer ve Adorno, 2010:
179). Bu sayede, performans sanatinin bir parcasi olan film seyircilere yeni bir kiiltiir

endiistrisi yaratmaktadir.

Kitle iletisim araglari, toplumdaki popiilaritesi araciligiyla, bu tiir sanat dallar
toplumda etkili bir konuma gelmistir. Boylece bu araglar tiiketim toplumu igin bir
kitle aldatma kiiltirii yaratma islevi gormektedir. Performans sanati, popiilerlik
temelinde bir tiiketim toplumu igin {ist diizey bir {iriin yaratmaktadir. Giiglii bir arag
olarak film insanin diisiince alemini degistirebilmektedir. Miizikler, filmler, kanallar,
performans sanati olarak reklamlar, tiiketicileri kiiltiir endiistrisi tarafindan 6zetlenen
tirtinleri satin almaya motive etmektedir. Bu medya ve sanat formlari, markalarin
tirtinlerini veya hizmetlerini pazarlamak i¢in etkili bir sekilde kullanilmaktadir.
Ozellikle reklamlar, tiiketicinin ilgisini cekmek Ve iiriinleri cazip hale getirmek igin

gorsel, isitsel ve duygusal unsurlar bir araya getirmektedir.

Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer, Kiiltiir Endiistrisi adli eserlerinde
belirttigi gibi, "Gergek hayat, filmlerden ayirt edilemez hale geliyor. Yanilsamanin
tiyatrosunu ¢ok asan sesli film, seyircinin hayal giiciine veya yansimasina Yyer
birakmiyor. ...” ifadelerini kullanmislardir. Bu nedenle, modern zamanlarda Kitle
iletisim araglar1 ve kiiltiir endiistrisi, insanlar1 bu tiir 6nemsiz yanilsamanin 6tesine

tasimaktadir. lletisim araclarinin  olmadig1 higbir alanin  kalmamustir. Kitle
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yanilsamasi yasanmasi Ve Dir {iriin yaratmak i¢in iletisim araglar1 birbirine bagimlidir
(Horkheimer ve Adorno, 2010: 170). iletisim araglari, insanlarmn bilgiye erisimini
kolaylastirirken, ayn1 zamanda Kitlelerin diisiincelerini sekillendirebilmekte ve

yonlendirebilmektedir.

Kitle iletisim araglari, tiiketicileri popiiler lirlinlerine ¢ekmek igin etkili gorsel
ve isitsel yonlerini kullanmaktadirlar. Bu tiir kisiler, kapitalist ekonomide {iriinlerini
satin almalarin1 saglamak igin ortak Kitleleri etkileyen secgkin bir halk olarak islev
gormektedir. Dolayisiyla medya gibi performans sanati, popiilerin gergekte ne
oldugu hissini yaratmaktadir. Bu anlamda, iist diizey medyanin yoriingesine atifta
bulunur ve alt ug, kapitalist toplumdan bu tiir kagmilan noktalar anlamina

gelmektedir.

Bir yandan Kkiiltiirel calismalar (akademik pazarlamanin ve diger sosyal
bilimlerin bir pargasi olduklari 6l¢tide) dijital diinyaya yonelik genis bir elestiri ve bu
diinyayla ilgili bir dizi olasi tehdit iiretme egilimindedir. Bu yaklasim, belirli
elektronik teknolojilerin veri toplama yoluyla gizliligin ihlaline iliskin egilimi
(Sholtz, 2001) ve teknolojilerin opak algoritmalara dayali olarak kullanicilar arasinda
ayrim yapma giictinii (Beer, 2009; O’Neil, 2016) elestirmektedir. Diger yandan, ayni
dijital diinyay:1 daha olumlu terimlerle sunan hem uzmanlar hem de uygulayicilar
olan dijital pazarlama etkisi biiyiik boyuttadir. Bu, durumu Vargo ve Lusch
tikketicilerin sirketlerle birlikte deger yarattigi hizmetlere dayanan daha biiyiik bir
“yeni ekonominin” pargast olarak tanimlamaktadirlar (2004). Dijital teknolojiler ve
internetin  yayginlagmasi, tiiketicilerin satin alma siirecini ve sirketlerle

etkilesimlerini kokten degistirmistir.

Ikinci Diinya Savasi'ndan sonraki ilk 30 yilda ekonomik refahi harekete
geciren Keynesyen Kkapitalist model, 1970'lerde enflasyonun artmas: ve petrol
Krizinin baglamasiyla paramparga olmustur. 1990'lara kadar pragmatik bir deneme
yanilma yolu izleyen hiikiimetler ve sirketler; Deregiilasyon ve oOzellestirme ile
ekonomik yeniden yapilanma siirecine girmistir. Bu kapsamda gergeklestirilen
reformlarin amaci, kart maksimize etmeye, verimliligi artirmaya ve piyasay1
kiiresellestirmeye calisan Kapitalist mantigi  derinlestirmektedir. Yeni iletisim
teknolojilerinin esnekligi ve olanaklar1 da bu hedeflerin gergeklestirilmesi i¢in ideal

ortami yaratmistir.
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Bu Dbaglamda Castells, yeni Dbilgi teknolojilerinin  kapitalizmin
kiiresellesmesinde  bir  katalizor gorevi  gordiiglinii  savunmaktadir.  Tipki
sanayilesmenin bir {iretim tarz1 olarak kapitalizmin ortaya ¢ikisiyla baglantili olmasi
gibi; Enformasyonalizm aynmi zamanda kapitalizmin genislemesi ve yenilenmesiyle
de ilgilidir. Nasil ki buhar makinesinin ve ardindan elektrik giiciiniin kullanilmasiyla
sanayi devriminin etkileri endiistriyel yapiy1 etkileyerek toplumsal yapiya niifuz
etmisse, bilisim teknolojileri de toplumsal yapiy1 doéniistirmiistiir (Castells, 2005:
123-133). Bilisim teknolojileri, iletisim, bilgi erisimi, is yapma ve egitim gibi

alanlarda biiyiik bir doniisiim saglamistir.

Bilgi teknolojisi devrimi, tiim ekonomilerin kiiresel olarak birbirine bagimli
hale gelmesini, sirketlerin birbirleriyle ve diger sirketlerle ag kurmasini, liberalizmi
yaymasini Ve Yyeniden yapilanma siirecine kapitalizmin girmesini saglamistir.
Boylece diinya genelinde ekonomiler karsilikli bagimliliga dayali bir sisteme
girmigtir. Bu yeniden yapilanma siirecinde bilgi teknolojileri de ileri kapitalist
mantikla ve bu mantigin ¢ikarlar1 dogrultusunda gelismistir. Bu baglamda, internette
ticarilestirme ve metalastirma, ekonomik yaklagimin bir baska konusudur. Bu siireg
sirketlerin internetin olanaklarmi kullanarak etki alanlarini gii¢lendirmesiyle pekisen
bir siirectir (Basaran, 2005: 32). Internet, sirketlere iiriin ve hizmetlerini kiiresel bir

Ol¢ekte pazarlama imkani vermektedir.

Internetin yarattigi ekonomik alanda altyap: saglayicilar, web sitesi servis
saglayicilar, erisim saglayicilar, donanim, yazilim ve igerik saglayicilar, e-ticaret
girisimcileri gibi birgok oyuncunun ortaya ¢iktigir goriilmektedir. 1990'larin ikinci
yarisinda web siteleri borsada énemli kazanimlar elde etti ve bu sirketlerin basarisi
"dot.com patlamas1" olarak adlandirilmistir. “Yeni ekonomi” sirketleri olarak bilinen
bu sirketlere biiyiik yatirimlar yapilmistir. Ayrica, bankalar ve yayincilar gibi eski
ekonomik oyuncular, baz1 faaliyetlerini ¢evrimici ortama tasiyarak e-ticarete uyum
saglamaya c¢alismislardir. Bu gelismeler hizla Amerika Birlesik Devletleri disina

yayilmistir.

Web siteleri igin reklam kampanyalar1 ile markalagsma yoluna giden kullanici
sayisi ile baglantili olarak borsa degerlerini artirmak yatirimcilarin temel hedefi
haline gelmistir. Tim bu gelismeler, ticaretin e-ticarete doniismesiyle internetin
ticarilestiginin  gostergeleridir. Web sitelerindeki reklamlar da ticarilesmenin

gostergesidir. Web sitelerini ziyaret edenlerin sayisi, web sitesinde reklam maliyetini
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de belirlemektedir. Farkli web sitelerine gecisi saglayan hypertext’ler sayesinde
internetteki reklamlar aninda satin alinan metalar haline doniisebilmektedir. Bu
Ozellikleri ile internetin etkilesim ve izleme kapasitesi tiiketici ekonomisine
sunulmaktadir. Bu da kapitalizmin etkinligini artirmis ve derinlesmesini saglamigtir
(Basaran, 2005:43). Bu, sirketlere daha iyi pazarlama stratejileri gelistirmelerine ve

tiiketici taleplerini daha iyi anlamalarina olanak tanimaktadir.

Internetin kapitalizme entegre edilmesi siirecinde kredi kartlarinin kullanimina
yonelik gelistirilen giivenlik standartlari, internetin ticari islemlerle uyumlulugunu
artirmistir. Ayrica finansal transferleri giivenli hale getirmek igin sifreleme teknikleri
gelistirilmistir. 1999 yilinda 28 milyon kisinin internetten, %29'unun isletmeler igin,
9 milyon kisinin ayda bir, 1 milyon kisinin ise her hafta internetten alisveris yaptigi
goriilmektedir. 2010 itibariyle, Internet iizerinden kiiresel cevrimici alisveris
kapasitesi 680 milyar dolardi; 2011 yilinda 763 milyar dolar1 asmistir (Baslar, 2013:
623). Internetin yaygimlasmas1 ve teknolojik gelismeler, e-ticaretin biiyiik bir ivme

kazanmasini saglamistir.

Sosyal medyanin dogusuyla birlikte satin aldiklari triinlerle ilgili deneyim,
yorum ve sikayetlerin paylasilmasi markalarin misterileri iizerindeki giiciinii
kaybetmesine neden olmustur. Miisterilerin diledikleri zaman ve yerde seslerini
yiikseltebilmeleri, pazarlama ile misteri hizmetleri arasindaki ¢izgiyi de
bulaniklagtirmistir. Ote yandan sosyal bakim, yani markalar tarafindan sosyal medya
araciligiyla misteri hizmeti sunumu, isletmeler i¢in acil bir gereklilik haline
gelmistir. Bu baglamda sosyal hizmet, sirketlerin sosyal medya platformlari
araciligiyla diizenli olarak miisteri hizmetler sunulan sistemi ifade etmektedir (Bell
2007: 49). Tim bu gelismelere bakildiginda, yeni iletisim teknolojilerinin
kapitalizmle nasil eklemlendigi ortaya ¢ikmaktadir. Yeni medyanin ortaya ¢ikisi ayni

zamanda sosyal ve ekonomik ihtiyaclarin bir sonucudur.

30



I11. SINEMADA TEMEL KURGU

A. Sinema Kavram

Sinemanin tanimi, film teorisyenleri ve filozoflar i¢in ¢ok 6nemli olmustur.
Sinemanin ilk tartismalarindan giiniimiize kadar gelen sorunlar genis bir sekilde ele
alinmaya devam etmistir. Sinemaya yonelik farkli yaklasimlar, biiyiik olgiide
teknolojik gelismeler ve kiiltiirel doniistimler nedeniyle sinemanin gegirdigi derin
degisimlerden dolayidir. Sinemanin ne oldugu ile ilgili yasanan durumlar sinemanin

karmasikligini ve dinamizmini gostermektedir.

Bu yiizden sinemay1 tanimlamak i¢in, onun tarihsel olusumunu ve daha sonraki
gelisiminin yoriingesini ana hatlariyla belirtmek gerekmektedir. David Bordwell'in
gozlemledigi gibi: “Ister klasik ister modern olsun, mecramn tarihini goz ard: eden
herhangi bir sinema kuram: muhtemelen karst érneklere ve makul alternatiflere kars:
kor olmak. ” (Bordwell, 1996).

Sinemanin dogusunun arastirilmasi, sinemanin teknolojik bir ilerleme olarak
m1 yoksa cok kiiltirli ve teknik faktorlerin bir sonucu olarak mi goriilebilecegi

sorusunu giindeme getirmektedir.

Sinemanin cazibeden hikdye anlatimma gegisinde kiiltiiriin 6nemli bir rol
oynadigina siiphe yoktur. O halde sinema, onu iireten kiiltiir ve i¢inden g¢iktig
baglam ag¢isindan tanimlanmalidir. Bu arka plana karsi, mevcut ¢alisma sinemanin
iki temel tanimini tartismaya dahil etmektedir. Ilki sinemanin sanat olarak taniminu,
ikincisi ise ideolojik igerikleriyle ilgilenir. Bu iki tanimi iyice anlamak igin su
sorularin cevaplarin1 bilmek gerekir: Sinemay1 sanat yapan ozellikler nelerdir? Ve
sinemay1 sanatsal statiisiinden dislayan meydan okumalari nasil ¢iiriitebiliriz? Onu
acik veya gizli ideolojik mesajlar1 yaymak igin kullanabilir mi? gibi toplumsal

aktorler tarafindan ¢esitli sorular ortaya ¢ikmaktadir.

Bagindan beri, sinema kolay tanimlamaya meydan okumaktadir. Bu, sinema
tarihinin baslangiciyla ilgili siiregelen tartigmalarda da goriilmektedir. Filmin ilk
gosterimlerini tartisan Erkki Huhtamo, '1890'larda filmin ortaya cikisini1 genellikle
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hareketli resimlerin ortaya ¢iktigi zaman olarak kabul edildigini' belirtmektedir.
(Erkki, 2011). Bu yazarlar, sinemanin dogusuna, ilk filmleri mekanize gosteri
bi¢cimleri olarak goren teknolojik olarak determinist bir bakis agisiyla

yaklagsmaktadirlar.

Ancak bu goriise katilmayan ve sinemaya ayri bir varis zamani belirleme
fikrini elestirenler de vardir. Bu yazarlar daha da geriye giderek "sinemanin icadinin
birka¢ yiizyili kapsayan "uzun bir yiriiyis" oldugunu ileri siirmektedir. (Laurent,
2000). Boylece sinemanin ortaya ¢ikisi, uzun yillar siiren bir g¢alismanin doruk
noktast oldugunu soylemektedir. Bu nedenle, sinemanin gelisinde ayri1 bir zaman
noktas1 belirlemek, sinemanin ortaya ¢ikisinda dnceki sanatlarin oynadig tarihsel ve
toplumsal baglamlari géz Oniinde bulundurmadan sinemay1 salt teknolojik bir
ilerlemeye indirgemek gerektigini ifade etmektedir Ayrica bu hiikiim, sinemay1 insan
miidahalesine yer birakmamasi anlaminda gercekligin salt mekanik bir yeniden

tiretimi olarak goren asagida ¢iiriitiilecek su¢lamayla da uyumlu goriinmektedir.

Bu baglamda sinemanin yiikselisinin sadece teknik yeniliklerin degil, ayni
zamanda tarihsel, sanatsal ve kiiltiirel faktorlerin de sonucu oldugu goriilmektedir.
Laurent Mannoni, 1995 baskisina yazdigi Onsdzde soyle yaziyor: “Hareketli,
aydinlatilmis goriintiileri bir duvara veya ekrana yansitma riiyasi, insanlik tarihinde
neredeyse ug¢ma riiyasi kadar eskidir.” (Laurent, 2000). Sinemanin Sanatsal ve
kiiltiirel baglamla olan iliskisine iligkin olarak Mannoni, “medya birdenbire ortaya
¢ikmadi; on yillardir var olan fotografeilikla ilgiliydi” (Nanna, 2006). Ayrica
Mannoni, sinemanin icatlarin1 belirli uluslara veya belirli mucitlere baglayan hakim

tarihe meydan okumaktadir.

Sinemanin yaratilmasinda yer alan ¢oklu ¢abalar1 taniyan alternatif bir tarih
bulunmaktadir. Mannoni, sinemanin tarihsel arkeolojisini arastirirken, "'sinematografi
tekniginin, gosterinin ve sanatinin tek bir mucidi olmadigini, ancak hepsi birbirine
bagli bir¢ok arastirmaci kusagmin uzun bir zinciri oldugunu" belirtmektedir.
(Mannoni). Robert Pearson bunu “sinemanin Kkesin bir baslangi¢ anina sahip
olmadigm1 ve dogusunu belirli bir tlkeye veya kisiye bor¢lu olmadigini”
soylemektedir (Robert, 1996). Sinema, farkli kiltiirlerden ve cografyalardan
etkilenen bir evrim siireci icinde gelismistir. Ik sinematik deneylerin birden fazla

kisi ve yerde gergeklestigi bilinmektedir.
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B. Sinemada Goriintiiniin Filme Alinmasi

Sinema kelimesi, Lumiére kardeslerin icadimin adi olan, bir sanat haline
gelecek olan teknik aletin adi olan “cinematograph”mn kisaltmasidir. Sinematograf,
kendisinden once gelen sayisiz kesif ve icadin sonucudur. Lumiére filmlerinin ilk

gosterimi olan 1895'i sinemanin dogum tarihi olarak kabul edilmektedir.

19. yiizyilin ilk yaris1 i¢in bilim adamlari, retinamizin 15181 tutmamasi ve bu
nedenle goriintiileri olusturan sekil ve renklerin ¢ok kisa siirede cismin 1sik
yogunluguna gore degismesiyle ilgilenmislerdir. Giiniimiizde, bu fenomenin
retinadan ziyade beyinde yer aldigimi diistinmeye meyilliyiz, ancak 6nemli olan bu
fizyolojik o6zelligin, gérmenin kaliciliginin, bir goriintiiyii birbirini takip ettikleri
takdirde bir baskasimnin iizerine bindirmemizi saglamasidir. Basit bir hareketi birkag
¢izime bolersek, onlar1 hizla géziimiiziin 6niinde kaydirarak yeniden olusturabiliriz:
bu hareket sentezidir. Birkag optik oyun (fenakistiskop, zoetrope, praksinoskop...) bu
kesfe dayanir; en basit ve en iyi bilineni, bir eylemi pargalayan kiigiik bir ¢izim kitab1
olan flip-book'tur. Cizim kitabinda sayfalar1 gergekten hizli bir sekilde ¢evirdiginizde
hareketli goriintii olusmaktadir (Burns, 2011: 33). Bu yontemle, hareketli nesnelerin

veya sahnelerin animasyonunu elde etmek miimkiin olmaktadir.

Bu bulgularla es zamanli olarak, 1826'da Nicéphore Niépce tarafindan icat
edilen fotograf gelismistir. Hayvanlarin hareketini inceleyen bilim adamlari, bir
canlinin hareketini pargcalamak ve sonra onu analiz etmek igin yeterince kisa bir siire
iginde bir dizi anlik goriintii almay1 saglayan yontemler hayal etmislerdir. Ingiltere'de
Eadweard Muybridge, hayvanin hareketinin adimlarin1 yakalamak i¢in arka arkaya
cok hizli bir sekilde calisan birkag fotograf aparatini (kirk taneye kadar) senkronize

etmeyi basarmustir.

Bu ilkeyi miikemmellestiren Fransiz fizyolog Etienne-Jules Marey, fotograf
tabancasint (kuslarin ugusunu fotograflamak i¢in) ve ardindan kronofotografi ile
(1889'da) tek bir cihazla ve ayni ortamda hizli atesli fotograflar cekmeyi basarmistir
(Yuvarlak bir disk veya esnek bir film seridi). Bir hareketin farkli adimlarini
yakalayarak kamera calisma prensibini bulmustur (Burns, 2011: 49). Ancak
Muybridge veya Marey'in yaptig1 gibi hareketi fotografik olarak kaydetmek yeterli
degildir, onu geri alabilmek gerekmektedir. 1891'de Thomas Edison kinetoskop adi

verilen bir cihaz gelistirmistir. Bir gézetleme deligi ile donatilmis bu biiyiik ahsap
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kutu, esnek bir film seridi iizerine kaydedilmis hareketli bir sahneyi bir dongii i¢inde
aktarmay1 miimkiin kilmistir. Kinetoskop, iletilen goriintiilerin hizli bir sekilde art
arda gelmesi sayesinde bir hareket yanilsamasi yaratti, ancak bu yanilsama ayni anda

yalnizca bir kisi tarafindan goriilebilmektedir.

Lumicére kardesin biiytik fikri, ¢ekim tekniklerinin iyilestirilmesinin yani sira,
kameranin ayni zamanda bir projeksiyon cihazi olmasina izin vermektedir. Bunu
yapmak i¢in, sihirli fenerden (17. yiizyilda icat edilen, gosterileri 19. yiizyila kadar
popiilerligini koruyan ilk goriintiiler igin projeksiyon cihazi) ve animasyonlu ¢izgi
film seritleri yansitan Emile Reynaud'un Théatre optique'inden ilham almuslardir
(Herbert, 2011: 231). Lumiére kardeslerin bu biiyiik fikri sinema tarihinde yeni bir
donem olarak  goriilmektedir. Sinema’nin  dogusu  film  gosterimi ile
gerceklesmektedir. Kameranin projeksiyon cihazi olarak kullanilabilme fikri

sinemay1 kolektif bir forma dontistiirmuistiir.

Cinematograph'm ilk {cretli halka agik gosterimi, 28 Aralik 1895'te Grand
Café'nin bodrum katindaki Salon Indien'de gergeklesmistir. Perdeyle gerilmis bir
kumas, yaklasik yiiz sandalye serilmistir. Giris {icreti 1 frankti. Program, Lyon'daki
Cordelier's Square ve The Sea dahil olmak iizere yaklasik bir dakika uzunlugunda 10
filmden olusmustur. Ik gosteri sadece otuz ii¢ seyirciden olusuyordu ve basm
gelmemistir. Ama kulaktan kulaga yayilarak bazi giinler Salon Indien en az iki bin
seyirciye kadar agirlamistir (Pearson, 1996: 23). Bu durum halkin sinema

gosterimlerine karst merakinin en 6nemli delillerindendir.

Ocak 1896'da Lyon'da ilk projeksiyonlar basladi. Daha sonra Fransa'da ve tiim
diinyada ¢ogaldilar. Haziran 1896°da Lumicére sirketinin bir elgisi New York'ta belirli
film projeksiyonlar: diizenlenmistir. Ancak Amerika Birlesik Devletleri'nde, bir film
yapim Ve dagitim sirketi olan American Mutoscope Company tarafindan yaratilanlar
gibi rekabetci cihazlarin ortaya ¢ikmasiyla piyasa hizla degisiklige ugramistir. 1907
yilina kadar filmler agirlikli olarak bistrolar, kafe-konser, miizik salonlari, fuarlar,
tiyatrolar, kumarhaneler, balmumu miizesi ve sirklerin miistemilatlarinda
yansitilmistir. Bu gegici projeksiyon odalarinda, bir ila on dakika stiren filmden 30
dakikalik program yapilmustir. izleyici, gdsterim yerine bagl olarak kiiltiirel veya
sosyal olarak degisiklik gostermistir (Balio, 1976: 103). Bu programlar, sinemanin

erken donemlerinde seyircilere sunulan bir dizi kisa filmi icermektedir.

34



1896'dan itibaren Cinematograph, basta Fransa, Ingiltere ve Hollanda'da olmak
tizere eglence fuarlarinda sunuldu. Bazi panayircilar, jeneratorler sayesinde
projeksiyon ekipmani satin almistir ve seyyar sinema salonlari insa etmistir. Lumicre
manzaralari, Méliés, Charles Pathé veya Léon Gaumont tarafindan tretilen ¢izgi
roman filmlerinin yayginlagsmasina zemin hazirlamigtir. 1907'den itibaren Fransa'da
Pathé, filmleri satmak yerine kiralayan sabit odalari tercih etti, bu da onun
yaymlarim1 kontrol etmesine ve panayir alanindaki insanlari piyasadan harig
tutmasina izin vermistir. Sinema salonlarinin gelistirilmesi, kalic1 odalarin
kurulmasmin imkénsiz oldugu daha miitevazt mekanlarda (bazi banliydler, kiiciik
kirsal kasabalar) direnen panayir sinemasina bir darbe indirmistir (Brownlow, 1996:
15). Sinema salonlarinin gelistirilmesiyle birlikte izleyiciler daha modern, ve
teknolojik olarak gelismis mekanlarda renkli film izleme deneyimi yasamayi tercih

etmektedir.

Filmlerin boyama islemi geleneksel el is¢iligi gerektirmektedir. Emiilsiyonlar
yalnizca siyah beyaz olarak filme alindigindan, bazi film kopyalar1 gelistirmeden
sonra renklendirildi: her bir fotogram daha sonra elle boyandi1 (Gulliver's Travels by
Méli¢s igin oldugu gibi). Efektin basarili olmasi i¢in, goriintiiniin boyanacak kadar
yar1 saydam olmasi igin kostiimler, aksesuarlar, yalnizca agik gri setler kullanilarak
¢ekimlerden planlanmas1 gerekmektedir. Fener slaytlarinin ve fotograflarin
renklendirilmesinde  uzman  kisiler tarafindan  atdlyelerde  renklendirme

yapilmaktadir.

1903'te Segundo de Chomon tarafindan gelistirilen Pathécolor, filmlerin
¢ekimlerinden 6nceden kesilmis sablonlar kullandi ve nihai renklerin goriintiiniin
farkli bolimlerine (her renk kendi sablonuna) daha kesin bir sekilde yayilmasini
saglanmigtir. Daha az maliyetli ve daha basit olan boyama teknigi, filmi, emiilsiyona
esit sekilde niifuz eden bir renklendirme maddesine daldirmaktan ibarettir. Renk
genellikle sete veya atmosfere bagli olarak se¢ilirdi: manzaralar igin yesil, gece igin
mavi, ates icin kirmiz1 (Prat, 1976: 46). Bu basit ama etkili yontem, renklerin film
tizerindeki etkisini vurgulayarak, izleyicilerin daha zengin ve gorsel olarak ¢ekici bir

deneyim elde etmesi amaglamaktadir.

Renkli film kopyalar ¢ok yiiksek bir fiyatlara satilmaktadir. Esas olarak
gosterisli ve ayritili filmler renkliydi: fanteziler ya da hileli filmler. Bu durum ayni

zamanda rengin bir yanilsama, plastik giizellik ve gercek¢i olmama faktdriiniin
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etkisinin izleyiciler tarafindan kabul edildigini de gostermektedir. Renk, sinemay1
fotografik nesnellikten uzaklastirarak ona daha resimsel bir boyut kazandirmistir
(Sklar, 2002: 61). Boylece renk sahnelerin atmosferini ve duygusal tonunu
vurgulamak igin kullanilmaktadir. Izleyici gorsel agidan estetik igeren goriintiiler

sayesinde filmin diinyasina hizli bir sekilde uyum saglamustir.

C. Film Cesitleri

Film sanat1, diger sanat dallarina gére gok yeni bir sanat dalidir. Sinema resim,
edebiyat, miizik ve tiyatro gibi sanat dallarinin birlesimi gibidir. Diger sanat dallarina
bakildiginda, bu yeni sanat yoniiniin gelisimi 0 kadar hizli oldu ki, teknik ¢ikisindan
bu yana kendi sinirlarinin Otesine gitmeyi basarmistir. Sinema sanatinin  hizli
gelisimi, siirekli olarak kendini yenileyebilme ve ilgi ¢ekici bir sekilde izleyiciyle

etkilesim kurabilme yeteneginin bir sonucudur.

Luis ve Auguste Lumiere kardeslerin 1895'te halka ilk kez ¢ikmalar1 seyirciler
igin tam bir soktu. Karanlik bir salonda, 6niindeki perdede titresen goriintiiler hareket
ediyordu ve "Tren'in Gara Girisi" filminde dumani tiiten bir tren onlara dogru
geliyordu. Bu olay1 goren bazi seyirciler panik i¢inde salonu terk etmistir. Burada
gercek hayattaki en gergekgi yaraticiligin ilk adimlar atilmistir. Lumiere kardeslerin
bu gosterimi sinemadaki hayatin dogrudan g¢evirisini Sunmaktadir. Yine bu
performanstan etkilenen izleyicilerden biri de George Melies. Melies, sinemay1
yaratict bir sekilde kullanan ilk kisidir. Lumiere kardesler sinemanin enstantanelerini
cekerken, Melies bu yeni araci yeni ifade yollar1 kesfetmek i¢in kullanmaktadir. Bu
iki sinema anlayis1, zaman iginde farkl: tiirlerin olugsmasina yol agmistir (Bywater ve
Sobchack, 1989: 82). Melies, sinema araciligiyla hayal giictiniin sinirlarin1 zorlamis

ve fantastik filmler yapmustir.

Sinemadaki tiirleri kabaca kurmaca ve kurmaca olmayan olarak ikiye
aywrabiliriz.  Kurgusal sinemada karsimiza ¢ikan baglica film tiirleri dram,
bilimkurgu, miizikal, komedi, korku, savas, tarihi donem, western, animasyon, kara
filmdir. Kurgusal olmayan sinemada tiirlere genel olarak belgesel tiirii olarak

bakilabilmektedir. Oncelikle film tiirlerine bir biitiin olarak bakmak gerekir.
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Baslangigta, filmlerde oyunculuk, yonetmenlik, kamera kullanimi1 ve kurgu
gibi teknik konulara odaklanilmistir. Daha sonra film tiirleri hakkinda teoriler
gelistirildikge filmlerin hayatla olan iliskisi incelenmeye baslanmistir. Bu yaklasim
ayn1 zamanda filmin onu gevreleyen tarih, politika, ekonomi ve ideoloji ile iliskisini
de incelemektedir. Kaminsky, film tirlerini inceleyerek, filmlerin din, mitoloji,
sosyal bilimler, psikoloji ve antropoloji ile iliskisinin analiz edildigini Gne
stirmektedir (Kaminsky, 1985:3). Boylece filmin yapimi kadar 6nem kazanarak bir
biitiinliik saglanmaya ¢alisilmistir. Film tiirleri disiplinler arasi ¢alismalara da olanak
saglamaktadir. Bu sayede filmler metin olarak goriilebilmekte ve farkli “okuma”

bicimleri ortaya ¢ikmaktadir.

Claude Levi-Strauss'un yapisalct yontemini popiiler film tiirlerine ilk
uygulayanlardan biri olan Jim Kitses'e gore tiir filmleri mitolojiye benzer. Kiiltiir ve
bireyin kiiltiirle iliskisi ile ilgili 6nemli ve bazen celiskili davraniglar ritiiel olarak
tekrarlanir ve her izleyici bu geliskili degerleri anlamlandirmaya calisir gibi
gortinmektedir. Bu durum genel olarak pek ¢ok tiirde insani degerlerin varlig1 degil,
ayn1 zamanda tarihsel ve kiiltiirel spesifik alanlar da eklenebilmektedir (Bywater ve
Sobchack, 1989: 82). Ornegin korku filmlerinde dogaiistii olaylara inanma ve

inanmama duygularinin oynadigi rol bityiktiir.

William K. Ferrell'e gore edebiyatin dort temel tiirii (tiir) vardir: siir, kurgu,
kurgusal olmayan ve drama. Ferrell, edebiyatin alt tiirlerini romantizm, macera, bilim
kurgu, gizem (gizem), korku, komedi ve drama olarak tanimlar. Bu tespitler sinema
icin de gegerlidir (Ferrell, 2000: 78). Keith Cohen, sinema ve edebiyat gibi iki farkli
sistemin gosterge-bilimsel bir bakis agisiyla nasil iligkilendirilebilecegine dair bir
calismanin, her iki sanat dalinda birden fazla sistemde benzer kodlarin yeniden
ortaya cikabilecegini Ve sonuglanabilecegini soylemektedir. Baska bir deyisle, gorsel
ve sozel 6geler, genis bir anlam sisteminin tutarli pargalarini olusmaktadir. Edebiyat
ve sinema birbirlerini besleyen iki sanat dali olarak ortak bir odak noktasini
paylasmaktadir (Cohen, 2000:117). Bu ortak odak noktas1 sinemada hikaye anlatim

tekniklerinin kullanilmasiyla agiga ¢ikmaktadir.

Konulu filmler, sinema denilince akla ilk gelen ve bir hikaye anlatan filmlerdir.
Belgesel sinema ise genellikle nesneleri ve olaylar1 gergek hayatta oldugu gibi
gormek {izerine kuruludur. Bir anlatim araci olarak deneysel sinema, sinemanin

teknik ve estetik smirlarimi asan, yeni anlatim bigimlerini deneyen filmleri igerir.
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Cizilmis desenlerin veya cansiz modellerin canlandirilarak perdeye yansitildigi

filmler, animasyon sinemasi terimi altinda 6zetlenmektedir.

Belgesel yapimina konu segimi ile baslanir ve ardindan gerekli hazirliklar
yapilir. Kurmaca bir film tiirii ile belgesel arasindaki temel fark, yasanan gergeklige
dogrudan miidahale etmemesidir. Ote yandan, son zamanlarda elektronik olarak
olusturulmus goriintii ve efektlerle yapilan filmler elektronik sinema (belgesel film;
animasyon; “cinema verite”’; derleme film; haber filmi; propaganda filmi; ti¢ boyutlu

film) olarak tanimlanmaktadir.

Yiizyilin en zengin ve popiiler anlatilarindan biri olan sinema ile ilgili filmler,
ozellikle ABD tarafindan tiirlere (bilimkurgu, gangster filmi, komedi filmi, korku
filmi, miizikal film, polisiye filmi, tarihi film, western) ayrilmaktadir. Filmlerin
siniflandirilmasinda kullanilan bir diger kriter ise uzunluktur. 1k filmler 10 dakika
stiren tek makarali yapimlar iken, giiniimiizde temal1 filmler i¢in 80-150 dakika, orta
uzunlukta filmler i¢in 60 dakika ve altindakiler kisa filmler i¢in normal uzunluk

olarak kabul edilmektedir.

Her boliimde bagskahramanlarin yeni bir hikayeye katildigi, devam eden bir dizi
bi¢imindeki filmlere dizi denir. Sinemanin ilk yillarinda baslayan ve popiiler
kahramanlarin yeni maceralartyla ortaya ¢ikmasina dayanan bu uygulama, 1980'lerde
yeniden canlanmustir (Spicer, 2022: 190). Bu canlanma iiretilen filmleri tiirlere
ayrrmustir. Ug farkli film tiirii bash@ vardir. Bunlar konuya goére film tiirler,
izleyicilere gore film tiirleri ve bigime gore film tiirleridir. Bigimlerine gore film

tirleri, yapimlarina gore siniflandirilan film tiirleri olarak anlasilmaktadir.

1. Konularmma Gore Film Tiirleri

Pek c¢ok kaynakta film tiirleri, konularina goére birgok farkli kategoride
siniflandirilabilir. Bu tiirlerden bazilarini genel hatlariyla soyle siralanmaktadir.
Aksiyon filmi tiirleri, bilim kurgu filmi tiirleri, belgeseller, dini filmler, dramatik film
tirleri, egitici film tiirleri, erotik film tirleri, gerilim ve fantastik film tiirleri
bulunmaktadir. Ayrica komedi, korku ve macera filmleri de en ¢ok tercih edilen
tirler arasindadir. Miizik ve miizik filmi tiirleri oldugu gibi politik film tiirleri de
vardir. Siyasi film tirleri arasinda propaganda amagli yapilan filmler de
bulunmaktadir. Romantik film tiirleri olan savas filmi tiirlerinin yan1 sira sug ve sug

tiirleri de bulunmaktadir. Son olarak spor, tarih ve western tiirleri vardir. Baz1 film
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tirleri, bir kisinin biyografisine dayanmaktadir. Bu tiir filmler biyografik veya
otobiyografik film tiirleri olarak bilinmektedir.

Fantastik film tiirleri, masal filmi, tarihi fantastik film, siiper kahraman film
tiuri ve mitolojik film tirt gibi alt basliklara ayrilmaktadir. Gerilim filmleri en
popiiler tiirler arasindadir. Butler; bir karakter, olay orgiisii, uzam, seyirci tepkisi,
mizansen, konu ve yap1 unsurlar1 gibi belirgin o6zelliklere gore filmleri
siiflandirmanin uygun olacagi dile getirmektedir (2011:119-120). Bu tiir filmler
erotik filmler, aksiyon gerilim filmleri, psikolojik gerilim filmleri ve politik gerilim
filmleridir. Sonugta komedi tiiriiniin pek ¢ok alt baslig1 var. Bu altyazilardan bazilari
askeri komedi, absiirt komedi, dini komedi, kara mizah film tiirleri ve parodi
filmleridir. Ancak film tiirleri igerisinde romantik komedi, hatalar komedisi ve zombi

komedisi gibi alt tiirlerde bulunmaktadir.

Tir kavrami, tekrar eden filmlerde her zaman tim materyalleri
icermemektedir. Ozellikle gercekgiligi temsil eden stillerle karsilastiriimamalidir.
Ornegin, dram veya belgesel tiirleri sadece materyalin ele alima seklidir ve istenilen
tire dahil edilebilmektedir. Bu tiirlerin dogal 1s1k veya asiri karsilagtirmalar gibi
tekrar eden unsurlar1 olabilmektedir. Fakat istenilen konu icerigi veya kahramanlar
konusunda belirli kaliplari bulunmamaktadir. Burton, tiiriin, medya iriiniiniin belirli
bir ¢esidi veya simiflandirmasi oldugunu soyleyerek kesin, belirli ve ana unsurlara
sahip oldugunu vurgulamaktadir (1995:92-97). Fakat belgesel filmler gercek olaylari
veya gercek insanlart ele alirken, melodramlar yogun duygusal temalar
isleyebilmektedir. Her ikisi de kendi iginde ¢esitlilik gosterebilir ve herhangi bir
sinirlamaya tabi olmadan farkli konu ve Kkarakterlerle ilgilenebilmektedir. Bu
cesitlilik, sinemanin genis bir yelpazede ifade imkani sagladigi anlamina

gelmektedir.

2. Izleyicilerine Gére Film Tiirleri

Filmler genellikle belirli bir grubu veya kesimi kapsayan film tiirleridir ve
izleyicilerine gore film tiirlerini 6 gruba ayirabiliriz. Cocuk filmleri, Aile Filmleri,
Genglik filmleri, Bagimsiz Filmler, Kadin filmleri, LGBT film tiirleri. Cocuk
filmleri, ¢ocuklar i¢in {iiretilmis eglenceli ve ogretici filmlerdir. Bu tiirden filmler

genel olarak masal veya bir takim fantastik 6geler igermektedir. Béylece ¢ocuklarin
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hayal kurmasi1 ve merak etmesi amaglanmaktadir. Aile filmleri ise genis bir izler

kitleye sahiptir. Her yastan bireyin rahatlikla izleyebilecegi filmlerdir.

Bu filmler aile iliskilerini ve onlarla duygusal bagi gelistiren filmlerdir.
Genglik filmleri, genglerin hayata bakis agisin1 ve yasam deneyimlerini anlatan
filmlerdir. Bireyin ergenlik donemi ile ilgili arkadaslik, ask, benlik arayisi gibi
unsurlari igermektedir. Bagimsiz filmler ise biiyiik stiidyolarin etkisinden kurtulmak
igin diisiik biitceli bagimsiz olarak yapilan 6zgiin film tiridir. Kadin filmleri,
kadinlarin hayattaki konumuna odaklanan ve kadin karakterlerin giiclenmesini
toplumda gereken statiiyii almasi gerektigini anlatan filmlerdir. LGBT film tiirii
cinsel yonelim ve cinsel kimlik arayisi gibi konulan isleyerek LGBT bireylerinin
yasadig1 zorluklar1 anlatan filmlerdir. Kisacasi, tiirler yonetmenler, elestirmenler ve
seyirciler arasindaki anlasma ile ilgilidir. Tirler arasinda ortak bir kimlik kazandiran
sey, farkli filmlerde tekrar eden ve ortak tiir 6zelliklere isaret eden unsurlardir
(Bordwell ve Thompson, 2008:329-330). Filmlerdeki bu ortak 6zellikler, izleyicilerin
tiri tanimlayabilmesine ve bir filmi belirli bir tiir olarak algilamasina yardime1

olmaktadir.

3. Formatlarina Gore Film Tiirleri

Bu tiir filmler icin belirli bir amac1 hedefleyen ve bunlarin yapimina yonelik
filmler oldugunu séyleyebiliriz. Bu nedenle, tiir filmleri duragan bir yapida degildir.
Aksine, daima bir akis halindedir. Senaristler ve film yapimcilar1 yeni boyutlar
kesfettikce sinema smirlarini agsmaktadir (Costello, 2010: 47). Bu tiir filmleri su
sekilde siralamak miimkiindiir. Animasyon filmler, TV dizilerinden filmler, diisiik
biitceli filmler, kisa filmler, kiilt filmler, yiiksek biitgeli filmler, televizyon ve filmler,
siyah beyaz filmler, sanat filmleri, renkli filmler, sesli ve sessiz filmler, b filmi,
gelecek filmler, ii¢ boyutlu film tiirleri alt basliklara ayrilmistir. Animasyon filmleri
canlandirma teknigi kullanilarak yapilan filmlerdir. Genel olarak cocuklar igin
tasarlanmaktadir. TV dizilerinden filmler popiilerlesen televizyon dizilerinden

uyarlanan veya serisinde devam niteligi tasiyan filmlerdir.

Diisiik biitgeli filmler, film ¢ekim maliyeti agisindan kisithi imkanlara sahip
filmlerdir. Bu tarz filmlerdeki yapimcilar yaratici ¢oziimler ile film ¢ekimi
yapmaktadir. Kisa filmler genellikle 40 dakikadan fazla uzun olmayan filmlerdir.

Kisa film az zamanda yogun bir oykii anlatimi yaparak izleyiciyi etkilemeyi
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amaglamaktadir. Kiilt filmler izleyicide derin bir etki birakan bu filmler zamanla
kiiltirel referansa doniiserek eskimeden yillarca izlenebilmektedir. Televizyon ve
Filmler ise televizyon dizilerinin sinema olarak iiretildigi veya sinema filmlerinin
televizyona uyarlandig: filmlerdir. Siyah Beyaz filmler renkli film tekniklerinin
bulunmadigi donemde iiretilen bazen de film anlatim1 agisindan daha dramatik bulan
yonetmenler tarafindan tercih edilmektedir. Sanat filmleri, estetik unsurlara ve
yaratic1 degerleri 6nemseyen kimi zaman deneysel kimi zaman felsefi igerige sahip

filmlerdir.

Renkli filmler, Renkli filmler ile elde edilmeye baslanan filmlerdir. Renklerin
olusturdugu gorsel dil hikaye anlatiminda atmosfer yaratma ve duygusal devinim
kazanmak i¢in kullanilmaktadir. Renklerin anlami, kisisel algilamaya bagli olarak
farklilik gostermektedir. Her izleyicinin ge¢cmis yasantisi, deneyimler ve hayata bakis
tarzi, renkleri farkli sekillerde algilamasina neden olabilmektedir (Anger & Allison,
2005: 6). Sesli ve sessiz filmler, sinemada sessiz bir sekilde sadece goriintii ile
hikaye anlatimi saglanan filmlerdir. Sesli filmler diyalog, miizik ve diger 6gelerin
sinemada kullanilmasini i¢ermektedir. Bu ayrim sinemanin ilerlemesinde énemli bir
yer olarak goriilmektedir. B filmi diisiik biitgeli (korku, bilimkurgu, sug vb.) tiirlerde
iiretilen filmlerdir. Ozellikle hizli tiiketilen ve eglenilen bir tiirdiir. Gelecek filmler,
bilim kurgu olarak bilinen gelecekte olacak toplumsal doniisiimleri ve teknolojik
gelismeleri anlatan filmlerdir. U¢ boyutlu film, en, boy, derinlik olarak bilinen

tictincti boyutun teknoloji ile birlikte sinemada kullanildig: filmlerdir.

D. Pelikiil Dénemde Film Oncesi ve Sonrasi Isleyis

Sinema filmlerinin sunumu ve dagitimi dijital donemle beraber bir yol
ayrimindadir. 21. yilizyiln basinda sinemada yeni yontemler kullanilmaya
baslanmistir. Ozellikle, veriler film yerine dijital bicimde depolanmaktadir. Ayrica
degisim ¢ok hizli bir sekilde hizlanmakta ve bir filmin nasil ¢ekildigini,

kurgulandigini, gosterildigini ve dagitildigini etkilemektedir.

Lev Manovich (2001) The Language of New Media adli kitabinda
bilgisayarlarin ve internetin sayisallastirma tizerindeki etkisini incelemektedir. Ona
gore dijitallesme, yeni medyanin temel 6zelliklerinden biridir. Mesaj, kodlardan ve
matematiksel sembollerden olusmaktadir. Nesnelerin algoritmik manipiilasyonu ile

tim veriler sayilabilir ve programlanabilir hale gelmistir. Bunu akilda tutarak,
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modern medya ve bilgisayarlarin gelisiminin ayn1 zaman dilimlerine denk gelmesi
sasirtict degildir. Medya makineleri, modern Kitle toplumunun g¢alismasi igin gerekli
altyapiy1 saglamistir. Metin, resim, gorsel veya isitsel zaman verileri, ii¢ boyutlu
uzay dahil tim dijital ortamlar aym1 kodu paylasmaktadir. Bir multimedya
goriintiileme araci olan bilgisayar ile gesitli ortam tiirlerinin goriintiilenmesi miimkiin

olabilmektedir.

Dijital ve analog arasindaki temel fark, dijitalin entegre, ikili, ayrik, kodlanmus,
eklemli ve homojen yapisidir. Frekansta calisan analogdan farkli olarak dijitalde
frekanslarda 'azalmalar' ile tamamlanarak verilere kolay ve hizli erisilmektedir
(Deleuze, 2009:109). "Cikarma" islemi "sikistirma", esasen algoritmik isleme
yoluyla bilginin azaltilmas1 ve goriintideki digerleri kadar onemli sayilmayan
ogelerin ¢ikarilmasi ile ilgilidir. Belli veriler elendikge veya belli renkler silindikge
sikistirma yapildik¢a eksik olan seyler artiyor” (Ormanli, 2012: 33). Ormanlidijital

veri sikistirma yontemlerinin bazi dezavantajlarinin oldugunu vurgulamaktadir.

Monaco'ya gore (2001: 512), goriintiiler, sesler ve metinler dijitallestiginde her
sey miimkiin hale gelmektedir. Bir tahta par¢asinin veya bir kemanin kapasitesinin
izin verdigi her seyi yapabileceklerini soyleyerek analog diinyanin kat1 sinirliliklarini
gostermektedir. Dijital diinyada fiziksel sinirlar yokken, sadece depolama kapasitesi,

islemci hizi, iletisim bant genisligi gibi konular bulunmaktadir.

Yeni dijital sinema kavramini tanimlamadan once, uzun siiredir sinemaya
hakim olan pelikiil filmin tarzin1 ve yapisin1 incelemek gerekmektedir. Film, bir
seliiloz tasiyict katmandan ve tizerine milyonlarca isiga duyarl giimiis parg¢aciginin
stirildiigii gesitli katmanlardan olusan seffaf bir serittir. Bu deliklerin amaci, filmin
ilerleyerek bir sonraki kareyi ortaya c¢ikarmasimi saglayan mekanizmay1
kolaylastirmaktir (Canikligil, 2020:5,6). Profesyoneller ve amatorler igin gesitli film
formatlar1 mevcuttur. Uygun fiyati ve iyi goriinti kalitesi nedeniyle en yaygin
kullanilan1 35 mm'dir. Ayrica genellikle amator ve deneysel film yapimcilarinin
tercih ettigi 65, 16, 8, Super 8mm film formatlar1 da bulunmaktadir. Bu formatlar,
kiiciik film alan1 ve diisiik goriintii kalitesi nedeniyle tercih edilmez. Genel olarak,
goriintiiniin Kalitesi slaydin genisligi ile artmaktadir. Goriintii alan1 genisledikge daha
kesin ve ayritili goriintiiler elde edilebilmektedir (Bordwell ve Thompson, 2009:

12). Buna gore 65mm film 35mm filme gore daha yiiksek ¢oziiniirlige sahiptir ve
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daha fazla biitge gerektirdigi igin genellikle gorsel efektlerin 6nemli oldugu filmlerde
tercih edilir.

1990'larin ortalarinda 35 mm filmli kameralar yaygin olarak kullaniliyordu.
Ayni yillarin sonunda video kameralarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, ucuz biitgeleri ve
kullanim kolaylig1 nedeniyle bircok yonetmen filmlerini bu kameralarda ¢ekmeye
baglamistir. 2000'lerde, dijital kameralarin daha iyi goriinti kalitesi elde etmesi,
Kodak'm iflas etmesi ve Fujifilm'in dijital ekipmana yatirim yaptiklarini1 agiklamasi
ve Panavision ve Arriflex'in 35mm filmli kamera {iretimini durdurmasi nedeniyle,
analog tarzi film yapimi sinema diinyasinda yok olmanin esigine geldi. Quentin
Tarantino, Christopher Nolan ve Stephen Spielberg gibi diinya sinemasi
yonetmenleri bugiin hala 35mm filmli kameralar kullanmaktadir. Ancak Hollywood
dijitalin avantajlarina hizla uyum saglamis ve filmlerin gelistirme ve basim

stireclerini yiirtiten laboratuvarlar kapanmaistir.

Pelikiil tarzi film yapim siireci son derece pahalidir ve 6zenli bir ¢alisma
gerektirir. Laboratuvar siirecinde karsilasilan kimyasal problemler ve fiziksel
zorluklardan dolay1 filmlerin goriintii kalitesinde problemler yasandi. Sinema
diinyasmin dijitalin avantajlarina ¢ok ¢abuk alismasi belki de film yapiminda
yasanan bu tiir zorluklardan kaynaklanmaktadir.

Genel olarak dijital sinema, hareketli goriintiintin dijital formatta kaydedilmesi,
dijital bir dosya (sabit ortam, uydu veya genis bant baglantis1) kullanilarak sinemada
dagitilmas1 ve dijital projektor kullanilarak filmlerin  gosterilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Culkin & Randle, 2003: 81). Giiniimiizde dijital sinema algisinda
bu siire¢ goz ard1 edilmekle birlikte, dijital kamera ile g¢ekilen bir filmin dijital
sinemanin 6zelligini yansittigin1 varsayan yanlis anlasilmalar da mevcuttur. Dijital
sinema, film yapiminin yapim, kurgu, dagitim ve gosterim siireglerini kapsarken,

elbette bu alanlarda da biiyiik degisimlere yol agmustir.

Sinema ve Televizyon Miihendisleri Dernegi / SMPTE olarak bilinen bir
teknoloji komitesi, dijital sinema standartlarin1 belirlemek igin ilk olarak 1999
yilinda kuruldu. Bu komite, dijital sinemanin ilk yillarinda goniilliilikte kilit bir rol
oynadi. 2002 yilinda Disney, Fox, Paramount, Sony Pictures Entertainment,
Universal ve Warner Bros gibi biiyiik sirketlerin birlesmesi ile Digital Cinema

Entrepreneurs olarak bilinen DCI toplulugu olusturmustur. DCI'nin amaci, dijital
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sinema icin tek tip gereksinimler olusturmak ve teknik performansin giivenilirligini
ve kalite kontrol seviyesini arttirmaktir (Swartz, 2005: 7). DCI film endiistrisi

tarafindan olusturulan bir konsorsiyum olarak faaliyet gostermektedir.

Dijital sinema is akisi, belirlenmis standartlarla film diretimi, dagitimi ve
gosterim teknikleri agisindan farklilik gosterir. Her seyden once, dijital teknoloji
sinematografik iiretim siirecini derinden etkilemistir. Gortntiiler dijital kameralarla
cekilirken, bilgisayar tarafindan yeniden {iretilen goriintiilerle film yapimcisi yeni
olasiliklarin kapilarimi araliyor. Dijital sinema i¢in dagitim ve sunum standartlarinin
olusturulmasi, dijital olarak cekilen filmin artan popiilaritesi ile yakindan ilgilidir
(Herold, 2003: 4). Boylece filmlerin dijital olarak c¢ekilmesi ve dijital formatlarda
dagitilmas1 yaygilasmustir.

DCDM olarak kisaltilan ve bu nedenle terminolojiye dahil olan dijital sinema
dagitim {retimi (Digital Cinema Distribution Master) bir paket igerisinde
gerceklestirilmektedir. Bu dijital sinema paketi (Dijital Sinema Paketi), filmin
goriintli ve ses bilesenlerini igeren ¢esitli dosyalar igermektedir. Bu pakette resimler
sikistirtlmustir. Sikistirilmig dosyalar giivenlik nedeniyle sifrelenir. Ancak bu zorunlu
degildir. Kurgusu yapilan film, ister flash bellekte ister uydu baglantisi veya internet
araciligiyla bir merkezden sinemalara gonderilir. Buraya gelen filmlerin sifreleri,
sinemalardaki bilgisayar aginin seri numarasmin sertifikasi ile yapimeci firmanin
sertifikas1  birlestirilerek  ¢oziiliiyor. Bu siireg, filmin dijital projeksiyon
makinelerinde gosterimi ile tamamlanmaktadir (Mazzanti, 2011: 33-34). Bu
sifreleme ve ¢ozme islemi, dijital sinema projeksiyonunda onemli bir giivenlik

onlemi olarak kullanilmaktadir.
Dijital sinema is akisi su sekilde 6zetlenebilir:
Prodiiksiyon: dijital kameralar + bilgisayarla ¢ogaltilan goriintiiler (CGI)

Dagitim: Dijital sinema paketi icinde dosya kopyalamayi ve korsanligi

onlemek icin sikistirma + sifreleme
Tasinabilir depolama + uydu + internet iizerinden sinemalara yayin

Goriintiileme: salon sunucusu seri numarasi + treticinin sertifika numarasi, kod

¢ozme, sikistirmay1 agma Ve dijital projeksiyonlu goriintiilleme kombinasyonu.
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E. Pelikiil Donemde Animasyon ve Gorsel Efekt Teknolojileri

Animasyon kelimesi Latince "anime" kelimesinden tliremistir. Anime
kelimenin tam anlamiyla ruh veya nefes vermek anlamina gelir. Animasyon, bir
bakima, animasyon filmi yapan animatoérlerin ne yaptiklarinin agiklamasini igerir.
Animatorler ¢izdikleri goriintiilere ruh katma, onlari1 canlandirma ve onlara bir gesit
kimlik verme gorevini iistlenmektedir (Rauf ve Vescia, 2008: 06). Unlii Kanadali
animator ve film yénetmeni Norman McLaren, animasyon sanatini1 hareket halindeki
goriintiileri ¢izme sanati olarak gormez, ¢izilen goriintiileri hareket ettirme sanati
olarak tanimlamaktadir. McLaren'e gére animasyonda 6nemli olan bir film karesinde
ne oldugu degil, iki film karesi arasindaki iliskinin ne kadar yakin oldugudur
(Solomon, 1987: 11). Bu noktada, McLaren'in animasyon sanatina iliskin
diislincelerinin merkezinde, ¢izilmis olandan daha ¢ok ¢izilmis olan goriintiilerin
animasyonu one ¢ikmaktadir (Furniss, 2009: 5). McLaren, animasyonun &ziiniin,
cizimin Kendisiyle birlikte iceriden gelen bir enerjiyle hareket ettigi fikrini

savunmustur.

Teknolojik araglar ortaya ¢ikmadan once goriintiilerin birbiri ardina gelerek
hareketli goriintii olusturmasi sinema sektorii i¢in biiylik 6nem arz etmektedir. Bu
stireg ile ilgili ilk gorsellere Tas Devri’nde hayatini siirdiiren insanlarin giinliik yasam
faaliyetlerini 0 donem evleri olan magara duvarlarinda rastlanmaktadir. Bu
magaralardan giinlimiize Kkalan Fransa’daki Altamira Magarasi’dir. Magara
duvarlarinda giinliik yasami tasvir eden gesitli hayvan figiirleri bulunmaktadir.
Bunlarin en 6nemlilerinden biri ise sekiz bacagi olan bir yaban domuzu imgesidir.
Yaban domuzu simgesine eklenen fazla bacaklar resmin kendisine hareketli bir sekil
verilmek istenmistir (Gombrich, 2007: 40). Bu gorsel teknik, sanat¢inin hareketi ve

enerjiyi resimde ifade etme amacin1 yansitmaktadir.

Insanlik ilk yillardan beri resimlerine estetik sanatsal bir form verme ihtiyaci
hissetmistir. Bunun temelinde sanatgilarin yasamda izledikleri devinimi hayatin
kendisine dykiinme ihtiyaci hissetmeleri yatmaktadir. Heykel ve mimari gibi sanat
alanlarinda da bu hareketli gorsel iiretim ihtiyacini gérmek miimkiindiir. Ptolemy’nin
gorsel algilama ile ilgili bir teorisi bulunmaktadir. Bu teoriye gore, insan goziine
yanstyan goriintii belirli bir siire retinasinda kalmaktadir. Boylece retinaya diisen

gortintiilerin  belirli bir siire ardi ardina eklenmesi ile goriintiilerin hareketi
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saglanmaktadir (Akkaya, 2011: 7). Bu fenomen, "gorsel bellek" olarak adlandirilan
bir siiregle iligkilidir.

Hareketli goriintiiler ve hareket illiizyonu igeren optik ve mekanik cihazlar
birgok mucit tarafindan tretilerek animasyon ve gorsel efektlerin yapiminda
sinemada kullanilmaya baslanmustir. Ik hareketli gosterim bir kutunun igerisindeki
delikten yansitilan fener 15181 sayesinde kutunun o6niindeki filmlerin hareket etmesi
ile miimkiin olmustur. Gosterilerine ses efektleri ekleyen Robertson biiyiikk begeni
toplamustir (Teksoy, 2014 :18). Bu cihazi tasinabilir diizeye getiren Robertson 1s18in
Ontine tutulan bir mercek yardimi ile 1518 yogunlugunu kontrol edebilmektedir.

Boylece perdeye yansiyan goriintiiniin boyutlarini degistirebilmektedir.

1832 yillarinda Joseph Plateau’nun icat ettigi Fenakistiskop aletin iizerinde
bulunan bir dizi goriintiiye stirekli bakildiginda gézde hareket ediyormus izlenimi
olusturmaktadir. Uretilen bu alet animasyonda kullanilacak ilk alet olma 6zelligini
barindirmaktadir. Dairesel formda olan bu disk bir ayna 6niinde kartonun tizerindeki
deliklerden resimlere baktiginda canlanan goriintiilerin izlenilmesi saglanmaktadir
(Teksoy, 2014: 19). Bu sihirli sinema aracinin gorselleri ve nasil kullanildigr sekil 1

ve sekil 2°deki gorsellerde bulunmaktadir.

Sekil 1 Fenakistiskop Diski Sekil 2 Sihirli Tekerlek

Tarih boyunca hareketli goriintiiniin tespit edilip uyarlanmasi1 adina birgok
teknik icat edilip gelistirilmistir. Bugiin ilgi ile izlenen ¢izgi filmlerin ¢ogu 6nceden
el ile yapilmaktaydi. Ressamlar tarafindan cizilen resimler kare kare cekilerek
olusturulmaktadir. Filmlerin hareketli hale doniismesi Ingiliz fotograf sanatcist
Eadweard Muybridge sayesindedir. Evrim teorisi konusunda arastirma yapmak
isteyen Muybridge Bir atin dort nala gitmesini bir¢ok kamera ile g¢ekmeyi

planlamistir. Boylece bu projesinde ile 12 farkli fotograf makinesi kullanarak atin
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hareketli goriintiistinii elde etmeyi basarmistir. Calisma sonrasinda atin kosarken dort
ayaginin ayni anda yerden kesildigini ispat etmistir (Caprette, 2005:4). Fotografin

gelisimi ve hareketlenmesi sinemanin dogusuna zemin hazirlamistir.

Hareketli resimlerin fotograf ile birleserek hareketli goriintiileri olusturdugu bu
donemlerde sinema kesfedilmeye baslanmistir. Sinema ilk animasyon filmlerinin
gosterime girmesine imkan tanimaktadir. Yapilan film gosterimlerinde halki
etkileyen film ilizyonu animasyon filmlerinin kayit altina alinma ihtiyacin1 da
beraberinde getirmektedir. ilk animasyon filmi Arthur Melbourne Cooper tarafindan
1899 yillarinda “Matches: An Appeal” ismi ile yapilmigtir. Bu animasyon filmi Kibrit
¢oplerinin stop motion teknigi kullanilarak hareket ettirilmesi ile g¢ekilmistir. Bir
karikatiirist olarak New York gazetesinde ¢izim yapan James Stuart Blackton
karikatiirlerindeki karakterleri hareket ettirerek animasyon sinemasina katki
saglamustir. i1k filmi olan “The Enchanted Drawing” bu yontem ile yapilmistir. Esas
onemli olan ikinci animasyon filmi “Humorous Phases of Funy Faces” filmi
animasyon sinemasinda ilk film olarak goriilmektedir (Williams, 2001:15).
Animasyon sinemasinin baslangicinda 6nemli bir doniim noktas: olarak kabul

edilmektedir.

Karikatiiristler ile beraber yaratici 6zgiin islerin ortaya ¢iktigi animasyon film
doneminde gorsel sanatgilar 6nem kazanmistir. Cizim sanatcilar tarafindan yapilan
resimlerde her kare ayri bir sekilde ¢izilmektedir. Sanatcilarin el ile yaptiklari
gorseller animasyon filmlerinin iretimini zorlastirmistir. Karikatiir ve fotografgilik
yapan Emile Cohl ilk filmi olan “Fantasmagorie” ile 6nemli bir animasyon filmi
iiretmistir. Onceden kullanilan animasyon metotlarindan farkli ¢izimler, gorsel
grafikler iceren bu filmde Chol gelismis bir anlatim dili ortaya ¢ikarmigtir. EsKi
animasyon filmleri ile kiyaslandiginda aktorlerin  sahnede sergiledikleri
performanslarinin yerine oyuncularin ve ¢izim yapan sanatgimnin filmin igerisine dahil
olmadig1 bir siire¢ gerceklesmektedir. Boylece ¢izimler aracilig ile yeni bir hareketli
anlatim dili yakalanmigtir. Chol’un Kazandirdig1 bu yeni teknikler animasyonu kabul
goren Dbir gergeklige ulasmasinda etkili olmustur (Samanci, 2004: 21). Chol,
animasyon tekniklerindeki gelismeler ve yeniliklerle animasyonun daha gercekei bir

form kazanmasina katkida bulunmustur.
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Amerikan tarzi olarak bilinen canlandirma sinemas: Amerikali karikatiiristler
sayesinde belirli bir diizen igeren sistemli animasyon sinema endiistrisinin zemini
hazirlanmistir. Yeni kurulmaya baslanan animasyon stiidyolarinda tiretilen filmler
izleyiciler tarafindan ilgi ¢gekmektedir. Boylece sektor olarak canlandirma sinemasi
Amerika odakli olmaya baslamistir. Ozellikle film yapimcisi ve ydnetmeni olan
Walter Elias Disney’in emegi dnemlidir. Sektorde ses getiren “Alice in Wonderland”
farkli animasyon yontemlerini bir arada etkili bir sekilde kullanmasi ile dikkat
¢ekmistir. Disney prodiiksiyon sirketi insan hayal giiciiniin 6tesine gegerek bir kiz
cocugunun diiglerine yeni bir bakis acist katmistir (Elza, 2014: 7). Disney,
animasyon filmleri ve hikayeleriyle ¢cocuklarin ve yetiskinlerin hayal diinyasina kap1

agcmis Ve birgok unutulmaz karakteri seyircilerle bulusturmustur.

Disney’in hakimiyetinin oldukga etkin oldugu dénemde yeni bir yapim sirketi
kurulmaya baslamistir. Bu yapim sirketi Disney’e gore daha kisitli olanaklar ile
animasyon filmi tretmeye karar vermistir. Warner Brothers olarak bilinen sirket
Disney gibi anlatim tarzinda ayrintili ve giizel gorseller kullanmayi tercih etmemistir.
Gorsel anlatimi olduk¢a basitlestirerek genis bir Kitleye hitap etme sansim
yakalamalarini saglamstir. izleyici sevimli bir sekilde yaratilan hayvanlarm bilge bir
sekilde bazen de durum ile dalga gecen ¢ok renkli karakterler olarak karsilastirilma
durumunu begenmistir. Ornegin “Daffy Duck” veya “Bugs Bunny” gibi ¢izgi film
karakterleri Disney’in yarattigit Mickey Mouse karakteri ile kiyaslandiginda iyi
davranig normlarma uymayan oldukga hayta ve komik kisiliklerdir (Thompson &
Bordwell, 2008: 374). Bu film, sinemanin erken donemlerinde seyirciler iizerinde

biiyiik bir etki yaratmistir.

Sinemanin baglangi¢c yillarinda gorsel efekt teknolojisi mekanik ve optik
teknikler kullanilarak yapilmaktadir. Bu efektler 6nemli sahne sanat1 olan tiyatroda
kullanilan tekniklerdir. Bu tekniklerin en 6nemlisi tiyatroda belirli bir duyguyu
anlatmak igin kullanilan aydimlatmadir. izleyicilerin sahnedeki karaktere
odaklanmasi ve duygusal durumlari anlatmak icin 151k sinemada yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu dénemde ortaya ¢ikan gorsel efektler sahnedeki oyuncularin
gerceklik ile olan iliskisini artirmak igin kullanilmaktadir. 1895°te Auguste ve Louis
Lumiere “Trenin Gara Girisi” isimli kisa filmi iki boyutlu bir yiizeye sahip olan
beyaz perdede Trenin uzaktan gelisinin olusturdugu derinlik hissiyatinin dénemin

seyircisinde sok edici bir etki biraktig1 diisiiniilmektedir (Ryu, 2007: 11).
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Lumiere kardeslerin yaptigi bu sinema gosterisi goriintiiniin kendisinde optik
veya mekanik bir miidahale yapilmadan goriilen bir ilizyondur. Erken donem
sinemacis1 Georges Melies’in tiyatro sahnesinde yaptigi sihir gosterilerini beyaz
perdeye tasimaktadir. Melies ilk gorsel efekt stiidyosunu kurarak sinemay1 hayali bir
anlat1 yapisina kavusturmustur. Boylece bir goriintiide gergekligi en dnemli bir unsur
haline getirmemistir. Onun onceligi optik ve teknik ilizyonlar araciligiyla seyirciyi
biiyiilemektir. “Lastik Basli Adam” filminde birka¢ farkli planin bulundugu film
seridini iist Giste yerlestirerek tek planda saydam olarak kullanmistir. Sinema filminde
gerceklesen bu biiyiilii etki 6zel efektlerin filmlerde yer almasina onciiliikk etmistir
(Rickit, 2007: 12). Melies'in yaratic1 kullanimiyla sinemada ilk kez gergeklestirilen

gorsel efektler, seyirciyi fantastik diinyalara gotiirmiistiir.

Ilk hileli filmlerde kullanilan animasyon teknikleri genellikle sahnedeki
dekorlar ve film seritleri tizerinden yapildigi igin el isgiligi ¢ok yaygin olarak
kullanilmaktadir. Geleneksel sinemanin en etkili filmi Aya Yolculuk 1902 yilinda
yayinlanmigtir. Film sinemanin ilk fantastik ve bilim kurgu eserlerinden biri olarak
kabul gormektedir. Filmde ilk olarak bir bilim adaminin sapkasin bir sonraki planda
mantar ile eslemektedir. Boylece semsiye aniden mantara doniisiip biiyiimektedir. Bu
sahne stop motion yontemi kullanilarak olusturulmustur. Bir diger sahne ise Shell
uzay aracinin denize diismesidir. Uglii pozlama ile olusturulan bu teknik bir
akvaryum, bir arka plan dekoru, batik gemi ve bir¢ok deniz anasi ile gekilmektedir.
Higbir gergekligi yansitmayan bu ¢ekim fantastik bir tiir olarak seyircilerin ilgisini
¢ekmeyi basarmistir. Filmlere fantastik, korku, bilim kurgu gibi tiirleri getiren Melies
giinlimiizde de kendisinde bahsettirmektedir (Sklar, 2002: 31). Melies, sinema
tarihinde 6nemli bir figiir olarak kabul edilir ve sinemanin gelisiminde 6nemli

katkilarda bulunmustur.

Urettikleri filmler ile sinemay: biiyiilii bir diinyaya doniistiiren Melies 1910
yillarinda gorsel efektlerin sinema filmlerinde kullanimini yaygimlagtirmistir. Bu
efektlerden en bilinenleri “fade in/out” veya “iris in/out” benzeri plan baglama
tizerine kurulu efektlerdir. 1915 yilinda ¢ekilen “Bir Ulusun Dogusu” filmi bu efektif
kurgu gegcislerinin ustaca yapilarak gorsel anlatim dili yaratilmistir. izleyicinin
istenen konuya veya belirli ayrintilara dikkatlerini ¢ekmeleri i¢in tercih edilmistir
(Rickit, 2007: 16). Zamanin en ¢ok kullanilan tekniklerinden biri ise Mat boyama
teknigidir. Bu teknik 1907 yilinda gosterilen “Missions of California” filmidir.
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Filmin igerisinde gosterilen eski evler mat boyama teknigi kullanilarak evlerin yeni
gibi goriinmesi saglanmigtir (Netzley, 2000: 143). Mat boyama film goriintiilerine

manuel olarak renklendirme veya diizenleme yapmay1 saglamaktadir.

Gelecek yillarda daha da ileri seviyeye ¢ikan gorsel efekt teknolojileri hareketli
robot sistemlerinin sinemada etkinligimi artirmigtir. Animatronic teknoloji olarak
bilinen bu kukla sistemi 6zel efekt ekipleri tarafindan dizayn edilerek kontrol
edilmektedir. Gelismis olan bu teknoloji mekanik, elektronik ve hidrolik sistemlerin
birlikte kullanilmas1 ile ¢alismaktadir. Jurassic Park 3 filminde kuklaci operatorler
sayesinde hareket ettirilen dinozor un sinirlenmesi ve acikmasi gibi davranislar
onceden planlanmalidir. Kuklaci operatorlerin bu hareketler i¢in prova yapmasi
gerekmektedir (Breiner & Desiderio, 2022). Doniisiim siireci, film kayitlarinin

analog formattan dijital formata aktarilmasini saglamaktadir.

F. Filmin Yikanmasi ve Kopyalanma Siirecleri

Gliniimiizde dijital teknolojinin gelismesiyle birlikte sinema ve televizyon igin
filmlerin olusturulmasi, kurgulanmasi, iletilmesi, kopyalanmasi, yayinlanmasi ve
saklanmas1 daha kolay ve ucuz hale gelmistir. 10-15 yi1l Oncesine kadar filmler
pelikiil (optik film seridi) seklinde c¢ekilmekte ve tiim islemler fotokimyasal
ortamlarda yapilmakta ve bir projeksiyon makinesinde gosterilmektedir. Ancak
¢ekimden sonra filmler gelistirilir, taranir ve dijital video formatina dondstiiriiliir ve
sonraki tim islemler ve gosterimler dijital olarak gergeklestirilir (Brown, 2011: 39).
Sinemada film kullanimi1 maliyeti, zorlugu ve riski nedeniyle tercih edilmese de
yiiksek biitgeli yapimlarin bir kismi giinimiizde de ¢ekilmektedir. Ciinkii birgok
yapimct Ve yonetmen hala filmin dijital videoya gore kalite olarak daha yiiksek ve

gorsel zevk agisindan iistiin oldugunu diistinmektedir.

Seyirciler genellikle filmin kendine has renk ve goriintii yapisini daha hos ve
dogal bulmaktadir. Bu nedenle yapimcilar ve yonetmenler de dijital video
yapimlarini filme alinmis gibi sunmak istemektedir. Bu amagla her gecen giin yeni
uygulamalar ve teknolojiler gelistirilmektedir. Aslinda bu teknikler, zar filminin
gorsel kimligini ¢agristiran "film goriiniimii" veya "sine goriinimi" gibi ifadeler
kullanilmaktadir. Film seritleri yapilar1 geregi 1s18a duyarli bir malzemedir. Esasen,
plastik bant seritlerine "tane™ adi verilen mikroskobik 1siga duyarli giimiis Kristal

parcaciklar1 uygulanarak yapilmaktadir. Folyo iizerine 151k distiigiinde, hassas
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tabakadaki bu 6zel yap1 kimyasal bir reaksiyona ve doniisiime ugramaktadir. Isigin
diismedigi kisimlarda herhangi bir degisiklik yoktur. Basit¢e soylemek gerekirse,
filmin hassas tabakasinda 1sik sayesinde goriintiiler boyle olusan katmandir (Cail,
2013: 187). Bu kimyasal reaksiyon ve doniisiim siireci, fotograf¢iligin temel

prensiplerini igermektedir.

Pek ¢ok tiirii olmasina ragmen filmler fiziksel boyutlarina gore siniflandirilir.
En yaygin film formatlart 8 mm, 16 mm, 35 mm ve siiper 8 mm'dir. Amatorler, 16
mm. yar1 profesyonel ve televizyon yapimlari, 35 mm. Profesyoneller ve film
yapimcilart i¢in tasarlanmigtir. Film seridinin fiziksel boyutu ayrica goriinti
kalitesinde, c¢oziintirliikte ve renk doygunlugunda artis saglamaktadir. Kamera
boyutlar1 da kullanilan filmin formatina gore degismektedir. Filmler ayrica 1sik
hassasiyetleri ve ASA degerleri agisindan da farklilik gostermektedir. Filmin ASA
degeri ne kadar yiiksekse, 1s1ga duyarliligi da o kadar yiiksektir. Giintimiiz dijital
kameralarindaki hemen hemen her sey gibi ISO duyarliligi kavrami da referanslarini
filmin ASA teknolojisinden almistir (Canikligil, 2017: 276). ISO degeri arttikga,
dijital kameranin goriintii kalitesi ve 1siga duyarliligi artar, ancak ayn1 zamanda

goriintiide giiriilti (noise) miktari da artabilmektedir.

35 mm 16 mm 8mm  Siiper§

Sekil 3 Film Formatlari

Film hasar1 ve bozulmasi; filmin ¢ekimi, gelistirilmesi, iletilmesi, gosterilmesi
ve arsivlenmesi siirecinde olusmaktadir. Bu siiregleri sirasiyla inceleyerek film
restorasyon islemlerinin temelini olusturan hasar1 anlamak mimkiindiir. Filmin
¢ekimi asamasinda, fiziksel temas, Kir, toz, c¢izikler, yirtilmalar ve kimyasal
etkilesimler gibi faktorler filmi hasara ugratabilmektedir. Kotii hava kosullari, yanlis
pozlama, odak problemleri ve diger teknik hatalar da filmin goriintii kalitesini

etkileyebilmektedir.
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Sekil 4 Film Hasar1

Cekim ortamindaki nesnelerden yansiyarak kameraya ulasan isinlar, kamera
merceginden gegerek optik goriintilyii olusturmaktadir. Goriintii ayrica ham pelikiil
filminin tizerine diismektedir. Isik, film seridi tizerindeki 1s18a duyarli milyonlarca
glimiis parcaciga (tane) carptiginda, pozlama adi verilen bir olay gergeklesmekte ve
gortntii film tizerinde belirmekte, bir anlamda yazilmaktadir (Erus, 2017:76). Giimiis
tanelerinin 1gikla etkilesimi, son derece detayli ve gercek¢i goriintiilerin agiga
cikmasini saglamaktadir. Her bir tane, yakaladigi 151k miktarina bagl olarak koyu ve
acik tonlar arasinda bir ge¢is yapmaktadir. Bu da filmin derinlik ve boyut hissini

etkilemektedir.

Yakin zamana kadar kaydedilecek goriintiiyii bugiinkii gibi biiyiik monitorlerde
detayli olarak gormek miimkiin degildir. Gorlintii yalnmizca film kameralarinda
kamera vizoriinden goriilebiliyordu. Filmin kiigliciik bir gozlik camindan gekildigi
kameralarin camlarindaki toz ve partikiiller ile resimdeki detaylari ayirt etmek ¢ok
zor oldugundan, ¢ekimin ilk asamasinda film bu toz partikiilleri ile
pozlandirilmaktadir. Resim g¢ekildikten sonra film gelistirildikten sonra toz ve
benzeri seyler ancak resimde goriilebilmektedir. Ne yazik ki sinema tarihinde bir¢ok
film, resimdeki toz zerrecikleri ile gosterilmek zorunda kalmistir (Fong, 2016: 113).
Bu toz ve benzeri unsurlar, filmin ¢ekim veya post prodiiksiyon siirecinde ortaya

c¢ikabilen istenmeyen pargaciklardir.
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Cekim stirecindeki bir diger risk de yanlis pozlamadir. Kameralarda goriintii
parlakligr ile 151k yogunlugu arasindaki denge, filmin 1s1k hassasiyetine (ASA) gore
kameradaki diyafram ve deklansor tarafindan yapilir. Kameraman, tipki bir
muslugun su akisin1 kontrol etmesi gibi, film seridine diisen 15181 kontrol etmek i¢in
deklansorii kullanmaktadir. Deklansor, 15181 ne kadar siire agik kalacagini ayarlar ve
filmi etkilemektedir. Film, diyafram agikligi ve deklansér hizinin birbirine gore
duyarliligi, pozlama olarak bilinen olguyu ger¢eklestirmektedir. Pozlama siirecindeki
hatalar, goriintiiniin ¢ok karanlik veya ¢ok a¢ik olmasina, patlamasina ve dolayisiyla
goriintiiddeki renk, detay ve doku kaybma neden olmaktadir (Mulvey, 2012:171).
Pozlama, 1s181n film veya dijital sensor tizerindeki etkisini kontrol etmek i¢in yapilan

bir ayarlama islemidir.

Filmdeki renklerin gercek renklerle ortiismesini saglayan renk filtrelerinin
yanlis kullanimi1 resimde renk hatalarina yol agmaktadir. Bu hatalar, goriintiideki
dogal renklerden uzak tek bir ton olugsmasma neden olmaktadir. Cekim esnasinda
eski, bakimsiz, koti kizaklarin (kameranin kayarak gekildigi ray sistemi) kayma
hareketlerinden dolay1 resimde ortaya ¢ikan titresimler ¢ekim asamasinda resmin
kalitesini olumsuz etkilemektedir. Cekim tamamlandiktan sonra, 1siga maruz kalan
film kameradan ¢ikarilmakta, tamamen 1siktan korunarak ve kimyasal bir soliisyonda
yikanmaktadir. Bu yontemde filmin parlaklasmamasi i¢in karanlik ortamlarda
islemler gergeklestirilmektedir. Banyo sirasinda film tizerine diisen 151kl ve 1g1ksiz
alanlar kimyasal bir reaksiyonla birbirinden ayrilmaktadir. Bu siirecin sonunda
goriintli olusur ve film artik 1518a duyarli olmayip somut ve goriiniir hale gelmektedir
(Mulvey, 2012: 172).

G. Sinemada Temel Kurgu

Bir sanat eserinin igini yaratma siirecini tanimlamak i¢in kullanilan hemen
hemen her terim, "insa etmek” veya "insa etmek” ile esdegerdir; belirli bir nedenden
dolay1r Dbelirli bir siradaki seylerin diizenlenmesi; kompozisyon (Fransizca:
kompozisyon), mevcut unsurlardan yeni bir biitiin olusturma siirecidir. inga etmek:
yerine koymak; insa etme eylemi; "birlestir" kelimesinin esanlamlilar1 arasinda
"ekle”, "birlestir" ve '"birlestirt" yer alir. Montaj (Fransizca: montaj) burada
tanimlanmaktadir. Sanat eserinin yapisini i¢ten disa tartisirken, "kompozisyon”,

"ritim", "sistem" ve "doku" gibi terimler etrafa sacgilabilmektedir. Ancak asil
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tartisilan sey, bu pargalarin nasil bir araya gelerek bir biitiin olusturdugudur. 'Eserin
i¢ diizeni' anlaminda kullanilan deyimler, sekil, 1s1k, renk, kelime, nesne, hareket,
isaret gibi seylerin araya girmesini anlattiklari i¢in kurgu ile esanlamlidir ve kurmaca
ile yakin bir baga sahiptir. Tiirk edebiyatinda kurgu kurmaca kavramlari1 birbirinin
yerine kullanilmaktadir. Bu nedenle kurgu, bir filmin ¢ekimlerini kabaca senaryoda
meydana geldikleri sirayla birlestirme siireci olarak diistiniilebilirken, yaratici kurgu,

farkli igeriklere sahip ¢ekimleri bir araya getirme siireci olarak diistiniilebilmektedir.

"Kurgu" terimi, film disindaki sanat dallarinda nadiren kullanilir. Bunun
nedeni, montaj kavramlarinin montaj endistrisiyle birlikte film isinde dolasarak
ekleme, yapistirma, parcalar1 bir araya getirme ve bilesenlerin yerlesimlerini daha
somut hale getirmesidir. Gorsel sanatlarda fotomontaj, birgok negatifin pargalarin
birlestirerek yeni bir goriintii olusturma siirecini ifade etmektedir. Ayrica gorsel
sanatlarda metal, kagit, ahsap ve cam gibi farkli malzemelerin tuval iizerinde
birlestirilmesi de sik¢a kullanilan bir tekniktir. Bu durum kurgunun film yapimi

disindaki alanlarda da kullanildigin1 gostermektedir.

Ingilizceden Fransizcaya gevrildiginde, montaj fikri ¢agrisim olarak degisir.
Belirli bir zaman diliminde bir dizi eylemi gosteren planlarin ayrilmasi (dizi),
Ingilizce'de "kurgu-ayrilik"tan bahsettigimizde kastettigimiz seydir Bu kavram, bir
hikaye veya senaryo iginde zaman, mekan ve olaylarin diizenlenmesiyle ilgilidir.
Kurgusal ayrilik, birbiriyle baglantili olan farkli sahnelerin siralanmasi ve
diizenlenmesi yoluyla anlatinin akisini saglamaktadir. Ayirma (siralama), burada kisa
resimlerin zamanin belirli noktalarinda bir hikaye yaratmak icin diizenlenmesi

anlamna gelir, diizenleme ile es anlamlidir.

Kurgunun, baglama bagli olarak (bir biitiin olusturmak i¢in pargalar1 bir araya
getirme anlaminda) Fransizca'da cesitli ¢agrisimlara sahip oldugu gozlemlenebilir.
Olusturulmak istenen anlamin dogasina gore belirlenen, degisen igeriklere sahip
fotograflarin sirayla eklenmesine "diizenleme" (sanatsal diizenleme) adin1 verdigi, bu
fotograflarin bireysel anlamlarinin 6tesinde yeni anlamlarin gelistirilmesi olarak
nitelendirdigi seydir. Asiltiirk'e gore kurgu bir havuzdan c¢ekimler se¢meyi, ceviri
oyununda siralarina karar vermeyi, tek tek ¢ekimlerin stirelerini belirlemeyi, tematik
olarak nasil baglanacaklarimi diisiinmeyi vb. igermektedir (2008: 18-19). Kurgu,
cekimleri Onceden belirlenmis yonergelere gore goriintiiyt belirli bir sirayla

siralayarak bir araya getirme islemidir.
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David Griffith, The Birth of a Nation ve Intolerance'r boliimler halinde ¢ekti ve
ardindan 0 zamanlar yaygin olandan daha gergekgi ve dogal bir nihai {iriin igin
bunlar1 bir araya getirmistir. Bugiin bazi insanlar Griffith'in filmlerindeki baz
sahneleri ucuzluk ugruna ¢ektigini iddia etmektedir. Geriye doniip bakildiginda,
oyunculari tam boyuttan daha kiiciik bir boyutta (orta veya yakin) gdstermenin 0O
giiniin izleyicileri i¢in radikal bir sapma oldugu acgiktir. Griffith, bu teknikle,
duygusal etkiyi artirarak, dramatik anlatiyr vurgulamaktadir. Béylece bir sahnenin
igerigini daha derinlemesine izleyiciye yasatabilmenin yolunu bulmustur. Bu
nedenle, Griffith'in filmlerindeki bu tiir sahnelerin ucuzluk i¢in degil, daha ziyade
doneminin sinematik yeniliklerini ve dramatik etkisini artirmak i¢in kullanildigi

diistiniilmektedir.

Kadro birliginin 6nemini tartisirken Pudovkin, Kuleshov'un bu pozisyona
verdigi destegi yinelemistir. Sergey Eisenstein ise "Kurmaca 1938" baslikl1 yazisinda
"iki olay orglistiniin toplam1 yerine bir araya gelmesinin diin oldugu gibi bugiin de
gegerliligini koruyacagmi" yazmustir." ve bu olay asla sinematografinin bir 6zelligi
olarak goriilmemelidir. Iki veya daha fazla sey oldugunda veya semptomlar
goriildiigiinde veya ilaglar kullanildiginda ortaya ¢ikan bir durumdur (Sokolov, 2006:
12-13). Bu ifade, Eisenstein'in sinema sanatinda diizenleme ve kurgu iizerine olan

goriislerini yansitmaktadir.

Cekimler, farkli konumlarda ¢ekilmis bir goriintii kitapligindan segilmektedir.
Cekim uzunluklar1 psikolojik hesaplama ile belirlenmektedir. (¢ekim ne kadar uzun
olursa seyirci iizerindeki etki 0 kadar yonetmenin istedigi gibi olur, olay akist nasil
planlanirsa planlansin bdyle bir etki olusur) ve ¢ekimler bir siraya eklenmektedir. Bu
siralama izleyiciyi ¢ekimlerin anlamlarinin 6tesinde baska anlamlara gotiirecektir.
Cekim etkilesimlerinin konularina gére nasil diizenlendigini gormek kolay degildir.
Filmin zamanmi ve yerini arastirarak, filmsel bir mekan, filmsel bir gergeklik,
filmsel bir sekans, filmsel bir agirlik ve filmsel bir dil yaratabiliyoruz. Fotograflar,
akict bir etki olusturmak i¢in standart saniyede 24 kareden daha yavas veya daha
yiiksek kare hizlarinda yerinde kullanilabilmektedir. izleyicinin ilgisini korumak icin
stirekli bir hizli kesme akisi kullanilarak sahneler normalden daha canli ve ilging hale
getirilmektedir. Katil adaymin ava yaklastigi, kesintisiz uzun ¢ekimlerin

ardigikligiyla sahneyi olusturan destansi, panoramik sekans, yogun bir psikolojik
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anlatim yaratabilmektedir. Yapimc1 bu yontemleri kullanrak izleyiciyi hikayeyi takip

etmesi i¢in manipiile edebilir.

Kurgu, film yapimimin temel bir yonii oldugu igin, isler daha ¢eviri baglamadan
kurgusal bir tutarliik g6z ontinde bulundurularak planlanmaktadir. Senaryonun
uyarlanacagi metni okurken, gelisen olaylarin zihinsel goriintiileri sekillenmeye
baslamaktadir. Dongii senaryosu boylece atesleme planinin dokiimantasyonu olarak
anlasilir hale gelmektedir. Bir set dongiiye alindiginda, bundan sonra tiim fotograflar
karistirtlir. Filmler bu goriintiilerin etkilesiminden kurulur; her biri mantiksal olarak
bir dnceki ¢ekilen goriintliyii takip eder, izleyicinin sorularini yanitlar ve onlar1 bir
sonraki sahne igin hazirlamaktadir. Bununla birlikte, diizenlemeden sonra, son
irliniin anlam1 artik orijinal ¢ekimlerin higbirinin orijinal anlami ile ayni degildir;
onu olusturan iki ¢ekimin anlamlarinin toplami da degildir; daha ziyade, tamamen
yeni bir anlamdir (Ozoén, 2008: 101-103). Diizenleme siireci, cekimler arasinda
iligkiler kurma, vurgulama yapma, zaman ve mekanin degistirilmesi gibi farkli

tekniklerin kullanilmasiyla ger¢eklesmektedir.

Sinemanin ilk yillarinda her biri on ila on bes dakikalik gésterim videolar: elde
edildi ve ardindan daha kisa filmler (her biri bir veya iki dakika siiren) eklendi.
"Kurgu" kelimesi burada gegerli olarak kabul edilmemektedir. Ekleme yoluyla
tiretilen iglerde zaman, mekan, eylem, karakter iliskisi yoktur. Filmlerin uzayan
slirelerine uyum saglamak igin g¢ekimleri uzatmak gerekmektedir. Konunun tamami
yerine sahnenin biitiinliigiinii korumaya odaklanabilmemiz igin her sahne bagimsiz
olarak cekilmistir. Tema, bu birkag sahneyi birlestirerek bir araya getirmistir.. Fakat
bu durum filmi kurmaca bir eser olmasinda yeterli degildir. Filmin kurmaca
olabilmesi i¢in sahnenin ve perdenin yeni boliimlerini bir teatral prodiiksiyona
eklenmesi gerekmektedir. Sinema tarihinin en eski filmlerini kurgu goziiyle

izleyerek, kurgu eksikliginden dogan zorluklar gézlemlenebilmektedir.

Louis Lumiere imzali The Watering Waterer, onun kisa dyki tiiriinii ele alan
filmlerinden biridir. Yeni ylrimeye baslayan bir cocuk bir bah¢ivanin arkasina
gizlice yaklagip yanlislikla hortumu ittiginde, su kaynagi aniden kapanmaktadir.
Bahg¢ivan inanamayarak hortumu yiiziine tutar ve igeri bakmaktadir. Ayagini
kaldirdiginda bah¢ivanin  yiliziine su piskiirdiikten sonra c¢ocuk kosarak
uzaklagsmaktadir. Sirilsiklam bahgivan ¢ocugun pesine diismektedir. Sonra ikisi de

ayn1 anda gozden kaybolmaktadir. Dinamik bir ¢ekim durumunda, kamera sola
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dondiiriilebilir ve aksiyon kaldigi yerden devam edebilirdi. Olay orgiisii bilinseydi,
ikinci resim bahgivanin genci yakalayip dovdigiinii gosterebilirdi ve ilk resim,
bahg¢ivan ve gocuk birlikte ¢cergeveden gikarken kesilirdi. Lumiére kameray1 dinamik
olarak kullanamadig1 ve en temel toplama anlaminda bile diizenleme anlayisina sahip
olmadig1 i¢in bahgivan, fotografini g¢ekebilmek i¢in bebegi cergeveye tasimak
zorunda kalmistir (Asiltiirk, 2008: 43). Lumiére'in kullandigi kamera, daha basit bir
tasarima sahip oldugundan, ¢ekimlerde dinamik bir kompozisyon olusturmak

oldukga zordur.

Filmlerde kurgunun giicii ve biiyiisii yanlislikla gériinmeye baglanmistir. Olace
de I'Opera‘da ¢ekim yaparken M¢li¢s'in kameras: tamamen tesadiifen arizalanmistir.
Resim penceresindeki goriintiiler ise yine de devam etmistir. Kamera daha sonra
resmi kendi kendine ¢ekmistir. Bu sirada film tizerinde ¢alisan Méliés, bir bayanin
erkege ve bir otobiisiin cenaze arabasina doniismesine tanik olmustur. Sonug olarak,

"hareketli resmin biiyiilii kapasitesi” anlasilmistir.

Fransiz bilim adami Etienne Jules Marey, 1882'de kus ugusunu analiz etmek
icin makineli tiifek benzeri bir aparat yaptt ve bunu kamera takmistir. Ekipman
saniyede 12 fotograf c¢ekebilmektedir. Hannibal Goodwin, Amerika Birlesik
Devletleri'nde ilk olarak 1887'de seliiloit filmi kulland: ve ertesi yil, George Eastman
bu kullanimi gelistirdi ve hareketli goriintiilerin nihai olarak yaratilmasi i¢in zemin
hazirlayan, ilmekli bir seliloit film seridinin Seri {retimine baglanmasiyla
gerceklesmistir. Daha sonra Thomas Edison ve yardimcist William Kennedy Laurie
Dickson, bilinen en eski kamera olan kinetografi gelistirmistir. Bu aparat, diizgiin

deliklere sahip 15 milimetrelik filmlerden saniyede 40 kare okuyabilmektedir.

Auguste ve Louis Lumiere, kinetoskopa yanit olarak Paris'teki bir gosteride
gordiikten sonra sinematografi yaratmistir. Sadece 10 kilogram agirliginda oldugu
i¢in, elle kontrol edilen bu cihaz, film goésterimi istenen herhangi bir yere kolayca
tasinabilmektedir. Sinemanin 28 Aralik 1895'te, Lumiere Kardesler'in Paris'te
Capucines Bulvari'ndaki Grand Cafe'de ilk sergilerini agmalariyla basladigi genel
olarak kabul edilir (Abisel, 1989: 5-34). Bu durum sinemanin var olmasinin en temel

nedenin film gosterimi oldugunu bize ispat etmektedir.
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H. Sinemada Analog Kurgu Teknikleri

Kurgu i¢in kopyalar, diizenlenmis film rulolar1 kurgu odasina ulasmadan once
yapilmaktadir. Kurgu i¢in basilan bu filme "¢alisan kopya™ adi verilir ve kurgu bu
kopya tizerinde yapilmaktadir. Teknik olarak film kurgusu, filmin istenen kisimlarini
kesip 6zel yapistiricilarla birbirine yapistirma eylemidir. Bu kesme ve yapistirma
islemleri sirasinda filmin tizerinde fiziksel yapisini etkileyen bazi goérsel kusurlar,
cizikler ve hasarlar olusmaktadir. Ancak bu hasar 6nemli degildir. Diizenleme son
halini aldiginda, orijinal makine i¢i baski (OCN) kesilip, ¢alisan kopyadaki kare
numaralarina gore 6zel bir ¢éziimle yapistirilir ve sonugta ¢alisan kopyanin birebir

kopyasi elde edilmektedir.

Bu, islemler hata kabul etmeyen ¢ok hassas bir istir. Ciinkii negatif kopya tektir
ve zarar gormesi durumunda diizeltilme sans1 bulunmamaktadir. Negatif isleme, 6zel
eldivenler giyen profesyoneller tarafindan gerceklestirilmektedir. Dijital ¢agda bu
islem, negatif kopyanin taranarak dijital ortama aktarilmasi ve bu dijital verinin
manipiilasyonu ile yapilmaktadir. Sonu¢ olarak isleme sirasinda olusan tahribat
calisan kopya ile islenirken ¢ok daha yogun fakat OCN ile tespit edilemeyecek
boyutta gdzlemlenmektedir (Ozon, 2000: 291). Bu durum, islem siirecindeki hatalar
veya deformasyonlar nedeniyle goriinti  Kkalitesinde bozulmalarin  ortaya

cikabilecegini gostermektedir.

Kurguda bandin yanlis yerlestirilmesiyle tamamlanan "ana" filmin gosterim
kopyalar1 basildiginda hasar ve kalite kaybi1 meydana gelir. Kisacasi, ekrandaki
"motor“dan "son"a kadar seyirci tarafindan algilanan ya da algilanmayan benekler,
cizikler, renk solmasi, stirlinme gibi goriintii Kalitesini etkileyen pek ¢ok istenmeyen
etki olusabilmektedir. Kurgu siireci, her filmin bel kemigidir. Kurgu, senaryoya 6zel
gorsellerin tutarli bir biitin halinde bir araya getirildigi teknik siirectir. Filmin
agirhi@ini ve ritmini fark ederek akiciligini saglamak i¢in, film i¢in mekan ve zaman

yaratilmasi, filmsel gergeklik ve evren olusturulmasi gerekmektedir.

Efsanevi film yapimcilari, yonetmenler ve akademisyenler, sinema sozliigiine
kendi benzersiz kurgu tanimlariyla katkida bulunmuslardir. Pudovkin'e gére kurgu,
sozciiklerden ciimleler kurmaya benzer ve bireysel film o6gelerinin bir araya

getirilmesi olarak diisiiniilebilmektedir (Pudovkin, 1995: 103). Vertov ve Eisenstein
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(ve Pudovkin) gibi film yapimcilarinin (Serter, 2005) bakis agisina gore kurgu,

yakalanan resmin ekranda sunumuna kadar uzanan yaratici siireci igcermektedir.

(Erkilig ve Toprak: 2012), kurgu siirecinin anlama bilimsel bir nitelik
kazandirdigin1 6ne siirer. Kurgu, gercek diizenleme becerileri ve mantik gerektiren
bir sanat formudur. Diizenleme siirecinde kurgucu bir¢ok fikir arasindan segim
yapmakta, bunlarin en uygun yerlere yerlesimesine ve diizenlemesine karar
vermektedir. Boylece hikayenin dramatik ihtiyaglarina hizmet eden bir ritim
olusturmaktadir. Ayrica tek tek ses bantlarimi stratejik olarak diizenleyerek ve
birlestirerek birkag banttan tek bir bant olusturmaktadir (Kiiglikerdogan, 2010: 47).
Bu islem, ses kayitlarinin diizenlenmesi ve kurgulanmasi siirecinde onemli bir

adimdir.

Bir filmin kurgusu ¢ok onemlidir. Kurgu siireci, ¢ekimden once ve ¢ekim
sirasinda ortaya konulan siki ¢alismanin ise yarayip yaramadigini belirler. Filmler,
kurgunun kalitesine gore iyilesebilmekte veya bozulabilmektedir (Canikligil, 2020:
155-156). Film yapimcilarinin farkli yapim yontemleri, ¢esitli tarihsel kurgu tiirlerine
151k tutmustur. Gortintiileri kurgulamak igin birgok diizenleme yontemi vardir, ancak
en yaygimn olanlar1 hizli-yavas, zit, paralel, siradan ve gorecelidir. Bir goriintiide
yavag diizenlemede uzun g¢ekimler kullanilirken, hizli diizenlemede kisa g¢ekimler

tercih edilmektedir.

Kisa ¢ekimler zaman ve mekanda hizli kaymalara neden olurken, uzun
cekimler daha kademeli kaymalara neden olmaktadir (Onaran, 1989: 76). Karsi
diizenlemede, zit temali karakterler, konular ve fotograflar, izleyicinin paralellikler
kurabilmesi igin sirayla sunulmaktadir. Bu sunum sekli fikirleri net bir sekilde ifade
etmesine ragmen resme yaratici katkisi sinirhidir. Bu tiir kurguya bir ornek, bir
karakterin yoksulluk nedeniyle eski bir evde umutsuzluga diistiigii ve refah seviyesi

arttikga kendini gii¢clenmis hissettigi bir hikaye disiiniilebilir.

Tipik kurmaca eserlerde, tasvir edilen olaylar arasinda siklikla hem zaman hem
de mekanda muazzam sigramalar kullanilmaktadir. Degisikligin ardindan filmin
icerisinde "dort yil sonra™ gibi bir yazi eklenerek zaman atlamalar1 yasanabilmektedir
(Asiltiirk, 2008: 59). Kurgunun edebi kurguya en yakm alt tiirti iliskisel kurgudur.
Cekimlerinizi birlestirdiginizde hemen hemen aynidir. Adam, hapiste oldugu sikintili

bir donemde eline bir fotograf almaktadir. Esi evde derin diisiincelere dalmaktadir.
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Bu sekilde, aralarinda gizemli bir bag olusur. Bu hikaye, sinema kurgusuyla
desteklenerek gorsel olarak etkileyici bir sekilde aktarilabilmektedir.

Belgesel, reklam, miizik klibi, tamitim fragmani, haber, televizyon
programlarinin hepsi kurguya ihtiya¢ duymaktadir. Uretim siirecinin dogas1 geregi,
bu calismalar tipik olarak yukarida 6zetlenen birgok yaklagimin bir karigimini
icermektedir. Eisenstein'm kurmaca tiirlerine yaptigi katkilar en iyi, bu tiirlere
tanittig1 basliklara bakilarak anlasilir. Eisenstein, "¢arpict”, "metrik", "overtonal”,
"ritmik”, "tonal" ve "entelektiiel ve c¢agrisimsal” terimlerini kullanarak kurguya

yonelik bir¢ok yaklasimini kategorize etmistir.

Izleyicileri daha o6nce gitmedikleri bir yere gotiirmek séz konusu oldugunda,
ortaya cikan ilk tir "¢arpict kurgu" oldu. Eisenstein, beyaz perdeye uyarlamadan
once bu teknige sahnede kullannmistir. Einsenstein iyonlarin, elektronlarin ve
nétronlarn  bilimsel kesfinden ilham alan ve sanatta c¢arpici bir etki yaratma
hevesiyle, hem miizikhol sanatindan hem de endiistriyel terminolojiden ilham alarak
belirli izlenim birimlerini ifade etmek i¢in "carpici kurgu" terimini tiretmistir
(Asiltirk, 2008: 46,47). Diger bir kuru yontemi olan olgilii kurgu, bir film
yapimeisinin izleyicinin algisal siiresini hesaba katarak bir goriintiiniin ekranda ne

kadar siire kalacagini belirlemesidir.

Goriintii diizenleme, resimler arasinda gramer baglantisinin kurulmasina izin
vermektedir. Bu bakis acisindan, ii¢ farkli sonug gériilebilmektedir. 1ki goriintiiyii
birbirine baglamanin sonucu, her iki goriintiiniin de kesintisiz olarak yiiriitiilmesine
izin vermektedir. iki goriintiiyii birbirine baglamak, her iki goriintiiniin de kesintisiz
olarak izlenmesini saglamaktadir. Bu sekilde, izleyici bir sahneden digerine gecis
yaparken kesinti yasamamakta ve hikaye akici bir sekilde ilerlemektedir.
Eisenstein'm "Grev"'inde ordu tarafindan hayvanlarin Katledilmesi ve isgilerin
katledilmesi buna ornektir (Kiigiikerdogan, 2010: 52). Film, is¢ilerin sik1 g¢alisma

kosullarina ve diisiik ticretlerine kars1 ¢iktigi bir grev dalgasini anlatmaktadir.

Klasik kurgu, birgok bileseni arasinda tutarliliga bir prim vermektedir. Bu
kurgu tiirti icin resimlerin bir arada var olmasi yeterli degil; aralarinda bir tiir baglanti
olmali. Yakin planin amaci, bir sahnenin belirli bir unsuruna dikkat ¢cekmek degildir;
bunun yerine, izleyicinin tek bir konuya odaklanabilmesi i¢in ¢ergeveden diger her

seyin kaldirilmas1 gerekmektedir. Titresimli kurguda hareket genis anlamda
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gerceklesmektedir. Diizenleme siireci, parcanin etkileyici, duygusal tonu ve
atmosferi icin &nemlidir. Ote yandan, entelektiiel kurgu, entelektiiel ydnelimli
tonlarda goriintiilerin yaratilmasini igermektedir. Entelektiiel seslerin ve titresimlerin
karsilik gelen entelektiiel duyumlarla yan yana getirilmesiyle yaratilan bu kurgu

eserinde Eisenstein, soyut kavramlar1 ekranda iletmenin yollarin1 aramstir.

Film isinde dijital teknolojilerin ortaya ¢ikist kurgu teknolojisinde de
gelismelerin olmasina neden olmustur. Filmlerde diizenleme prosediirii artik dijital
olarak yapilmaktadir. Dijital ortamda fotograflar, analog diizenleme sistemlerinin
yerine gelistirilen dogrusal olmayan diizenleme teknikleri kullanilarak islenmektedir.
Bu, dijital kurgu bir dizi farkli bilgisayar uygulamasi kullanilarak dijital bir ortamda
yapilmaktadir. Diizenleme uygulamalari, fotograflarin daha sonra diizenlemenin
gerceklesebilecegi dijital diinyaya getirilmesine izin vermektedir. Bu siireglerin
dijital mecralarda yapilmasi film isleme sirasinda herhangi bir veri kaybi olasiligini
ortadan kaldirmaktadir. Dijital teknolojinin ortaya ¢ikisi, ses, renk ve gorsel bilgilerin

daha yiiksek kalitede islenmesine olanak saglamistir.

George Lucas'in igletmesi Lucasfilm, ilk dogrusal olmayan, dijital resim
diizenleme sistemi olan EditDroid'i yaratmistir. Bu yontemde kurgu igin pozitif film
calisma kopyalar1 veya analog video kasetler yerine dijital diskler kullanilmistir. Bu
yaklagim, film kurgulanirken fotograflar arasinda geri sarmak veya hizli ileri sarmak
zorunda kalmadan, bir sahnenin istenen bélgesine dogrudan atlamay:
kolaylagtirmistir. Bu nedenle insanlar bunlardan "dogrusal olmayan” diizenleme
sistemleri olarak bahsetmeye baslamislardir. EditDroid agir ve etkisiz bir sistem
olabilir, ancak modern dijital diizenleme yaziliminin onciisti olarak teknoloji

yillarinda sinemay1 6liimsiizlestirmistir (McKernan, 2005).

2000'li yillarda bilgi islem teknolojisindeki gelismeler ve azalan maliyet ve
donanimin artan kullanilabilirligi nedeniyle, dogrusal olmayan diizenleme yontemleri
giderek daha popiiler hale gelmistir. Apple'in Final Cut Pro, Adobe'nin Premiere Pro
ve Avid'in Media Composer't gibi popiiler video diizenleme programlarinin yazilim
stirimlerinin ¢alistirnlmasi i¢in herhangi bir 6zel donanim gerekmemektedir. Bu,
kritik post prodiiksiyon asamasinin artik amator ve profesyonel her yapimcinin

ulasabilecegi anlamina gelmektedir.
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Secilen video ve sesin bir kasetten digerine sirayla kopyalanmasini igeren bu
islem icin dogrusal kurgu sistemleri kullanilmaktadir. Bu, ¢ok fazla zaman aldig1 ve
nihai trtinin kalitesini distirdiigii i¢in bir dezavantajdir. Ancak, dogrusal olmayan
diizenleme teknikleri kullanilarak, fotograflar dijital ortama aktarilarak ve bir
bilgisayar uygulamasi kullanilarak doéniistiirildiikten sonra uygun sira ve araliklarla
film diizenlenebilmektedir. Ayrica bu yontem, filmin herhangi bir bilgi kaybi

olmadan birkag kez diizenlenmesine olanak tanimaktadir.

Gorinti dijital ortama aktarildiktan sonra istenilen sekilde degistirilebilmekte
ve bu siiregc modern bilgi islem teknolojisi ile miimkiin olmaktadir. Dijital teknoloji
film iiretiminde zamandan tasarruf ve finansal bir fayda saglamaktadir. Dogal olarak,
Dogrusal Olmayan diizenlemeyi gergeklestirmek igin birinci sinif donanima sahip
gliclii bir bilgisayara ihtiyaciniz olacaktir. Cok fazla bellege, hizli bir merkezi islem
birimine ve ¢ok fazla depolama alanina ihtiya¢ duyulmaktadir. Gegmiste, videoyu
banttan bir bilgisayardaki dijital depolamaya tasimak i¢in bir yakalama karti
gerekiyordu. Kart, toplanan fotograflari kameradan sabit siiriiciiye tasimak igin
kullanilirdi. Aktarilan resmin Kkalitesi, sikistirma oranindan etkilenir ve sabit
stirticiiniin depolama kapasitesi, bir goriintiiniin bilgisayar sistemine ne kadar biiyiik
aktarilabilecegini belirlenirdi. Resimleri hafiza kartlarina kaydetmenin sundugu
zaman, kalite ve maliyet tasarruflari, video kaset teknolojisinin yerini almasina yol

acmistir.

Baslangigta, resimlerimizi sabit diskte saklamak i¢in iki segenegimiz
bulunmaktadir. Bir analog kamerada (Betacam SP gibi) ¢ekilen goriintiileri iletmek
icin bir video yakalama karti gerekmektedir. Dijital goriintii Kalitesi, analog
depolamadan dijital depolamaya gecerken de degisebilmektedir. Sonug olarak,
yakalamanin etkinligi biiyiik Ol¢iide kullanilan kartin kalitesine bagli olmaktadir.
Alternatif strateji, bir IEEE1394 kartinin kullanimini igermektedir. Birgok dijital
fotograf makinesinde (DV, DVCAM, DVCPRO, Betacam SX vb.) Firewire veya I-
Link ¢ikiglar1 bulunur, bu da bu kartin kameradan bilgisayara yiiksek kaliteli
gortintiileri aktarmak icin kullanilmasini miimkiin kilmaktadir. Bu yontem, bir saatlik
bir video kasetini ayn1 anda bir bilgisayara yiiklemek i¢in de kullanilabilmektedir.
Yani bir saatlik ¢ekimin sayisallastirma islemide bir saat siirmektedir. Fotograf

sayisina bagli olarak, dijital ortama yiiklenme stiresi farklilik gosterebilmektedir.
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Bununla birlikte, kart teknolojisi, hafiza kartinda iiretilen resmin bilgisayar ortamina

hizli bir sekilde kopyalanmasini saglamaktadir.

Veriler ve medya, dogrusal olmayan diizenleme sistemlerinin temelidir. Resim
ve ses dosyalart gibi medya dosyalarmin nasil ve hangi sirayla oynatilacagi
konusunda diizenleme yazilimlari araciligiyla talimatlar verilir ve bu talimatlar
verilerde saklanmaktadir. Gergekte kurgu, bu yonergelerin yalnizca bir derlemesidir.
Ozalitleri keserken ve genisletirken neredeyse temsili bir yaklasim izlenmektedir. Bu
degisikliklerin, baslangigta sabit disklerde depolanan ilk veriler tizerinde higbir etkisi
yoktur. Sonug¢ olarak, dogrusal olmayan diizenleme islemleri sirasinda orijinal
goriintiniin  bitiinliigi korunur. Klipler, dogrusal olmayan anlati ¢alismalarinda
goriinen kisa video veya ses pargalaridir. Bu kliplerin uzunlugu ve oynatilacaklar
sekans, kullanilan programda diizenlenir (Ascher & Pincus, 1999: 416). Bu
diizenleme siireci, Kliplerin hikayenin kurgusal yapisina uygun sekilde
yerlestirilmesini ve izleyiciye anlatinin istenen sekilde aktarilmasini saglamaktadir.
Kullanilan programlar, goriintii ve sesi kesme, birlestirme, efektler ekleme gibi
islemleri gerceklestirmektedir. Boylece, Kliplerin montaji, hikayenin akigini ve

duygusal etkisini giiclendirecek sekilde kurgulanabilmektedir.
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V. DIJITAL SINEMADA DIJITAL EMEK

A. Dijitallesme Kavrami

Negroponte (1996), ongoriilii kitabinda Dijital Olma kavramini tanitmistur.
Atomlar1 (maddi mallar, ayn1 zamanda kagit gibi bilgi tasiyicilart) tasima ihtiyacini,
iletisim igin elektronlarin ¢ok daha ucuz ve hizli kullanimiyla karsilastirmustir.
McLuhan (1962, 1992), son yillarda gordiigiimiiz medya degisikliklerinin birgogunu,

ozellikle giderek artan elektronik baglantiyla ilgili olarak 6ng6érmiistiir.

Artik insanlarin dijitallesmesi, akilli telefon isteyen hemen hemen herkesin bir
akilli telefona sahip olabilecegi gelismis toplumlarda neredeyse her yerde
bulunmaktadir. Bu durum bireylere nerede olursa olsun bireye sagladigi pencere,
artik cografi yakinliga veya konuma bagli olmayan, bir iletisim ve etkilesim bigimi
sunmaktadir. Dahasi, kullanicilar ger¢ek yasam deneyimlerini kaydetmek ve bunlari
dijital olarak bagl arkadaslar1 ve digerleriyle paylasmak istemektedir. Bu fenomen,
kullanicilarin  potansiyel olarak anlamli ve Kkendileri igin benzersiz sekilde
kisisellestirilmis bir deneyim saglamaktadir. Kendileriyle ayni yerde olmayan
baskalariyla iletisim kurmak veya daha sonra kullanmak iizere saklamak istedikleri

iletilerin kullanimu dijital araglarla kolaylikla saglanmaktadir.

“Dijital” terimi, Latince parmak, digitus'tan tiiremistir (Quinion 2002). ister bir
cift insan elindeki parmak sayisina bagli olarak 10 tabanli basamak olsun, ister daha
yakin zamanlarda bir dijital bilgisayardaki 2 tabanli ikili basamak olsun, ayrik
matematiksel sayilara atifta bulunmak icin benimsenmistir. Tlgili “dijitalizm” terimi,
alana bagli olarak, kafa karistirici birkag farkli sekilde kullanilmaktadir. Tipta
dijitalizm, yiiksiik otu bitkilerinden ¢ikarilan uyarici bir ilag olan digitalis tarafindan
zehirlenme ile ilgili tibbi bir durumu ifade etmektedir (Ishimaru & Yokogawa, 2006).

Digitallesme insanin hayatin1 sadece sinemada degil her alanda rahatlatmaktadir.

Matematikgiler ve teorik fizikgiler igin dijitalizm, evrenin ¢ok biiyiik bir
hesaplama aygiti olarak goriilebildigi (Wolfram, 2002) “dijital felsefe’’ye
(Wikipedia, 2014) atifta bulunabilmektedir. Bilgi Teknolojisi c¢alismasiyla ilgili

alanlarda, terim daha sosyolojik anlamda, dijital cihazlarin insanlar tarafindan her
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zaman ve her yerde benimsenmesiyle ilgili olarak kullanilir; burada bilgisayar ve
iletisim cihazlarmi varligi o kadar yaygin hale gelir ki kullanicilar gercekligi
unutmaktadir. Bu dijital cihazlar ister mobil (6rnegin akilli telefonlar) ister evde
gomiilii (6rnegin akilli televizyonlar) olsun, bilgisayar tabanlicalismaktadir. Sanatta
bu terim, 6rnegin dijital sanat (Daudier, 2001) ve dijital miizik (Muenz, 2010) igin

artan bilgisayar kullanimina atifta bulunmak i¢in kullanilmistir.

Ozetle, “dijitalizm” terimi farkli baglamlarda farkli anlamlara sahiptir. Bu
arastirmada, toplumun "dijitallesmesi" olgusuna, yani insanlarin ¢ogunlugu
tarafindan dogal olarak alinan dijital cihazlarin, o6zellikle de su anda akilli
telefonlarin neredeyse her yerde bulunmasi olgusuna deginilmek istenmektedir. Bu
durum, 6zellikle dijital olmayan bir toplumda yasamamis olan geng nesiller i¢in daha
belirgin hale gelmistir. Elbette, gelecegin dogasi tam olarak bilinmiyor, ancak
gozlikler gibi gilinlik esyalarimiza yerlestirilmis yeni minyatiir cihazlarla (or.
Google Glass, http://www.google.com/) dijital teknolojiler hayatimizda giderek daha

fazla yer etmektedir.

"Dijital bir kiiltirde yasam kosullarina atifta bulunan "dijitallik" (gerceklik)
gibi ilgili diger terimler de tiiretilmistir (Negroponte, 1996). Ancak, dijitalizm hizla
ve Ongorillemeyen bir sekilde gelisirken, bu tiir terimlerin tamaminin anlami ve
kapsami da siirekli olarak degismektedir. Bu dinamik ortamda, teknoloji ve kiltiir
birbirine siki sikiya baglidir ve yeni kavramlar siirekli olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Dijitalizm, insanlarin giinlik hayatinda derin bir etki birakirken, bu etkilesimli ve
yenilik¢i ortamda bulunan dilin kendisi de evrim geg¢irmektedir. Yeni terimler ve
ifadeler, dijital diinyanin gelisimiyle birlikte hayatimiza girmekte ve kavramsal bir

doniisiim yasatmaktadir.

Bilginin dijitallestirilmesi yikici bir yeniliktir. Ornegin, kitap, o6zellikle
dekoratif amaglardan ziyade yalnizca bilgi amagli oldugunda, kagit bi¢iminde
kaybolma tehlikesiyle karsi karsiyadir. Baslica bagvuru kaynagi Encyclopadia
Britannica'nin basimi 2012'de durduruldu ve icretsiz olarak erisilebilen, daha
kapsamli ve hizla giincellenen rakip Wikipedia'nin saldiristyla hayatta kalmak igin
zorlu bir miicadele vermistir. 1996 yilinda, Wired tarafindan kitabin dijital hale
gelmesi i¢in tahmin edilen tarih 2013 idi (Wieners & Pescovitz, 1996), Kagit
kullanim1  ve ozellikle “elektronik kagit" gibi kagit benzeri teknolojilerin

gelistirilmesi, kitabin dijital donlisiimii iletisim alaninda yayginlasmanin en agik
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gostergelerinden biridir. Bu teknolojiler, kitaplar elektronik ortama tasimak ve dijital

olarak erisilebilir hale getirilmesini kolaylastirmaktadir.

"Modern diinyanin birligi giderek artan bir sekilde sosyal olmaktan cok
teknolojik bir mesele haline geldikge, sanat teknikleri kendi kolektif amag¢larimizin
gercek yoniine dair en degerli iggorii araglarina doniismektedir.” (McLuhan, 1992).
Ancak, sanat teknikleri, kendi kolektif amaglarimizin ger¢ek yoniinii anlamak igin en
degerli i¢gorii araglaridir. Sanatin giicii, insanlarin duygusal, entelektiiel ve sosyal
deneyimlerini derinlestirmek ve onlar1 bir araya getirmek igin kullanilabilmektedir.
Sanat, toplumun degerlerini, sorunlarimi ve hayallerini yansitabilir, elestirel
diistinmeyi tesvik edebilir ve iletisim ve anlayis1 artirabilmektedir. Bu nedenle, sanat
teknikleri, teknolojinin hakim oldugu modern diinyada bile insanligin birlik

duygusunu canli tutma ve gergek yoniine dair i¢goriiler sunma potansiyeline sahiptir.

Dijitalizmin yikici ve potansiyel olarak yikici dogasina ragmen, yaraticilik i¢in
¢ok biiytik yeni firsatlar da saglayabilir. Gelisen bilgi agisindan insanligin ilerleme
tarihi, yiizyillar boyunca yaraticiliga ve bulusa bagli olmustur (Van Doren, 1991).
Yaklagimlar kiiltiirel gevreye bagl olarak degisiklik gostermistir. Ornegin, Bati
kiiltiirlerinde dogrusal diisiinme tercih edilir ve Dogu kiiltiirlerinde tarihsel olarak
daha biitiinciil bir goriis hakimdir .Bilim ve sanatla ilgili gerekli yaraticilik, bir
tartigma konusudur ve bilimsel ilerlemeler genellikle yaratimlardan ziyade kesifler
olarak goriislmektedir (Robinson, 2010). Buna ragmen, tiim disiplinlerde 6nemli
ilerlemeler icin yaratict bir yapiya ihtiyag duymaktadir. Tabii ki, farkli kisilikler
yaratict siirecin ele alinma seklini etkileyebilmektedir (Weisberg, 2006). Ancak bu
cesitliligin kendisi muhtemelen yaraticihgm o6nemli bir yonidiir. Bazen farkli
yaratict beyinlerin bir kombinasyonu, 6nemli bir ilerleme elde etmede faydali

olabilmektedir.

Gorsellestirme, oOzellikle fotografin ortaya c¢ikisindan bu yana bilimsel
ilerlemenin 6nemli bir pargasi olmustur. Genellikle bu gorsel teknikler, yalnizca
insan goziiyle algilanabilecek olanin Otesini ortaya c¢ikarmaktadir (Darius, 1984).
Bilgisayarlarin mevcudiyeti ile daha da soyut ve karmasik bir sekilde gorsellestirmek
miimkiindiir. Ornegin Stephen Wolfram, "A New Kind of Science" (Wolfram, 2002)
adli kitabinda hiicresel otomatlarin gorsellestirilmesini  arastirmistir.  Ayrica
matematigin bir bilgisayarda yakalanmasina ve manipiile edilmesine izin veren ve

gorsellestirme olanaklarini saglayan "Mathematica” aracinin gelistirilmesine dnciiliik
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etmistir. Bu matematiksel formlarin grafik ¢ikti1 olarak iiretilmesi giizel ve sanatsal

sonuglar ortaya ¢ikarmistir (Bakshee, 1999).

Bilgisayarlar dijital sanatin yaratilmasimi saglamistir (Wiedemann, 2001).
Baslangigta bilgisayarlar, ayricalikli erisime sahip birka¢ oOncii disinda herkes
tarafindan sanatsal amaglarla kullanilamayacak kadar pahalidir (Brown ve digerleri,
2008), ancak maliyetler onemli dlglide diistiikge bu durum kokten degismistir. Artik
bilgisayarlar, Internet ile birlikte her yerde bulunur hale gelmis ve bunu yapmak
isteyen herhangi bir sanat¢i tarafindan kullanimi nispeten ucuzlasmistir (Greene,
2004). David Hockney gibi ana akim sanatcilar, 2012'deki “A Bigger Picture”
sergisinde Royal Academy'de (Londra) sergilendigi gibi, 6rnegin iPad'i kullanarak
(Gayford, 2011) tamamen dijital olarak iiretilmis sanat eserleri tiretmek igin dijital
teknolojiyi kullanmistir. Grayson Perry daha da ileri gitti ve 6rnegin 18. yiizyil
sanat¢ist William Hogarth't (Perry, 2013) bir bilgisayar bilimcinin yiikselisinin ve
diistisiiniin 6ykistini anlatan bir dizi dijital olarak dokunmus duvar halisi, dijital
araclar1 farkli yonlerini 6n plana g¢ikarmaktadir. Bu halilar, dijitallesme ¢aginda
yasayan bilgisayar bilimcisinin deneyimlerini ve hayatin1 temsil eden gorsel anlatilart

igermektedir.

Yaraticilik, bu baglamda bir siire¢ olarak goriilebilir. Bazi durumlarda, siireg
sonucu kadar 6nemli olabilir ve sanati ve bilimi iceren disiplinlerarasi bir nitelik
tastyabilmektedir (Bowen & d'Inverno, 2006). Giiniimiizde bilgi islem cihazlarinin
neredeyse her yerde bulunabilmesiyle, yaraticilik ve bilgi islem genellikle birbirine
karistirtlmaktadir. Yaratici bilgi isleme, hesaplamanin yeni, zarif ve belki de sanatsal
bir sekilde kullanilmasi olarak tanimlanabilirken, hesaplama yaraticiligi,
bilgisayarlar1 yaratict bir sonug elde etmek i¢in kullanma siirecini ifade etmektedir
(Hugill & Yang, 2013). Ilki daha ¢ok siirecle ilgiliyken, ikincisi daha ¢ok sonugla
ilgilidir.

Her ikisi de 6nemli ve degerlidir; aslinda ideal olan1 birlikte kullanilmasidir.
Ornegin, David Hockey 6rneginde, sanat iiretmek igin bir iPad kullanma siireci ve bu
stirecin sonucu, elektronik sanat eserleri, kendisi bash basima ilgi ¢ekicidir. Ancak
bazen bu ilgiyi bir adim 6teye tasimak ve son kullaniciy1 etkilesimli bir sanat eserinin
bir pargasi olarak siirece dahil etmek miimkiindiir. Ornegin, Internet iizerinden
uzaktan iletisimi saglayarak, izleyicilerin sanat eseriyle etkilesimde bulunmalar1 ve

deneyimlerini kisisellestirmeleri miimkiindiir (Edmonds & Franco, 2013). Bu
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sekilde, sanat eserinin sadece pasif bir sekilde izlenmesi yerine, etkilesimli bir

deneyime doniismesi saglanmaktadir.

Elektronik gorsellestirme, dijitalizmin 6nemli bir unsurudur ve artik genel
olarak sanat ve kiiltir i¢in vazge¢ilmez durumdadir (Bowen ve dig., 2013).
Gorsellestirme, bir konunun biligsel, duygusal, sosyal, etik veya politik yonlerinin
anlasilmasia yardimci olabilmektedir (Sula, 2013). Bu potansiyel, sanatin, beseri
bilimler veya bilimin herhangi bir alanina yayilabilmektedir. Sanat, sadece insan
yaraticiligiyla sinirli olmakla birlikte, disiplinler arasi bir yaklasimla ¢esitli alanlarda
kesfedilebilmektedir (Harrison ve dig., 2013). Ozellikle, &rnegin, g¢evrimici
topluluklar ve katilimcilar arasindaki iligkiler artikga kolay ve otomatik bir sekilde
gorsellestirilebilmektedir (Bowen, 2013). Internet ve dijitallesme araglari, insanlarin

etkilesimlerini kolay bir sekilde gergeklestirme imkani sunmaktadir.

B. Lev Manovich’e Gore Dijital Sinema

Onde gelen bir dijital medya filozofu olan Lev Manovich, sinemanin dijital
devrimiyle sinemanin temelden degistigini One siirmektedir. Manovich, The
Language of New Media'da indeksin sinemanin ontolojik bir kosulu oldugunu iddia
etmektedir. Fransiz film teorisyeni Christian Metz'in 1975 tarihli bir makalesinden
alint1 yapan Manovich, “iyi ya da koti, orijinal ya da degil, 'ticari' olsun ya da
olmasin bugiin ¢ekilen ¢ogu filmin ortak bir 6zelligi var; bu dl¢iiye gore hepsi bir ve
ayni tire aittir, bu daha ¢ok bir tiir "stiper-tiir" ['sur-tiir']" (Monovich, 2001). Bu
ifade, giiniimiiz sinemasinin giderek benzerlestigi ve ortak ozellikler tasidig: fikrini

tasimaktadir.

Manovich daha sonra soyle devam etmektedir: “Kurgusal filmi yirminci yiizyil
sinemasinin bir 'stiper tiirii' olarak tanimlarken filmler; biiyiik 6l¢iide gergek, fiziksel
alanda gerceklesen gercek olaylarin degistirilmemis fotografik kayitlarindan
olugsmaktadir. Manovich, bu yiizden siiper tiirii degistirilmemis fotograf kayitlariyla
siirlayarak, tiim sinema igin bir gereklilik olan fotokimyasal film endeksini
yiikseltmeyi amaglamistir. Manovich i¢in dijitale gegis, goriintiilerin elle boyandigi
ve elle canlandirildigi on dokuzuncu yiizyilin sinema yanlist uygulamalarina doniisi
temsil etmektedir. Dijital sinemanin "dogal degiskenliginin bir fotograf ile bir resim
arasindaki farki sildigine” ve bdylece gerceklikle dizinsel iliskiyi ortadan

kaldirdigina inanmaktadir. Dizinin sinema igin bir kosul oldugunu anladigi igin,
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"bilgisayar medyas1 sinemanm Kimligini yeniden tanimliyor" (Hancock, 2013).
Bilgisayar teknolojilerinin sinemada kullanimi, yeni gorsel efektler, dijital
animasyon, 3D goriintilleme ve interaktif deneyimler gibi alanlarda sinemanin

sinirlarini genisletmistir.

Peirce'l yansitan Manovich, “sinema indeksleme sanatidir; ayak izinden sanat
yapma girisimidir”. Manovich, indeksin sinema igin ontolojik bir kosul olduguna
inanmaktadir. "Bigimsel yenilikleri ne kadar karmasik olursa olsun, sinema temelini
bu gerceklik birikintilerinde, yontemli ve siradan bir siiregle elde edilen bu
orneklerde bulmustur" iddiasindadir. Manovich, dijital sinemanin yalnizca bir
animasyon bi¢imi oldugu i¢in dizinsel olamayacagini ve bu nedenle dijitallesmenin
sinemanin kosullarini yeniden tanimladigini ileri stirmektedir. Bu argiiman, bireysel

olarak ele alinacak birka¢ 6nemli problemi icermektedir.

Manovich, kurgusal sinemanin siiper tiiriiniin canli aksiyon oldugunu ilan
ediyor; canli aksiyon filmlerinin "biiyiik 6lgtide gercek, fiziksel alanda gergeklesen
gercek olaylarin degistirilmemis fotografik kayitlarindan olustugunu" séylemektedir.
Degistirilmemis fotograf dizinsel oldugundan ve buna baglh olarak sinematografi de
dizinsel oldugundan, Manovich tiim kurmaca filmlerin dizinsel olmasi1 gerektigini
diisinmektedir. Manovich, animasyon filmleri gergek olaylarin kayitlart olmadiklart

icin "sinemanin gosterge niteligindeki kimliginden" hari¢ tutulmaktadar.

Gunning bu pozisyonun zayifligin1 kabul ediyor ve soruyor: "Sinemanin
fotografik teorilerinin, film teorisini o kadar ¢ok tutmas1 biraz garip degil mi ki, film
teorisinin  ¢ogu, animasyon filme uygulanmadiklarina dair uyariyt hemen
eklemelidir? Teknik bir yenilik olarak sinemanin ilk 6nce “animasyonlu resimlerle
doldurulmali ” ve bu bosluk bizi rahatsiz etmemelidir (Manovich, 2001). Bazi
teorisyenler, geleneksel canlandirma filmlerinin, elle ¢izilmis resim pargalarida olsa,
gercek diinyadaki nesnelerin fotograflarindan olustugu i¢in yiizeysel olarak dizinsel
oldugunu ileri siirerek bu sorunu ¢6zmeye ¢alismiglardir. Manovich sinemanin geride

biraktig1 bir hiiner olarak animasyonu diglamaktadir.

Sinema, teknolojik bir icat olarak ortaya ¢iktiktan sonra, gerceklikle iligkisini
keserek yapaylikla bagini stirdiirmiistiir. Yirminci yiizyildan 6nce hareketli resimleri
karakterize eden her sey - goriintiilerin manuel olarak olusturulmasi, dongii

eylemleri, uzaym ve hareketin ayrik dogasi - sinemanin golgesinde - animasyona
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devredilmistir. 20. yiizyill animasyonu, sinemanin geride biraktigi 19. yiizyil
tekniklerini geride birakmaktadir (Gaut, 2010). Bu durum, sinemanin gegmis teknik

mirasinin animasyonun evriminde 6nemli bir rol oynadigin1 gostermektedir.

Manovich, fotograf filmi teknolojilerine paralel olarak ortaya ¢ikan sofistike
cel animasyon film yapim tekniklerini gérmezden gelmektedir. Elle ¢izilmis
animasyon, Enchanted Drawing sekanslar1 igin 1900'de filme kaydedildi; ilk tam
animasyon filmi Humorous Phases of Funny Faces bunu 1906'da izledi; 1914'te ¢ok
popiiler olan Gertie the Dinosaur filmi, canli aksiyon ve cel animasyonlu goriintiileri
karistirmigtir. Animasyon filmleri, canli aksiyon filmlerinin yan: sira sinemalarda da
gosterilmistir. O halde neden animasyon filmler sinemanin siiper tiiriinden
cikarilmasi gerekir? Manovich, tiim kurgusal filmlerin canli ¢ekim fotograf kayitlar
oldugu iddiasimi desteklemek i¢in animasyon filmlerini hari¢ tutmaktadir (Belton,
2002). Bu yaklasima gore, animasyon filmleri diger kurgusal filmlerden ayrilir,
¢linkii ger¢cek diinyadan ziyade hayali veya yapay diinyalarin yaratilmasina

dayanmaktadir.

Manovich'in animasyon filmlerini sinemanin siiper tiiriinden disgladigini kabul
edersek, canli aksiyon filmlerinin biiyiik 6lglide degistirilmemis oldugunu sdylerken
ne demek istedigi baslangicta agik degildir; Tek tek filmlerin igeriginin biiyiik 6l¢iide
degistirilmedigini mi yoksa kurmaca filmlerin ¢ogunun degistirilmedigini mi iddia
ediyor? Manovich, kismen degistirilmis tiim filmleri kendi siiper tiir taniminin
disinda tuttuguna goére, kurmaca filmlerin ¢oguna bir biitiin olarak atifta bulunuyor
olmalidir (Manovich, 2001). Bu, Manovich'in kurmaca filmleri genel olarak
degerlendirdigi ve siiper tiiriin tanimma uymayan tiim filmleri disladigi anlamina

gelmektedir.

C. Dijital Video

Bugiin yayincilar ve elektronik endiistrisi i¢in hizla gelisen énemli bir kavram,
dijital videodur. Dijital video, sayisallastirtlmis videodur. Dijitallestirme, televizyon
yayinciligt da dahil olmak iizere iletisim altyapisindaki teknolojik gelismeleri
yonlendiren temel tekniktir. Sayisallastirma kisaca, ikili veri sistemindeki rakamlar1
(bitler, ikili sayilar) kullanarak bilgilerin kodlanmasi olarak tanimlanabilmektedir.
Sayisallastirma, ses, duragan goriintiiler ve hareketli goriintiiler gibi ¢esitli orijinal

malzeme tiirlerinin sayisal bicimde temsil edilen evrensel, kompakt ve iletilebilir veri
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akislarina donistiiriilmesini saglamaktadir. Dolayisiyla veriler, geleneksel televizyon
teknolojisinden internete kadar gesitli ortamlarda dagitilabilir ve paylasilabilir bir
nitelik kazanmaktadir (Griinwald, 2001: 720). Dijital ¢agin teknoloji bagimli

ilerlemelermesi dijital videonun yayginlasmasini saglamistir.

Bilgisayarlar, dijitallestirme tekniklerini  kullanan teknolojilerin  tipik
ornekleridir ve giiniimiizde dijital video teknolojisinin temel ekipmanlarindan biri
haline gelmistir. Bilgisayarlar sahip olduklar1 milyonlarca elektronik devreden
elektrik akimin1 gegirme (agik devre-1) ve gecirmeme (kapali devre-0) prensibiyle
bilgi kodlarin1 olusturmakta ve islemektedir (Fales vd., 1988: 43). Yani bilgisayarlar,
elektrik akiminin gegisli ve gegissiz hallerini tireten bu kiigiik 6lgekli elektronik
mantik devrelerine atanan degerlerle islem yapmaktadir (Ekbay: 24). Bu sekilde,
hareketli goriintiileri olusturan renk, parlaklik ve hareket gibi nitelikleri tanimlayan

bilgi kodlari, diger bilgi tiirleri gibi islenebilir ve iletilebilir oldugu agiklanmaktadir.

Ikili rakamlar, yar1 iletken davramsi adi verilen bir &zellik sayesinde
tretilmektedir. Yari iletken davranig, yari iletken bir malzemenin (silikon veya
germanyum gibi elementlerden veya bu elementlerin birbirleriyle ve karbon gibi
elementlerle kombinasyonlarindan olusan mantik devreleri) belirli bir voltaj
degerinden daha disiik bir elektrik akimmna ve iletken bir yalitkanin maruz
kalmasidir. Bu sekilde elektrik iletimi durumunda "1", iletim olmamas: durumunda
"0" ¢izilir. Birbirine dizilmis milyonlarca yar1 iletken devre araciligiyla elde
edilebilen gesitli 0 ve 1 kombinasyonlari, hesaplama islemlerini gergeklestirmek igin
bilgi kodlarin1 olusturur. Bu bilgi kodlar1 farkli programlama teknikleriyle
tiretilmekte ve bu tekniklerle hazirlanan yazilimlar araciligiyla islenebilmektedir.
Tiim yar iletken yapilara dayali elektronik devrelerin ¢alisma mantigi suna dayanir:
mikroelektronik mantik devrelerinden gegebilen ve gecemeyen elektrik akimlarini
yazili, gorsel ve isitsel sembollere atayarak kodlamak, hesaplamak ve

anlamlandirmak.

Programlama teknikleri ile video bilgileri de bu mantik devreleri iizerinden
kodlanip iglenebilir hale gelmektedir. Bu nedenle standart kisisel bilgisayarlara, bu is
igin gelistirilmis veya 6zel olarak tasarlanmis elektronik ekipmanlara, hangi acik ve
kapali devre modlarinin, hangi renk tiirlerinin (renk - renk bilgisi) ve parlaklik
diizeylerinin (parlaklik - parlaklik bilgisi) tanitilmasinin miimkiin oldugunu ifade

etmektedir. Bilgisayarlar Bu ger¢evede, donanimlar (kisisel iletisim uydulari, VTR
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veya dijital teyp formath televizyon vericisi gibi) kendisine yiiklenen dijital video
sinyallerini kullanict komutlaria gore isleyebilir, bir sabit diskte, bellek yongasinda
veya dijital aktarimda saklayabilmektedir. Tiim bu islemler toplu olarak dijital video

islemleri olarak adlandirilmaktadir.

D. Dijital Video Kamera Teknolojisi

Dijital teknolojiler sayesinde amator film yapimcilarinin birgok teknik imkana
sahip olmasi miimkiin olmaktadir. Hidayet Hale Kiiniigen ve Kagan Olguntiirk,
sinemanin kesfedildiginden bu yana pahali bir ugras olduguna dikkat ¢ekmektedir.
Sinema sanatiyla ugrasmanin pahali olmasi ve bu alandaki ustaligin nispeten diisiik
olmasi nedeniyle amatoérler ve profesyoneller arasindaki fark ¢ok biiyiiktiir. 90
yillarin ikinci yarisina kadar bu fark kapatilamaz gibi goriinse de sinemadaki
dijitallesmenin sagladigi imkanlar sayesinde bu bosluk hizla kapanmaktadir.
Gilinimiizde DSLR (dijital tek lensli refleks) gibi yiiksek Kkaliteli video ve ses
kaydina olanak saglayan kameralar, amator film yapimcilart igin uygun fiyatlara
indirilmistir. Bu sayede amator sinemacilar film kurgusu i¢in post prodiiksiyon
sirketlerine gitmelerine gerek kalmadan evlerinde bilgisayarla ¢alisir hale gelmistir
(Kiinen ve Olguntiirk, 2016: 115-116). Kurgu programlar1 ve dijital efektlerin fiyati
da erisilebilir seviyelerdedir.

Giiniimiizde dijital kameralarda CMOS (Complementary Metal Oxide
Semiconductor) adi verilen goriintii sensorii yongalar1 kullanilmaktadir. Canikligil,
sensoriin  boyutunun, sahip oldugu piksel sayisinin ve kullanabilecegi dinamik
araligin elde edilecek goriintiiniin Kkalitesinde onemli oldugunu vurgulamaktadir.
35mm (APS) standart sensor boyutu olmakla birlikte, Super 35mm, APS-C ve Micro
4:3 gibi birgok farkli sensor tiirii vardir. Goriintii islemcileri, sensoérden elde edilen
verileri iglerken, sikistirirken, kaydederken, disa aktarirken veya yeniden oynatirken
ayn1 zamanda yakalanan gorintilerin dogru renk ve kontrasta sahip olmasini
saglamakta ve giriiltii olusmasi durumunda giiriiltiyii azalmaktadir (Canikligil,
2020: 40-42). Sensor boyutu, alinan 11k miktarini, alan derinligini ve farkli lens
sistemleriyle uyumlulugu etkiledigi i¢in ¢ok onemlidir. Dijital kameralarda CMOS,

bir goriintii islemcisi ile iliskilendirilmektedir.
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Hareketli goriintiilerin yapiminda kimyasal ve analog siirecler zamanla dijital
teknolojilerin yerini almistir. Canikligil, video teriminin 1990'lara kadar genellikle
video kasetlerle birlikte kullanildigini belirtmektedir. 1990'lar esas olarak zardaki
kimyasal siireglerden dijital siireglere gegis yillaridir. Bu dénemde birgok alanda
oldugu gibi sinema alaninda da dijitallesme giindeme gelmis ve sinema yonetmenleri
dijital teknolojilerden yararlanmistir. 1998 yilinda Sony Technology Corporation
tarafindan iretilen HDCAM formatina sahip kameralar ve profesyonel diizeyde
goriintii kaydi yapabilen yiiksek Kaliteli goriintii kaydetme yetenegine sahip
kameralar ve okuyucular ortaya ¢ikmistir. George Lucas tarafindan, yeni Star Wars
filmleri dijital olarak kaydedilmis ve sabit disk siiriiciilerinde saklanmistir. Pithoff
olarak bilinen Jean-Christophe Comar, Sony dijital sinema kamerasini ilk kullanan
Fransiz filmi “Vidocq”un (2001) yonetmenidir (Canikligil, 2020: 11-14). Bu film,
dijital sinema teknolojisinin potansiyelini gostermis ve dijital kameralarin giderek

yayginlagsmasina Onciiliik etmistir.

Dijital teknolojiler sayesinde film yapim siire¢leri ucuzlamanin yani sira film
kurgusu gibi post prodiiksiyon siiregleri de kolaylasmistir. Karabag, dijital sinema
kameralariyla ¢alismanin ¢ekimler sirasinda film yapimi igin farkli anlatim tarzlar
yaratmak icin farkli olanaklar sagladigini ifade etmektedir. Ayrica video kasetler
hi¢bir zaman ham film kadar pahali olmamustir. Yeni teknolojilerle birlikte hard disk
(HDD, SSD vb.) ve kartlarin (Compact Flash, Sdxc vb.) tekrar tekrar kullanilmasi
miimkiindiir. Oncelikle ham katman iizerine kaydedilen goriintiiler hazirlanir. Daha
sonra bu gorintilerin pozitif kopyalari ¢ikarilir. Ardindan bu goériintiilerin tiim

kareleri tek tek taranarak uzaktan ve ¢evrimdisi diizenleme gibi islemlerden gegirilir.

Plastik film tizerindeki kesme ve birlestirme islemi ise son kez tamamlandiktan
sonra sinema salonlar1 i¢in gerekli kopyalar iretilir veya filmin dijital kurgusu
yapildiktan sonra tekrar plastik filme aktarilir ve gerekli kopyalar ayni filmde iiretilir.
En son olarak film tizerine basilan film sinema salonlarinda gosterilmektedir. Ancak
pelikiil film tizerindeki tim bu islemler yiiksek maliyetli, zaman alan ve oldukca
riskli ~ (filmlerin  gelistirilmesinde  dikkatsizlik istenmeyen sonuglara Yol
acabilmektedir) karmasik siiregler igermektedir. Goriintiilerin kaydedildigi film ve
filminin kaydindan gerekli kurgu, renk diizenleme, 6zel efektler ve gdsterim siirecine

kadar olan isleyisler dijital ortamlada gergeklesir (Karabag, 2011: 116).
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Sinemada, oOzellikle post prodiiksiyonda dijital  teknolojiler hizla
yayginlagmaktadir. Ormanli, yiiksek biitceli filmlerde post prodiiksiyon sirasinda
dijital firsatlardan hizla yararlanmak i¢in yiiksek ¢oziiniirliiklii dijital goriintii isleme
tekniklerini kullandigini séylemektedir. Verileri katmanl filmlere tarayan makineler,
kamera negatiflerini tarar ve g¢evrimigi diizenleme, Ses diizenleme ve renk
derecelendirmede kullanilmak tizere dijital "orta film" tiretilmektedir. Bu arada dijital
stirim daha sonra dagitim i¢in kullanilacak kopyalar i¢in katmanlar halinde
taranabilmektedir. Dijital kopyalar, filmin bir DVD kopyasmi olusturmak igin
orijinal (orijinal) kaynak olarak da kullanilabilir. Taranan dijital kopyalar, film karesi
basina dort kilobayta kadar yiiksek kalitede olabilmektedir. Bu netlik diizeyiyle
filmler sinemalarda gosterilenlerle rekabet edebilmektedir. Ozellikle yiiksek biitgeli
filmlerin yonetmenleri, dijital videonun mimkiin kildig1 bircok avantajdan
yararlanmistir (Ormanli, 2012). Dijital film versiyonlarinin sinema salonlarina HDD
(hard disk drive), SSD (solid state disk) veya USB flash siiriicii gibi sabit medya

depolama cihazlar1 veya uydu ve internet araciligiyla dagitilmasi miimkiindiir.

Sinemada dijital teknolojilerin gelismesine paralel olarak tamami dijital
ortamda tretilen filmler yapilmaya baslanmistir. Bordwell ve Thompson, Toy
Story'nin  (1995) tamamen dijital olarak iretilen ilk film olduguna dikkat
¢cekmektedir. Bu tiir canlandirma filmler, 6nceden zaman alan islemler yerine dijital
teknolojiler sayesinde dogrudan bilgisayarda daha kisa siirede yapilabilmektedir
(Bordwell & Thompson, 2008: 30-31). Ormanli, 1980'lerden beri kullanimda olan
yiiksek ¢oOziintirlikli (HD) kameralarin ancak 2000'li yillarda yayginlasmaya
basgladigini dile getirmektedir. Sinemada analog ve kimyasal siireglerin yerini alan
dijital teknolojiler, sinema ve televizyon alaninda yapim, post prodiiksiyon, gosterim
ve dagitim gibi siiregleri farklilagtirmigtir. Zarin sarildig1 hareketli makara sisteminin
ortadan kalkmasi sonucu kameralarin kullanim 6mrii uzamistir. Temel diizeyde de
olsa kurgu, kameralarin kendisinde miimkiin olacaktir (Ormanli, 2012). Ormanli’nin
bu goriisii kamera teknolojisinin kurgu teknolojisi ile i¢ ice gegmesinin gerekliligini
anlatmaktadir.

Dijital teknolojilerin yayginlagsmasiyla birlikte film yapim maliyetleri de
dismistir. Ormanh, goriintiilerin dijital kameralar tarafindan ¢ekildigini ve daha

sonra bu goriintillerin ¢evrimici olarak diizenlenip dijital olarak sinemalara

gonderildigini ve gosterildigini  belirtmektedir. Sinemaya giden bu projeler
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dijitallesme sayesinde ¢ok daha hizli ve ucuza iretilmeye baslanmistir.
Sinemalardaki film projektorlerinin yerini dijitallesme ile birlikte dijital projektorler
almistir. Dijital filmin dijital projektorle ilk tiretimi, dagitimi ve gosterimi 1998
yilinda The Last Broadcast (1998) filminin birgok ABD eyaletinde uydu araciligiyla
gosterilmesiyle olmustur. The Last Broadcast'n dijital projektorler gosterilmesi,
dijital filmin dagitim ve gosterim siireclerinin nasil degisecegine dair bir 6n izleme
olusturmustur. Bu yeni teknoloji, film stiidyolarina, filmleri hizli bir sekilde

¢ogaltma, tagima ve gosterme imkani saglamistir.

Dijital ekran kullanimi arttikga optik vizor kullanimi da azalmaktadir.
Canikligil, vizorler yardimiyla konu alanmin 6nceden goriilebildigini ve bu sayede
uygun bir ¢ekim alani olusturmak igin kullanilabilecegini belirtmektedir. Yeni
fotograf ¢eken kameralarda aynalarla calisan optik vizorler kullanilmaktadir. Optik
vizorde izlenen goriintiiler ¢ok iyi kalitededir. Giiniimiiz video kameralarinda
cogunlukla LCD veya LED ekranlar kullanilmaktadir. Bu ekranlar ne kadar Kkaliteli
olsa da optik vizorler kadar basarili degildir. Renk doygunlugu ve kontrasti yiiksek
oldugu i¢in 151k ve renk ayarlart saglkli goriilememektedir. Optik vizor
kullanildiginda, yonetmen konuyu tiim goriis alaninda gordiigiinden, film iizerinde
daha fazla kontrole sahip olur ve konuyla etkilesime girebilmektedir. Ancak
yonetmen filmi dijital ekrandan izlediginde konuya uzaktan bakan biri gibi filme
hakim olamayabilmektedir. Ayrica bu ekranlarda goriintiilenen histogram, vurgu
uyarisi (zebra) ve beyaz dengesi (beyaz dengesi) gibi birgok bilgi simgesi de film
yonetmenlerinin igini oldukg¢a kolaylastirmaktadir (Canikligil, 2020). Ekranlar bu tiir
olumsuz ozelliklere sahip olsalar da pratik olmalar1 nedeniyle oldukga popiiler hale

gelmisleridir.

Dijital sinema i¢in kayit ve depolama ortamlar1 biiyilk 6nem tagimaktadir.
Video ve ses verileri hizli, kesintisiz ve dogru bir sekilde kaydedilmelidir. Canikligil,
teyp doneminde kameralara miniDV kameralar ve Betacam kameralar gibi genellikle
kullandiklar1 video formatinin admin verildigine dikkat ¢ekiyor. Giliniimiizde kayit
birimleri genellikle kullandiklart SXS, P2, SD, Micro SD, CF ve SSD gibi bellek
sistemleri ile anilmaktadir. Bu sayede kameralar donanimlarinin elverdigi 6l¢iide 12
bit, 16 bit renk derinligi ve sikistirilmamis (sikistirllmamis) kayitlara olanak
saglamaktadir (Canikligil, 2020: 43). Bunlarin disinda kameralar HDMI ve HD-SDI
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gibi cesitli baglant1 tiirleri ile de gorintiiyli kablo araciligiyla harici bir kayit

ortamina aktarabilmektedir.

Gorlntli ¢ozintrliginiin dijital olarak hesaplanmasi ve ardindan lenslerdeki
gelismis odak motorlar1 araciligiyla ayarlanmasi sayesinde, odak oOnbellegi adi
verilen asistanlara olan ihtiyag¢ her gegen giin azalmaktadir. Canikligil, bir cismi belli
bir mesafeye ¢ekmek igin mercegin, mercegin net alaninin veya mercek igindeki bir
optik grubun ayarlanmasina odak esnetme denmektedir. Ozellikle biiyiik goriintii
sensorlerine sahip kameralarda alan derinligi azaldik¢a bu konu daha da 6nem
kazanmaktadir. Odak onbellegi adi verilen kamera yardimcilarindan biri, kamerada
odak olusturmaktan sorumludur Ozellikle oyuncularin veya kameranin ¢ok aktif
oldugu ¢ekimlerde keskinlige ince ayar yapmak ¢ok zordur (Canikligil, 2020: 44,45).
Ilgili asistan, her cekim icin bir metre ile keskinlik noktalarin1 6lgmekte ve ¢ekim

sirasinda oyuncularin Ve kameranin hareketlerine gore dogru odagi ayarlamaktadir.

Gilinimiizde dijital teknolojiler ve lenslerdeki gelismis odaklama motorlari
sayesinde, net olmasi gereken nesne kamera ckranindan tek tusla segilerek istenilen
keskinlik hizli bir sekilde elde edilebilmektedir. Yine bu 6zellikler araciligiyla ilgili
nesne seccilerek net alan her hareket ettiginde otomatik olarak ona gore
ayarlanabilmektedir. Ayrica s6z konusu nesne dijital olarak yakinlastirilarak daha iyi

¢oziiniirlik elde edilebilmektedir.

Kameralarda optik veya dijital goriintii sabitleme teknolojilerini kullanmak
mimkiindiir. DIS (Digital Image Stabilizer), yani Digital Image Stabilization
sayesinde optik goriintii sabitleme kadar basarili olmasa da ¢ok uygun fiyath ve
pratik goriintii sabitleme elde etmek mimkiindiir. Dijital goriintii sabitleme goriinti
¢cozlinirligiinii  disirdigi i¢in amator filmler ve cep telefonlar1 diginda pek
kullanilmamaktadir. Fakat bu sistem lens igerisinde goriintii sabitleme sistemi
gerektirmedigi i¢in bu 6zelligi kendisi ile birlikte kullanilan tiim lenslere vermektedir
(Canikligil, 2020: 58). Boylece kullanicilar cesitli lens seceneklerini &zgiirce
kullanabilmekte ve basit bir sekilde film ¢ekebilmektedir.

1. DV Kamera Teknolojisi

DV kavramu, Ingilizce "Digital" ve "Video" kelimelerinin kisaltmasidir. DV
kavram Tiirkge'de "dijital video™ anlamina gelmektedir. DV Gorsel ve isitsel verileri

kaydetmek i¢in kullanilan bir kayit formatidir. Dijital video depolamak igin standart
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bir formattir. DV, 1994 yilinda prodiiksiyon sirketleri tarafindan yaygin olarak
kullanilmistir. DV formati, dijital videoyu sikistirarak daha kiigiik dosya boyutlari
elde edilmesini saglamaktadir. Sikistirma islemi, goriintii Kalitesinin belirli bir
diizeyde koruyarak dosya boyutunu azaltmaktadir. Bu da daha fazla videoyu daha az
depolama alaninda saklama ve tasima imkani1 sunmaktadir. Amerikada ucuz biitge ile
film ¢ekme akimini desteklemektedir. Dv kamera teknolojisi hikaye anlatiminda
Hollwood ‘un goriintii kalitesini bir tabuya doniistiirmesinde kesif olusturmustur
(Topgu, 2013: 202). DV (Digital Video) kamera teknolojisi, film yapiminda daha
erigilebilir ve disiik maliyetli bir segcenek sunarak bagimsiz sinema hareketinin

gelismesine olanak saglamistir.

DV'de ses sikistirilir ve video sikistirtlir. DV'de, goriintii sikistirma kare kare
uygulanir.DV bantlarin1 bir bilgisayarda islemek igin Firewire (IEEE 1394, 1394a -
Firewire 400, 1394b - Firewire 800) adli bir baglanti noktas1 ve bir Firewire kablosu
gereklidir. Bir bilgisayarda bu baglanti noktasi yoksa, bir firewire karti ile
yapilabilmektedir. Dvd formatlar1 bir videonun sikistirilmas: ve kaydedilmesi igin
kullanilan bir¢ok standarti temsil etmektedir. Bu standartlardan yaygm olarak
kullanilanlar1 ise MiniDv, DVCAM, DVCPRO ve DV25 olarak kullanilan kayit
bigimleridir. Bu formatlarin 6zelliklerini genel olarak siralayacak olursak MiniDv,
DVCAM, DVCPRO ve DV25 formati her bir video karesinin 5:1 oraninda
sikistirilmast ile gergeklestirilmektedir. Video kaydinin daha az bir alan1 kaplamasi
icin  kullanilan kayit formatlaridir. Her Kkaset teybine uygun veriler
kaydedilebilmektedir.

Mini Dv, DVCPRO, DVCAM formatlar1 benzer goriintii teknolojisi, sikigtirma
ve renk oOrneklemesine sahiptir. Video kaydi sirasinda elde edilen veri hizi 25
Mbps’dir. Bu hiz kameralarin her saniye 25 megabit veri kaydetmesine imkan
tanimaktadir. Dv formatlarinda yaygin olarak kullanilan sikistirma yontemi gergeve
icin Ayrik Konsiniis Doniisiimii (DCT) kullanilmaktadir. Bu yontemin &zelligi
gortintiiyli  kiiglik bloklara bolmektedir. Boliinen goriintiiler her blok frekans
bilesenleri haline gelerek sikistirmanin yapilmasini saglamaktadir. Renk drneklemesi
olarak ise genellikle 4:1:1 standart olarak belirlenmistir. Bu durum dort piksel iginde
renk orneklemi alindigi anlamina gelmektedir. Renk bilgisinin piksellere orani ise

diger piksellere kiyasla daha diisiin bir renk 6rneklem orani olusturmaktadir. Biitiin
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bu ozellikler Dv formati video kaydina ait isleyis siireclerini ve teknik detaylar

temsil etmektedir.

2. DVCam ve DVCPRO Kameralar

Bu, SONY tarafindan gelistirilmis bir formattir. DVCAM formati, diinya
capinda popiiler olan DV formatinin profesyonel olarak gelistirilmis halidir.
Miikemmel sikistirma algoritmasi ile istiin resim Kkalitesi, yiiksek ¢oklu nesil

performansi Ve tstiin CD kalitesinde dijital ses performansi sunar.

DVCPRO, Panasonic of Japan tarafindan gelistirilmis bir formattir DVCAM,
daha iyi goriintii ve ses performansi ile yiliksek kaliteli oynatmada bile kullanilabilen
gelistirilmis bir formattir. DVCAM formati, DV'den daha saglamdir ve bantlarinda
¢ok daha az silme vardir. DVCAM formatindaki bir kasete kaydedilen ses, video
kaydina Kilitlenir. Bu sayede kurgu sirasinda herhangi bir kayma yaganmmamaktadir
(URI- 2). VCPRO baslangigta televizyon istasyonu haber merkezlerini ¢ekmeyi
amagliyordu. Dijital editorler arasinda digerlerine gore daha az kullanilir ve bunun

baslica nedeni 6nceki DVCPRO kameralarin Firewire ¢ikisi olmamasidir.

3. Dijital Betacam

Betacam, uluslararasi televizyon yayinciliginda kullanilan bir video ve ses
kayit formatidir. Sony tarafindan gelistirilen bu teknoloji 1982 yilinda piyasaya
sunulmustur. Format yiiksek kaliteli dijital video kayd: yapabilen ve genis bir renk
uzay1 segenegi olusturan kaset sistemidir. Sony’nin drettigi Beta sistemi kiigiik
boyutlara, dayanikli kasetlere ve genis banlara sahip bir sistemdir. Yerelden daha ¢ok
profesyonel piyasada tutunmustur (Figgs, 2014: 29). Dijital Betacam, 10 bit DCT
(Ayrik Kosinlis Doniigiimii) sikistirma yontemini kullanarak yiiksek ¢oziiniirlikte
videolarin kaydedilmesine imkan vermektedir. Sikistirma metodu gérintiiyl kiigiik
bloklara ayirarak her bir ana hatta frekans araliklarinin ayarlanmasini saglayarak
gerceklesmektedir. Boylece ham goriintii seklinde olan video kaydmin yiiksek

giivenligi kayit formati ile saglanmaktadir.

Dijital Betacam kasetleri diisiik bant genisliginde kullanilabilmektedir. Dijital
Betacamlar biiyik bir boyuta sahip metalik oksit bantlar araciligi ile kayit
yapmaktadir. Kasetler igin 6zel olarak hazirlanan bantlarin ¢alismasi igin &zel

mekanizmalar gerekmektedir. Dijital Betacam kasetleri genellikle iki seri olarak
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tiretilmektedir. L ile M serisi olarak isimlendirilen bu kasetler farkli kayit siirelerine
sahiptir. Bu kasetlerin yaygin olmasmin en 6nemli sebebi yiiksek kaliteli ses kaydi
yapabilme imkanidir. Genel olarak 16 veya 20 bit lineer PCM formatinda stereo ve
cok kanalli olarak ses kaydi imkani1 vermektedir. Bu ses kayit ozelligi post-
prodiiksiyon siirecinde yiiksek kararlilik ve hassasiyet saglamaktadir. VHS (Betacam
kalitesine ragmen) 80'lerde Video 2000 ve VHS kayit formatlarini geride birakmustir.

4. HD Kameralar

AHD, Analog Yiiksek Cozinirlikli, HD-Kamera anlamima gelir. Bu
kameralar bagka bir altyapiya ihtiyag duymamaktadir. Bunlar CCTV altyapisini
kullanan kameralardir. ileri teknolojiye sahip kameralar 720p ve 1080p kalitesinde
cekim yapabilmektedir. Boylece daha net ve ayrintili goriintiiler elde etmemizi
saglamaktadir. Sony'nin HDV kameralariyla, Full HD olmayan HD formatinda
filmler cekilmis ve gosterilmistir (Karabag, 2011: 117). izleyiciler, filmleri daha
etkileyici bir sekilde izlerken, yapimcilar da estetik ve gorsel anlatim agisindan daha

fazla yaraticilik potansiyeline sahip olmuslardir.

5. DVCPRO

DVCPRO25 olarak da bilinen DVCPRO, Panasonic tarafindan gelistirilen ve
elektronik haber toplama ekipmanlarinda kullanilmak tizere 1995 yilinda tanitilan bir
DV c¢esididir (Canikligil, 2020: 24). DVCPRO, temel DV'den farkli olarak kilitli ses
kullanir, yani ses ornekleme saati, video ornekleme saati ile senkronize c¢alisir ve
tiretim kayiplarin1 azaltmak i¢in hem 50 Hz hem de 60 Hz varyantlari i¢in 4:1:1 renk
alt 6rneklemesi kullanilir. Ses, 16 bit/48 kHz hassasiyette mevcuttur.

Kasete kaydedildiginde, DVCPRO daha genis iz araligi kullanir- 18 pm - 10
um temel DV, bu da kayit sirasinda hata olasihigm azaltir. Iki ekstra uzunlamasina
parca, ses isareti ve zaman kodu kontrolii i¢in destek saglar. Bant, temel DV'ye
kiyasla %80 daha hizli tasinir ve bu da daha kisa kayit siiresi saglar. Uzun Calma

modu kullanilamaz.

6. HDCAM

HDCAM, Digital Betacam'in 1997'de tanitilan, 1080i uyumlu 1440x1080 alt
orneklemeli ¢oziiniirliikte, 8 bitlik ayrik kosiniis dontisiimii (DCT) sikistirilmis 3:1:1

kayit kullanan, yiiksek tanimli bir video dijital kayit video kaset versiyonudur. Ve

80



sonraki modellere 24p ve 23.976 asamali bolimlii g¢er¢eve (psf) modlarinin
eklenmesi. HDCAM codec'i dikdortgen pikseller kullanir ve bu nedenle kaydedilen
1440x1080 icerik oynatma sirasinda 1920x1080'e orneklenir. Kaydedilen video bit
hiz1 144 Mbit/sn'dir. Dért AES3 20 bit, 48 khz dijital ses kanaliyla ses de benzerdir.
Betacam gibi, HDCAM bantlar da kiiciik ve biiyiik kaset boyutlarinda iiretildi; kiiciik
kaset, orijinal Betamax ile ayn1 form faktoriinii kullanir. HDCAM'nin ana rakibi,
benzer bir sikistirma diizeni ve kare hizina bagh olarak 40 Mbit/s ile 100 Mbit/s
arasinda degisen bit hizlar1 kullanan Panasonic tarafindan sunulan DVCPRO HD

formatidir.

HDCAM, SMPTE D-11 olarak da bilinen SMPTE 367M olarak
standartlagtirilmistir. Cogu video kaset formati gibi, HDCAM da artik yaygin olarak
kullanilmamaktadir, yerini hafiza kartlari, disk tabanli kayit formatlart ve SSD'ler

almistir. Sony, format1 2016'da resmi olarak durdurulmustur.

E. Dijitallesme Oncesi Sinemada Uretim ve Emek Siiregleri

Sinema, kesfedildiginden beri her zaman biiyiik bir endiistrinin pargasi
olmustur. Muhtemelen bu yiizden filmler pazarlandi ve c¢esitli politikalar genis
Kitlelere ulasabilmistir (Oylum, 2011: 7). Sinema ve sermaye iliskisinin diger sanat
dallarina gore daha yogun oldugu disiiniildiigiinde, filmin bir iriin olarak alinip
satilmasinin sektoriin yapisini ve 6zelliklerini belirledigi sdylenebilmektedir (Erkilig,
2003). Sinema endiistrisi yapim, dagitim ve gosterim siireglerini icermektedir
(Erkilig, 2003). Sinemanin sanatsal yan1 olan fikir, estetik siirecleri ve tasarimi ortaya
koyan sanatc1 iken, sinemanin ekonomik yanini, gise gelirlerini, yapim maliyetlerini
ve teknolojik siireclerini yoneten yapimeidir (Erkilig, 2003). Bir film projesini
tasarladiktan sonra senarist, yapimci, kameraman, teknik ekip ve oyuncular,
yapimcmin koordinasyonunda sinema yapim siirecini olusturmaktadir (Erkilig,
2003). Devaminda filmlerin gosterim planlamasi yapilmakta, sinema salonlarina ve

diger dagitim kanallarina dagitim saglanmaktadir.

Son olarak sinema gosterim asamasinda seyirciye ulasmaktadir (Erkilig, 2003).
Tim sanat dallart gibi sinema da kapitalist siireclerden etkilenerek izleyicisine
ulagabilmektedir (Erkilig, 2003). Sinema sektoriiniin diger sanat dallarina goére
tiretim, dagitim ve gosterim asamalart agisindan kapitalist yapidan daha fazla

etkilenmesi sinemada sanayilesmeyi ortaya ¢ikarmistir (Erkilig, 2003). Bu agidan
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bakildiginda bir sektoriin genis Kitlelere ulagma isteginin sinemay1 etkiledigi
sOylenebilir (Erkilig, 2003). Bir sinema endiistrisi i¢inde bulundugu toplumun

dinamiklerine, kiiltiiriine ve ekonomik 6zelliklerine bagli olarak gelismektedir.

1895-1910 yillar1 arasinda sinemanin ekonomik bir boyut kazandigi agiktir
(Keskin, 2008: 3). Biiyiik bir endiistri olusturdugu agikca goriilen sinema sektoriinde
oyunculuk, fotografcilik, senaryo yazarligi ve laboratuvarcilik da ayri meslekler
olarak ortaya ¢cikmustir (aktaran Crowley ve Heyer, Ersoz, 2014: 264). Daha once de
belirtildigi gibi, sinemanin ilk sanayilesmesi Fransa'da goriildii. Hatta Rickin
Texui'nin "Sinema Tarihi" kitabinda yer alan bilgilere gore, Fransiz sinema
endiistrisinin Onciisii sayilan Charles Pathé (1863-1947) bunu kendisinin yaptigini
acikca ifade etmistir. Sinemay1 bulamamis ama anilarmi anlatirken onu bir sanayi
dalina ¢evirmistir (Teksoy, 2014: 41-42). Bu dénemde, sinema salonlar1, halka cazip

ve ekonomik bir eglence se¢enegi sunmustur.

Sinema sektoriiniin  ortaya ¢ikist ve gelisimi {lkeden ilkeye farklilik
gostermistir. Amerika Birlesik Devletleri'nde sinema ilk yillardan itibaren ekonomik
bir deger olarak ele alinmis, daha sonra sinemanin endiistrilesmesi sonucunda belirli
tiretim bi¢imleri ve standardizasyon ortaya ¢ikmustir (Erkilig, 2003: 5). Sinemanin
sanayilesme siirecinde Amerika Birlesik Devletleri'ndeki seyyar sinemalarin ve kent
olgusunun etkili oldugu diistiniilmektedir (Erkilig, 2003: 1). Sinemanin ucuz bir
eglence araci olarak goriildigii 1905 sonrast donemde issizler ve yeni gelen

gocmenler sinemanin sanayilesmesine katkida bulunmustur (Erkilig, 2003: 1).

Ayrica is¢i sinift da bu donemlerde sinema sektoriiniin gelismesinde seyirci
olarak rol oynamistir (Marwa, 2015: 120). 1909 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri'nde haftalik sinema seyircisi yaklasik 45 milyon kisiye ulasmigtir (Cetin,
2014: 2017). Diger sanat dallarindan farkli olarak sinema toplumun tiim
katmanlarina ulasabilmektedir (Erkilig, 2003). Yine 1920'li yillarda Wall Street'in
sinema pazarina yaptig1 yatirimlar, sinemanin bir sanayi koluna dontismesinde etkili
olmustur (Erensoy, 2012: 3). 1927 yilinda Amerikan sinema endiistrisinde 42.000
kisinin calistig1 bilinmektedir (aktaran Crowley ve Heyer, Ersoz; 2014: 276). Sinema
enddistrisi, teknolojik gelismeler, pazarlama stratejileri ve finansal destekle hizla

bliytimiistiir.
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Amerikan sinemasi 20. yiizyilin en biiyiik endiistrilerinden biridir (Erensoy,
2012: 1). Aslinda sinemanin bir sanayi dali haline gelmesi, Hollywood'un 1903'te
bagimsiz bir sehir ilan edilmesinden sonra bolgede bir¢cok yapim sirketinin
kurulmasiyla paralellik gostermistir (Erensoy, 2012: 1). Hollywood, Amerikan film
endiistrisi ile birleserek zamanla onun yerine kullanilan bir kavram haline gelmistir
(Glingor, 2013: 209). Los Angeles'taki genis arazi ve ucuz is giicii, imalatg1 firmalar
bolgeye cekerken, bolgede sendikalarin olmamasi, sirketlerin setlerde ucuz isgi
calistirmalarina olanak sagladi (Erensoy, 2012: 4). Birinci Diinya Savasi sonrasinda

Hollywood stiidyolar1 bir filmin tiim siireclerini kapsayan bir is modeli olusturmustur

Ozellikle 0 dénemde sinema sektoriinde piyasada bulunan firma sayisinin
sinirli olmas1 ve rekabet alaninin smirli olmasi, Hollywood stiidyo sisteminin is
mantigimin  Henry Ford'un Model T'sini {ireten araba fabrikasi sistemine
benzetilmesine neden olmustur. Fordizm basittir, iriinlerin  tekrar1  ve
standardizasyonuna dayali oldugu kadar yetersiz ve beceriksiz ¢alisan algisina da
dayalidir (Erensoy, 2012: 8). Ayrica, Fordizm anlayisinda distik ¢alisma
motivasyonu ve diismanca g¢alisma iliskileri egemen olmustur (Orhan, 2010: 137).
Yine sendikal faaliyetlerin olmamasi ya da yetersiz olmasi ucuz isgiicliniin
nedenlerinden biridir (Erensoy, 2012: 8). Fordizm anlayis1 bir siire sinema
sektoriinde de kendini gosterse de 1933 yilinda ¢ikarilan kanunlardan sonra sinema
sektoriinde ciddi bir dontisiimle kendini gostermistir (Parlayandemir, 2011: 170). Bu
donemde stiidyoda calisanlar maasli eleman olarak sinema sektoriine katilmistir
(Erensoy, 2012: 9). Stiidyolarda c¢alisanlar arasinda yonetmenler, senaristler,
oyuncular, kameramanlar, 1sik¢ilar, kostiim tasarimcilari, yapim yoneticileri ve diger

teknik ekipler bulunmaktadir.

Organizasyonda zorunlu bir igboliimii yapilmis, departmanda senaryo, yonetim
ve Oykii departmanlarindan isler tek sirkette olusturulmus, sanatsal siiregler ile teknik
stiregler birbirinden ayrilmigtir (Erensoy, 2012: 9). Dikey biitiinlesme sisteminin
uygulandigi sinema sektoriinde calisanlara belirli gorevler verilmis ve basrol
oyuncular1 “performans uzmani” olarak calismistir (Erensoy, 2012: 9). Sinemanin
sektor haline geldigi donemlerde oyunculuk mesleginin kendi iginde yardimeci

oyuncular, basrol oyunculari, stok oyuncular gibi ayrigtirildig goriilmektedir.
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Sinema sektoriindeki is siireci kapsaminda bu sektorde galisan kisilerin ¢alisma
kosullar1 ve galisma saatlerini merak etmeleri bu yaziy1 yazma amaglarindan biridir.
Hollywood oyuncular1 siniflandirildi ve ¢alisma saatleri buna gore ayarlanmistir
(Parlayandemir, 2011: 170). Yedek oyuncular bir haftadan az forma giyerken, stok
oyuncularla - deneyimli oyuncularla 6 aylik sozlesmeler imzalanmistir
(Parlayandemir, 2011: 170). Ote yandan basrol oyuncular1 diger oyunculara gore
ayricaliklara sahip ama onlar gibi stiidyonun gozetiminde ¢alismislardir. O dénemde
bagimsiz Ve 6zgiir kisilerin yoneticilere tercih edildigi gortilmektedir (Parlayandemir,
2011: 170). Bu, onlarin imajlarin1 korumak ve herhangi bir olumsuz olayin ortaya

cikmasini engellemek amaciyla yapilan bir glivenlik dnlemidir.

Hollywood 1930'larda sesin sinemada kullanilmasina onciiliik etmis ve Frank
Capra, John Ford gibi isimler bu donemde sanatsal agidan yiiksek kaliteli filmler
tretmislerdir (URL- 3). Aym1 zamanda Chaplin'in "Cagdas Zaman" filmi ve Walt
Disney'in animasyon filmleri sinemanin dontismesine yardimci oldu (URL- 3).
Ayrica Hollywood'daki sendikasyon faaliyetlerinin sinemada sesin kullanilmasiyla
basladigi soylenebilir (Crowley ve Heyer'den aktaran Ersoz, 2014: 280). Film
endiistrisinde yapimci, yOnetmen, oyuncu, asistan, goriintii yonetmeni, goriintii
yonetmeni, senarist, kurgu sefi ve 1sik sefi gibi birgok meslek bulunmaktadir.
Amerikan film endiistrisinde yiiksek oranda sendikalagsma olmasina ragmen 6zellikle
caligma saatleri konusunda ciddi sorunlar yasaniyor. Yonetmenlerin sanatsal haklari,
caligkan film enddistrisindeki yapimcilara kars1 korunmaktadir (Parlayandemir, 2011:
190). Yonetmenler, bir filmin yaratict vizyonunu sekillendirmek igin bir¢ok karari

alir ve bu kararlar, filmin nihai seklini ve igerigini belirlemektedir.

F. Dijital Kurgu

Onceden belirlenmis video, ses ve fotograflarin amacimiza gore
diizenlenmesine kurgu denir. video diizenleme; Farkli dillerde "cut”, "montage”,
"edit”, "mix" kelimeleri ile de ifade edilmektedir. Analog kurgu, televizyon yayininin
ilk yillarindan 1990'larin sonlarina kadar yaygmn olarak kullanildi. Bilgisayar
kullaniminin yayginlagmasi ve buna paralel olarak bilgisayar altyapisina uygun video
kurgu programlarin iretilmesi ile analog kurgunun yerini dijital video kurgusu
almistir. Ayn1 amaca hizmet etseler de analog ve dijital kurgunun bir¢ok farklilig

vardir.
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Dijital video diizenleme, gelismis teknolojilerin  kullanildigi  modern
prodiiksiyonlarla gergeklestirilen gorsel bir sanat formudur. Dijital video diizenleme
yontemleri gelisen teknoloji sayesinde sinematografik olarak anlam yaratma imkani
tamimaktadir. Sinema dijital kurgu teknikleri sayesinde gorsel bir sekilde kendini
ifade etme ve goriintii yaratima konularinda devrim yasamistir. Kameranin kaydettigi
bir ¢ok goriintiiniin, canli seslerin ve o6nemli olan diger materyallerin dijital

mecralara aktarilmasiyla ger¢eklesmektedir.

Kamera tarafindan kayda alinan video ve ses igerikleri bilgisayarlarda
toplanarak bir araya getirilmektedir. Bu siiregte yasanan dontisiimde fiziksel film
bantlarinin yarattigi sinirlamalar ortadan kalkmaktadir. Bu durum ile birlikte sanatci
sonsuz bir 6zgiirliik alanina kavusmaktadir. Video diizenleme programlari araciligi
ile kurgucu her kareye miidehale etme, efektler uygulama ve goriintiileri senaryoya
uygun bir sekile birlestirme olanagina sahiptir. Dijital olarak video diizenleme
igerigin kendisini rahat bir sekilde sekillendirip manipiile etmeyi kolaylagtirmaktadir.
Dijitallesme siirecinde kullanilan yazilim ve donanim programlariyla film iiretim
asamasinda birgok yenilik gergeklestirilmektedir. Bu programlarin yonetmenler
tarafindan kabul gormesiyle birlikte, film dilinde yeni anlamlar olusturma gabasi
ortaya ¢cikmistir (Parsa ve Akgora, 2016: 10,11). Ayrica iiretilen bu igerikler dijtal
platformlarda saklanabilmekte ve yayinlanabilmektedir. Bilgisayar harddiskine, CD
ve DVD kasetlerine kaydedilen bu gorintiller sonsuza kadar kaliciligini

surdurebilmektedir.

Dijital video diizenlemenin bazi eksi yonleride bulunmaktadir. Teknolojik
ilerlemeye bagli olan donanim ve yazilimlar siirekli giincelleme isteyebilmektedir.
Bu donanim ve yazilimlar1 kullanarak video diizenlemesi yapacak kurgucu ihtiyaci
dijital programlarin dezavantajlarindandir. Donanim ve yazilimlarin bozulabilme ve
viris bulagsma gibi durumlar1 dijital kurguda yapilan ise harcanan emegi bosa
cikarabilmektedir. Dijital programlarin vermis oldugu smirsiz secenekler, bazen
sanatgilarin dogru karari vermesini zorlastirabilmektedir. Dijital video diizenleme
gorsel bir bicimde hikaye anlatmayi amaglayan sinemanin imkanlarmi yiiksek bir
seviyeye ¢ikartan bir stirectir. 2000’1i yillarda Hollywood sinemasi ile beraber pek
cok sinema filminin kurgusu dijital ortamlara aktarilarak yapilmistir (Nisanci, 2011:

67,68). Dijital ortamda iretilen hersey islenme siirecinde kaybolabilme ve
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bozulabilme imkanina sahiptir. Dijital video diizenlemesinde dikkat edilmesi gereken

en 6nemli unsur dijital cihazlarin ve programlarin son derece hassas olmasidir.

G. Sinemada Dijital Teknolojilerin Kullanim

Gliniimiiztin hizla gelisen teknolojisinde, kiiresel diinyamizi ¢epegevre saran ag
aglari, bilgiyi zaman ve mekandan bagimsiz olarak tek bir tusla parmaklarimizin
ucuna getiriyor. Gz agip kapayincaya kadar hizla elde edilen bu bilgiler sayesinde
insanlik, son yarim asirda medeniyet tarihinde yasadigi devrim niteligindeki
doniistimlere tanik olmamustir. Mikroelektronik teknolojisinin icadi ile her bir
bilginin minicik c¢ipler iizerine yerlestirildigi, ikili bilgisayar ortaminda islenip
kodlandig1, kablosuz aglar izerinden dagitildig1 ve yeni medya araglartyla tiiketildigi
bu devrim niteligindeki ¢ag. Simdi "Dijital Cag" olarak adlandiriliyor. (Bilgi/Bilgi
Cag).

Dijital sinemay1 kuramsal bir bakis agisiyla ele alan ilk yazarlardan biri
Amerikali akademisyen Robert Stam'dir. Stamm, 2000 yilinda yayinlanan Film
Theory: An Introduction (2014) adli kitabinda, “post-sinema” olarak
kavramsallastirdigi  dijital sinemanin, Sinemanin baslangic ve ilk yillari

animsattigini belirtir:

"Birgok kisi sinemanin bitisinden apokaliptik bir sekilde bahsederken, su anki
durum garip bir sekilde bir mecra olarak sinemanin baslangicini animsatiyor.
"Sinema oncesi" ve "sinema sonrast" birbirine benzemeye basladi. Her sey miimkiin
goriiniiyordu. 0 zamanlar da simdi oldugu gibi. O zamanlar, simdi oldugu gibi,
sinema ¢ok cesitli diger simiilasyon araglarinin bulundugu bir "mahalle™ dir. Ve
simdi, 0 zamanlar oldugu gibi, sinemanin medya sanatlar1 arasindaki rakipsiz
konumu ne kaginilmaz ne de asikardir. "Tipki erken sinema bilim deneylerinin,
alayct ve kiigiik oyunlarin bitisigindedir; sinema sonrasi yeni bigimler evde
aligverisgin, video oyunlarinin ve CD-ROM'larin bitisigindedir." (Stam, 2013: 326).
Teknolojinin hizla ilerlemesi sinemanin sadece bir seyir deneyimi olmaktan

¢ikmasina ve farkli platformlarda yeni ifade bi¢imleri bulmasina olanak tanimistir.

Dijital sinema tizerine 6nemli ¢aligmalar yapan bir diger akademisyen de yeni
medya kuramcis1 Lev Manovich'tir. Ozellikle iinlii makalesi "Dijital Sinema Nedir?"

ve "Yeni Medya Dili" bu alanda giivenilir kaynaklar olarak kabul edilmektedir.
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Manovich, dijitallesmeyi sinemanin bilgisayar aracili yeniden kesfi olarak goriiyor.

Ona gore:

“1890°larin basinda, ézel salonlarda halk: bir araya getiren ve bir
kontrol deligi makinasiyla kiiciik hareketli fotograflar: kisa dongiilerle sunan
Kineteskop 'un yaptigimi, tam olarak 100 sene sonra, QuickTime Sinema
teknolojisi bilgisayar kullanicilarina sunuyor ve onlart biiyiiliiyordu. Ashinda
ikisi de hayret verici olmalarina ragmen miikemmel de degillerdi. Son olarak,
Lumiere Kardeslerin, 1895 yilinda perdedeki biiyiik hareketli goriintiilerle
seyirciyi soke eden sinema deneyimi 1995 ’te CD ROM lar sayesinde biitiin bir
bilgisayar ekramini kaplayan hareketli goriintiilerin yarattigr saskinlikla ayni
paralellikteydi. (Ornegin, Jonny Mnemonic isimli bilgisayar oyunu ayn: isimli
bir filmden yola ¢ikarak dizayn edilmisti.) Boylelikle, sinema, resmi olarak
“dogus” undan tam 100 sene sonra, bilgisayar ekraninda yeniden icat edildi ”
(Manovich, 2014: 171,172).

Laura Molloy, 2006 tarihli "Death 24 Times Per Second" (saniyede 24 Kare,
2012) adli galigsmasinda teknolojinin sinemadaki olanaklarini ele alarak dijitallesme
konusunu genis bir sekilde ele aliyor. Mulvey (2012: 28,30), bir devrin sonunu, tim
bilgi ve iletisim bigimlerinin tek bir ikili kod sistemiyle aktarilabilecegi gercegi
olarak goriir. Gordiigii son durum, soyut bir bilgi sistemi olarak dijital teknolojinin
gerceklikten koptugu ve fotograf gelenegine hakim olan analog goriintiiyle yollarini
ayirdigidir. Analog goriintiiniin dijital sisteme doniismesini, bir onceki dénemi
tanimlayan maddi bagdan kopma olarak yorumlayan Molloy, bunun sonucunda
olusan yeni goriintiilerin "dogal biiyiisiinii" yitirdigini savunuyor. Bir insan becerisi

gelenegi olan sihirli fener illiizyonlar1 gorsel kiiltiire geri donmiistiir.

Latince'de parmak anlamina gelen digitus kokiinden tiiretilen digital kelimesi
Tiirkce'de digital anlaminda kullamlmaktadir (Quinion, 2002). Ingilizce'de "digit"
kelimesinden gelen "digital”, O'dan 9'a kadar olan tam sayilar1 ifade etmek igin
kullanilir. Tamsayilar tizerinde algoritmik islemlerin kokenini olusturur ve
bilgisayarin ¢alisma sistemi olan "binary digit"in temelini olusturur. Bu ikili say1

sistemi ise sadece 0 ve 1 rakamlarindan olusan mantiksal bir kodlama sistemidir.

Sinemanin iretim ve sunumundaki kokli degisikliklerle dijital sinema,
bilesenleri olan film, laboratuvar, film kamerasi, makara ve film projeksiyonu ile
calisma mekanizmasi yerine dijital araglarin hakim oldugu yeni bir ¢alisma prensibi
olusturmustur. Sinemaya geleneksel yaklasim Wheeler Winston Dixon'in sinemanin
"dijital yeniden icad1" olarak adlandirdigi bu gelismeler, "tipki sinemanin devrimci
dogusu gibi, tamamen yeni kurallar ve beklentiler" getirmistir (Dixon, 2007'den
aktaran Tryon, 2009: 3). Chuck Tryon (Tryon, 2009), dijitallesmenin film kiiltiiriinde
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onemli degisimlere yol actigini anlattigi “Sinemay: Yeniden Kesfetmek” adli
kitabinda, dijitallesmenin tiim sinema siireclerinin (liretim, dagitim, gosterim ve
tilketim) degistigini belirtmektedir. Bu nedenle yasanan degisim ve doniisiimii ortaya
koyabilmek i¢in yeni is akisi ile sinemanin icadindan bu yana kullanilan geleneksel
yapim tarzi olan yapim tarzi arasindaki farki kapsamli bir sekilde agiklamak ve
ortaya koymak gerekmektedir.

Dijitallesme filmin kendisini fotografa olan mahkumiyetten kurtararak film
dilini resim diline daha yakin bir hale getirmistir. Dijitallesme sayesinde gergeklesen
bu doniisiimler Klasik 6ykii sinemasinin gergeklik ile ilskisini geri planda birakarak
resim dilinin anlatimin Oniline gegmesine Ssebep olmustur (Sentiirk, 2020: 109).
Analog film zamaninda kamera tarafindan otomatik olarak kayda alinan goriintiiler,

dijitallesme ile birlikte her karesi diizenlenebilmekte ve doniistiiriilebilmektedir.

Sinemanin dijital oncesi analog caginda, bir filmin yapimi tipik olarak 35
mm'lik bir makaradan makaraya kamerada gekilen (21 dakikaya kadar boliimler

halinde) film pozlu negatiflerin gelistirilmesiyle basladh.:

“BuU siireci yikanan negatiften ¢ekim sirasinda aldigimiz notlara gore
basilan pozitif is kopyas: iiretimi takip eder. Uretilen negatif filmlerin kenarinda
videodaki timecode’a benzeyen filmi seridinin hangi karesinde oldugunuzu
gosteren keycode bilgisi bulunur. Bu bilgi negatif pozitife basilirken aym
sekilde pozitife geger. Bu is kopyalart kullamilarak 35mm film masasinda filmin
montaji yapulr. Yani filmi fiziksel olarak kesip yapistrmak suretiyle hikaye
anlanlir. Bu islem bittikten sonra pozitif kopyada kullamilan planlardaki
keycode bilgisi kullamilarak negatif dikkatlice kesilir ve aym pozitifi
birlestirdiginiz swrayla birlestirilir. Bu kopya filmin orijinal negatifi olur.
Orijinal negatif zzerinde analog color correction yapilarak master negatif
basilir. Gosterim kopyalart ¢ikarilirken bu master kopyaya zarar gelmemesi
icin dupnegatif ad:i verilen orijinalle ayn: kalitede negatif kopyalar basi/ir, bu
kopyalardan da pozitif gosterim kopyalar: basilir ve sinema salonlarina
dagiilir.” (Filmfabrikasi, 2012).

Sinema salonuna ulasan film makarasi, tamirci kontroliinde film projektoriine
baglanir ve onun kontrolinde beyaz perdede gosterilir. Ancak tamirci filmin
bagindan sonuna kadar projeksiyonu elden birakmaz ve filmi bir seyirci gibi
izleyerek dongtileri degistirir ve bir rahatsizlik veya sorun karsisinda kesin ve hassas
miidahalelerle filmi izlemeye devam eder. bilgilere gore, analog déonem ve dijital

donem filmi is akis1 asagidaki Cizelge 1'de goriildigi gibidir:
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Cizelge 1 Analog ve Dijital Dénem Sinemas: Is Akis Siireci

Adim Analog Sinema Dijital Sinema

1. Cekim Asamasi Film seritleri kullanarak Dijital kameralarla ¢ekimler yapilir.

cekimler yapilir.

2. Aktarma ve Film seritleri laboratuvar Dijital goriintiiler bilgisayara veya harici

Isleme ortaminda islenir. depolama birimlerine aktarilir.

3. Dijital Kurgu  Film seritleri kesilerek Dijital kurgu programlar1 kullanilarak
montaj yapilir. gorilintiiler montajlanir.

4. Renk Diizeltme Renk diizeltme islemi Ham goriintii tizerinde dijital renk diizeltme

ve Efektler laboratuvar ortaminda ve efekt programlari kullanilarak islem
yapulir. yapilir.

5. Ses isleme Ses film seridi lizerine Dijital ses dosyalar1 kullanilarak ses
kaydedilir. diizenlenir.

6. Dagitim ve Filmler film seritleriyle Dijital formatlarda dagitim ve yayn yapilir.

Yayin dagitilir.

Yukaridaki ¢izelgeye baktigimizda, analog sinemanin her adiminda fiziksel bir
stirecin islendigi goriilmektedir. Film seritlerinin makaraya aktarilmasi, kesilmesi,
yapistirilmasi ve islenmesi olduk¢a zaman alic1 ve maliyet gerektiren bir istir. Fakat
dijital sinemada bu siireglerin hepsi dijital ortamlarda gergeklesmektedir. Dijital
platformlarda daha esnek ve daha hizli bir sekilde az maliyet gerektiren bir ¢alisma

modeli sunulmaktadir.

Dijital kameralarin kullanimi, prodiiksiyonlara daha fazla 6zgiirliik alan1 agarak
yaraticilik imkani vermektedir. Dijital olarak iiretilen goriinti tasiyici harddiskler
aracili@iyla bilgisayara aktarilarak hizli bir sekilde kurgu yapilmasi saglanmaktadir.
Dijital kurgu var olan videolarin siralanmasini, efektlerin uygulanmasini ve montajin
kolay ve etkili bir sekilde yapilmasini kolaylastirmistir. Dijital kameralarda ham
olarak kaydedilen islenmeyen goriintiiler dijital ortamda renk diizeltme isleminden
gegmektedir. Analog donemde bu siireg renkli filmlerde olusurken dijital donemde
cekim sonrasi kurgu programlari araciligi ile yapilmaktadir. Dijital olarak renk
diizeltme durumu kurguculara videoyu istedigi sekilde boyama imkani tanimaktadir.
Sinematik atmosferin olusmasma biiylik bir katki saglayan renk isleme yontemi

istenilen renk paletini elde etmede goriintii yonetmenine 6zgiirliik tanimaktadir.
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Ses kaydetme ve isleme asamasinda dijital sinema analog sinemaya gore daha
fazla secenek sunmaktadir. Analog donemde bantlar tizerine kaydedilen sesin
bozulma ihtimali yiiksektir. Kayit yaparken bozulmasa dahi seslerin film seritlerine
yerlestirilmesi veya film projeksiyon cihazinda oynatilmasi higirt1 gibi problemlerin
yagsanmasina neden olabilmektedir. Ses kaydi yapmanin maliyetli olmasi ve fiziksel
ortamda siirekli  kullanildiginda ¢izilerek  bozulabilmesi analog donemin
dezavantajlar1 arasindadir. Dijital ses dosyalar1 sesin sinemada harici olarak
kaydedilebilme imkani tamimaktadir. Dijital ses dosyalar1 kullanilarak seste ¢ekim
sirasinda gergeklesen hatalar dijital ortamda diizeltilebilmektedir. Ayrica Sesin
tizerine efektler uygulanarak daha etkileyici sahneler olusturulmasi ve miksajin

yapilmas1 kolay bir hale gelmistir.

Dagitim ve yaym siireci analog donemde fiziksel olarak kullanilan film
seritlerinin ¢ogaltilarak sinema salonlarina taginmasi ile gergeklestirilmektedir. Bu
stirecte filmlerin kaybolmasi ve hasar gérmesi gibi sorunlarla siklikla karsilagilmistir.
Dijital donemde bu fiziksel kisithilik ortadan kalktigi igin filmin kendisi dijital
formatlarda dagitilmaktadir. Dijital bir formata sahip olan film artik rahatlikla dijital
ortamlara uyum saglayabilir ve internet araciligi ile her yere aktarilabilir duruma
gelmektedir. Dijitallesme filmin kopyalama, dagitma ve izlenme siirelerini
kisaltmistir. Bu durum sinemacilarin irettigi eserlerin genis bir izleyici Kitlesine

ulagmasinda biiyiik rol oynamistir.

H. Dijital Animasyon ve Gorsel Efekt Teknolojileri

Dijital donemde animasyon ve gorsel efekt teknolojilerinde yasana en énemli
gelisme ikinci Diinya harbi sirasinda olusturulan sayisal verilerin islenmesi ve gizli
tutulmasi igin gelistirilen ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer)
bilgisayarinin  bulunmas ile gerceklesmistir. Ilk bilgisayarlar kendileri icin
hazirlanmis 6zel biiylik odalarda muhafaza edilmektedir. Bir oday1 kaplayan
bilgisayarlar makinaya dokunmaya yetkili profesyoneller tarafinda kullanilmaktadir.
Monaco bu durumu normal insanlarin erisiminin miimkiin olmadigi, sadece
rahiplerin ulasabildikleri kutsal tapinaklara benzetmektedir (Monaco, 2007: 490).
Monaco'nun benzetmesi, bilgisayarlarin biiyiik bir gii¢ ve deger sembolii oldugunu

ve onlara erisebilen kisilerin ayricalikli bir konumda oldugunu vurgulamaktadir.
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[lk bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ile baslayan bu seriiven bir takim programlar
aracilig1 ile sayisal olarak gorsel grafikler tiretmek icin kullanilmigtir. Ortaya ¢ikan
ilk gorintiiler yeterince iyi sonuglar vermesede animasyon ve gorsel efektlerin
yaratilmasinda 6nemli bir etki olusturmaktadir. Hareketli animasyon goriintiilerinin
tiretilmeye baslandigi siirecte Soyut calismalar {izerine Yogunlasilmistir. Klasik
animasyon tiirlerinde bir oykiiyii referans alan anlati unsurlarmi filmin igerisinde
gosterme zorunlulugunu diisiinen sanatgilar abstract (soyut) animasyonlarin ortaya
cikmasi ile geri plana atilmistir. Oscar Fishinger, Wu Ming, Harry Everett Smith
benzeri dijital animasyon sanatgilart 6zgiin animasyon calismalari ile alana fayda
saglamiglardir (Turner,2003: 10). Soyut animasyonlar iireten sanatcilar daha 6zgiir ve

bireysel diisiinceleri dogrultusunda igerik tireten dijital sanatgilardir.

Animasyon ve gorsel efekt teknolojileri, bilgisayar teknolojisindeki yazilim ve
sistemler de dahil olmak iizere 1970'lerdeki bir dizi teknolojik gelismeye
dayanmaktadir. Bu durumlarin basinda cgi teknolojisi gelmektedir. CGI teknolojisi,
bilgisayar tarafindan olusturulan, diizenlenen ve islenen goriintiileri igeren bir
kavramdir. CGIl  kavrami, bilgisayar ortaminda tam bir  goriintiiniin
olusturulabilecegini belirtmekle birlikte, mevcut bir goriintiiye islemler uygulanarak
tamamen yeni goriintiilerin olusturulmasini da igermektedir. Ayn1 zamanda gercekte
var olmayan sanal karaktere gergeke¢i bir goriinim kazandirmak ve onlari hayata
gecirmek gibi iistiin 6zelliklere sahip olabilir (Ozon, 2000: 111). CGI teknolojisi,
goriintiiniin teknik diizeltme gerektiren kisimlarmi doldurma veya degistirilmesi

gereken kisimlarini ¢ikarma ve ekleme gibi islevleri yerine getirebilir.

CGI teknolojisinin bilesenleri olan dijital animasyon teknolojileri ve gorsel
efektlere dayali olarak klasik animasyon teknikleri ve 6zel efektlerin dijital ortamda
dontigtimiinii ifade eden kavramlar bulunmaktadir. Animasyon, bir dizi duragan
goriintiiniin birbiri ardina birlestirilmesiyle olusan bir hareket yanilsamasidir (Taylor,
1999: 94). Bu amagla kavramlarin kokenlerine ve tarihsel siire¢ i¢indeki anlamlarina

ulagmak biiyiik 6nem tagimaktadir.

Duragan nesneleri, hareketsiz goriintiileri hareket ettirme sanati olarak
adlandirilan animasyon, canlandirma, yapim, dagitim ve sergileme asamalarinda
tarihsel siireg icerisinde biiyiik degisimler gegirerek giinlimiize kadar gelmistir. Diger
sinema tiirlerinden teknik ozellikleriyle ayrilan animasyonda, hareketin tiim adimlart

ayr1 ayr1 "seliiloit" katmanlar {izerinde hazirlanir ve filmin her karesi bir alic1 ile
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filme alinir ve kaydedilmektedir. Animasyonun bu dikkat ¢ekici 6zelligi onu sinema
sanatinda ayr1 bir alan olarak 6nemli kilmistir (Halas ve Manvell, 1973: 3). Statik

olan her sey bu teknikle dinamizm kazanarak canli bir hale doniistiyor.

Animasyon eski bir kavram ve bir sanat formuyken, goérsel efektler daha yeni
bir terim olmaya devam ediyor. Terim ilk olarak ge¢miste "fotografik o6zel efekt"
terimi yerine kullanilmaya baslanmistir. Daha 6nceki zamanlarda, gorsel efekt kisaca
"optik efekt" olarak anilirken, optik baski makinesi bu baglamda siklikla tercih
edilirdi. Televizyon yaymlarmin hakim oldugu bir dénemde, canli yayimna gegiste
"elektronik etki" terimi ile videolarin post prodiiksiyon siirecine "video efekti" terimi
birbirinin yerine kullanilmistir. Bilgisayarlarin bu sektére hakim oldugu son
donemde “dijital etkiler” teriminin daha yaygin olarak kullanildigi goriilmektedir
(Mitchell, 2004: 8). Kisaca genel bir tanim yapmak gerekirse, ¢ekim asamasinda
tasarlanan ya da post prodiiksiyon asamalarinda filme alinan film goriintiileri
tizerinde uygun sistemler kullanilarak bilgisayar ortaminda yapilan diizenlemelerin
timiine "gorsel" denir. "VFX" kisaltmasiyla da bilinir (Mclean, 2007: 12). VFX, film

yapimcilarina hayal giiglerini sinirlayan fiziksel engelleri asma imkani sunmaktadir.

Teknik gorsel efektler; gelecekte harika ve ilging sahneler yaratarak seyirciyi
etkilemek icin filme dahil edildi. Cizilmesi zor, imkansiz ve yiiksek maliyet
gerektiren gorsel bilesenler bilgisayar veya baska bir ekipman iizerinde olusturulur.
Post prodiiksiyonda bu bilesenlerin bir film sahnesinin  kompozisyonuna
yerlestirilmesi ve eklenmesi siirecinin tamamina verilen addir. Bu durumda sinemada
kullanilmak iizere birgok bilgisayar destekli efekt yontemi gelistirilmistir. Ozellikle
Amerikan film endiistrisinde gorsel efektler, endiistri tarafindan dogal karsilanan,
cok ozel olmayan standart film programlari haline geldi. Fakat bu siirecte gorsel
efekt kavrami ile 6zel efekt kavrami arasindaki fark olduk¢a 6nemlidir. Dijital
ortamda tiretilen gorsel efektler ile 6zel efekt kavrami arasindaki temel fark, gorsel
efektlerin bir film goriintiisiiniin bilgisayar ortaminda sifirdan iretilmesine veya 6zel
dijital yazilimlarla modifikasyona olanak vermesidir. Ozel efekt tasarimu ise, bir film
setinde minyatiir boyutlu patlayicilar gibi &gelerin ve &gelerin  goriintiilerini
yakalamay1 icerir (Wright, 2008: 1,3). Bu teknolojiler, sinema ve televizyon

yapimlarina gorsel agidan zenginlik ve yaraticilik katmaktadir.
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Dijitallestirilmis sinemanin 6nemli bilesenlerinden olan bu gorsel efektleri
smurli bir kategoriye dahil etmek ve derecelendirmek miimkiin olmasa da mavi-yesil
perde (mavi/yesil kutu), ¢opgatanlik, dijital mat boyama, rotoskopi, toplu ¢ogaltma,
dijital birlestirme. Bunun disinda yazilim programlari, ¢esitli amaglar i¢in eklentiler
veya gorsel simiilasyonlar olusturmak igin oOzellestirilmis programlar olarak

mevcuttur.

Ornegin, filmlerde bir oyuncunun gercek bir mekana yerlestirilmesi gereken bir
durum oldugunu varsayalim. Ancak bu durumu bir aktorle gergeklestirmenin yiiksek
maliyetler ve fiziksel olarak tehlikeli bazi riskler igerdigi de bir gercek olacaktir. Bu
noktada bir yapimci, bu ve benzeri durumlarda oyuncuyu g¢ekmek igin ucuz ve
tehlikesiz bir ortamda ¢ekim yapabilir ve ardindan mavi-yesil perde teknigini
kullanarak filme dahil edilen onceden tasarlanmig bir arka plan goriintiisii ile
birlestirebilir. Bu teknik kullanilarak olusturulan bir filmdeki gérsel kompozisyon
diizenlemesi, yapimcilarin iiretim siireglerini daha hizli, daha uygun, daha ucuz ve
daha az giivenlik riskiyle deneyimlemelerini saglamaktadir (Wright, 2008: 5). Gorsel
kompozisyon diizenlemesi daha az giivenlik riski igerdigi ig¢inde yaygin bir sekilde

kullanilmaktadir.

Teknik olarak gorsel efektler; fantastik, ilging gelecek sahneleri yaratarak
izleyicileri etkilemek igin filme dahil edilmis; ¢izilmesi zor, imkansiz ve yiiksek
maliyet gerektiren gorsel bilesenlerin  bilgisayarda veya ¢esitli cihazlarla
olusturulmasi; Post prodiiksiyonda bu bilesenlerin  bir  film  sahnesinin
kompozisyonuna yerlestirilmesi ve eklenmesi siirecinin tamami igin kullanilan
terimdir. Bu haliyle sinemada kullanilmak iizere gelistirilmis birgok bilgisayar
destekli efekt yontemi bulunmaktadir. Ozellikle Amerikan sinema endiistrisinde,
gorsel efektler cok 6zel olmayan ve endiistri tarafindan dogal karsilanan standart film
uygulamalar1 haline geldi. Ancak bu siiregte gorsel efektler ile 6zel efektler
arasindaki fark onemlidir. Dijital ortamda olusturulan gorsel efektlerin 6zel efekt
kavramindan temel farki, gorsel efektlerin bir filmin goriintisiiniin bilgisayar
ortaminda sifirdan olusturulmasina veya belirli bir dijital yazilimla modifiye
edilmesine olanak vermesidir; Ozel efekt tasarimi ise bir filmin asamali ¢ekimi
sirasinda sette minyatiir boyutlu 6geler ve patlayici 6gelerden olusan goriintiilerin
elde edilmesidir (Wright, 2008: 1-3). Bu teknik, film yapimcilarina gergekiistii

sahnelerin yaratilmasina imkan vermektedir.
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Teknik olarak gorsel efekt ve 6zel efekt diisiiniildiigiinde 6zel efekt; Gergek bir
mekanda, 6zel ekipman ve 6nceden belirlenmis teknikler kullanilarak zor, imkansiz,
zaman alic1 ve pahali ¢ekim yapilarak gercgeklestirilmektedir (Rickitt, 2007: 10-11).
Gorsel efekt miithendisligini sadece bilgisayar sistemleri temelinde gelistirilmis dijital
etkili uygulamalar biitiinii olarak gormek yeterli olmayabilir. Bilgisayar kontrollii
kamera kurulumlari, kamera hareket ve ving sistemleri, hareket izleme ve hareket
yakalama ekipmanlari, es zamanli sirali goriintii efekti en 6nemlilerinden bazilaridir
(Wright, 2008: 9). Ayn1 zamanda filmde gorsel etkiyi destekleyen farkli cihazlardan

bazilarinda yer almasi tercih edilmektedir.

Dijital gorsel efektlerin yaygmn olarak kullanildigt bu doénemde teknik
ekipmanlarin olduk¢a diisitk maliyerlerde olmasi sinema oyuncularinin rahat bir
sekilde sahne performansi sergilemesine neden olmaktadir. Filmlerin kayit edilme
maliyetini artiran film bobinlerinin pahali olmasindan dolay: sahne tekrarlari1 fazla
¢ekilemeden film diizenleme asamasina girmektedir. Dijital teknoloji sayesinde
kamera ve kayit sistemleri gelismistir. Bu gelisme oyuncuya roliinii icra ederken
farkli duygu durumlarina girebilme imkani tanimaktadir. Ayn1 zamanda dijital
sinema stiidyolarindaki hareket yakalama teknolojisi "motion capture” oyuncularin
sanal karakter olarak jest ve mimiklerinden olusan fiziksel davraniglarin1 gergekei bir
sekle biiriindiirmektedir (Tugran ve Tugran, 2016: 199). Bu yontem gelecek donem

sinemacilar i¢in vazgegilmez bir segenek olacaktir.

Sinema endiistrisinin dijitallesme doneminde ABD'nin merkezi bir konuma
sahip oldugu bilinmektedir. Bunun sebebi Dijital donemde mevcut endiistrinin
anlatimdan ziyade gorsel zengilige 6nem vermesinden kaynaklanmaktadir. Dijital
teknolojinin animasyon ile birlesmesi Disney benzeri kiiresel capta film iireten
prodiiksiyon sirketlerinin hizla biiylimesine neden olmustur. ABD'de ortaya ¢ikan
biiytiik film sirketleri iki boyutlu animasyon goriintiilerini ve efektleri bilgisayar
arachigi ile seri bir sekilde iretmeyi basarmistir. Cizelge 1'de gortldigi gibi bu
yontemlerden en yaygin kullamim live action yontemidir. Bu durum resim ve
karikatiir sanatcilariin bilgisayar programlarint 6grenmesini zorunlu kilmistir. Artik
rotoskop ve stop motion gibi geleneksel animasyon yontemleri geride kalmustir.
Dijitallesmeye ayak uyduramayan her ¢izim sanatgisi lirettigi emegin geri doniitiini

seyirciden alamamaktadir.
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Cizelge 2 Diinya Genelinde En Cok Hasilat Yaptiran Film Yontemleri 1995 - 2023

Sira Uretim Yéntemi Filmler  Toplam Gise Biletler Paylasmak
1 Live Action 15.356 188.662.024.453 $ 27.842.488.823 %75,46
2  Animation/Live Action 269  $31,541,331,065 4,044,130,389 12.62%
3  Digital Animation 407  $25,966,738,239 3,327,456,951  10.39%
4 Hand Animation 166  $2,960,485,338 545,772,713 1.18%
5  Stop-Motion Animation 38 $682,511,935 98,063,771 0.27%
6  Multiple Production Methods 30 $48,696,227 5,588,298 0.02%
7 Rotoscoping 4 $8,468,385 1,357,723 0.00%

Kaynak : URL- 4 https://www.the-numbers.com/market/production-methods (Erisim tarihi 15.02.2023).

Dijital sinema Cizelge 2’deki verilere dayanarak, sinema endiistrisinde biiyiik
bir etki yaratmistir. Cizelge 2’de gosterilen veriler incelendiginde "Digital
Animation” kategorisinin toplam gise hasilati ve bilet satiglari, diger film g¢ekim
teknikleri ile kiyaslandiginda oldukga yiiksektir. Bu durum dijital animasyonun
izleyiciler tarafindan biiyiik ilgi gordiigiini ve ticari olarakta yiiksek bir basari elde
ettigini gostermektedir. Dijital animasyon bilgisayar ortaminda olusturulan grafikler
ve diger dijital araglar kullanilarak iretilir ve ¢ogunlukla gorsel efektlerin
kullanildig1 bir tekniktir. Bu teknigin kullanilmasi fantastik diinyalarin yaratilmasi ve
hayal giiciiniin simirlarinin zorlanmasmi saglamistir. izleyicileri etkisi altma alan

dijital animasyon onlara gergek tistii bir sinema deyimi yasatmaktadir.

Diger taraftan, "Hand Animation” ve "Stop-Motion Animation" gibi geleneksel
kalmis animasyon tekniklerinin gise hasilatt ve bilet satislar1 agisindan dijital
animasyonun gerisinde kaldig1 goriilmektedir. Bu siire¢ dijital sinemanin ve gorsel
efektlerin, animasyon alaninda yeni kapilar agtigin1 ve izleyicilerin tercihlerinde
degisime neden oldugunu gostermektedir. Geleneksel animasyon teknikleri
giinlimiizde hala kullanilan degerli bir sanat formudur. Dijital animasyon ve gorsel
efekt teknolojileri bu geleneksel tekniklerin etkisini ve kullanimini azaltmaktadir. Bu
yiizden dijital animasyon ve gorsel efektlerle iiretilen filmler genis bir izler kitleye
ulagsmaktadir. Dijital sinema daha fazla gorsel ¢esitlilik ve yaraticilik imakani
sunarken ticari bir basarida yakalamistir. Sinema diinyasin dijital sinemanin ve gorsel

efektlerin potansiyelini kesfetmeye devam edecektir.

Yeni medya araglarinin bilgisayar ve yazilim sektoriindeki ilerleme ile
hizlanmas1 akilli televizyonlar, telefonlar, tabletler sinema seyircisi tarafindan

benimsenmeye baslamistir. Bu tutum izleyicinin tiiketim ahlskanliklarini
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degistirmistir. Seyirci sinemaya gitmeden ¢esitli multimedya araglari ile istenilen yer
ve zamanda film izleye bilmektedir.Amazon Prime, Hulu, Netflix benzeri dijital
animasyon film izleme platformlar1 Youtube, Facebook ve Twitter gibi sosyal medya
araglar1 ile birlikte yaygin kullanima sahiptir. Videonun yeni medya araglarindaki

hizli akig1 animasyon dagitim kanallarini artirmistir (URL- 4).

Bilgisayar programlarin1 kullanan usta kisiler olarak bilinen programci ve
teknisyenler dijital sonrasi dénemde animatorlerin yerini almistir. Animasyon
filmleri gorsel efektler (VFX), artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi
yeni iretim ve tiketim araglarmi biinyesine Katarak iiiretilen videolarin
oyunlastirilarak tiiketilmesini artirmistir. 2D ve 3D animasyon teknolojilerinin
kullamim1 ise CGI teknolojisinin kullamimi sayesinde tiretim maliyetlerinin
diistirmektedir. Dijital olarak olusturulan sanal kamera sayesinde ise goriintli akisi
dinamizim kazanmustir. Kiiresel olarak iiretilen animasyon filmleri vergi tesvikleri,
stibvansiyonlar sunan iilkeler pazarda basarili konuma gelmektedir. Bulut bilisim
(cloud) tabanli teknolojiler film isleme siireglerini zaman ve mekan smirlarini

ortadan kaldirdig igin maliyetleri azaltmaktadir (URL-5).

Amerikal1 akademisyen Adam Watkins'in 2001 yilinda yayinladigi "3D
Animation: From Models to Film" kitabinda farkli agilardan gorsel efektler ti¢ baslik
altinda smiflandiriliyor. Birincisi "tamamen dijital" olarak adlandirilan gorsel
efektleri igerir, yani bir film sahnesinin tiim karakterleri ve mekanlari dijital ortamda
tiretilir. Ikincisi, "gergek oyuncu-dijital alanlar" olarak tanimlanan yesil veya mavi
bir arka plana karsi gergek aktorleri ¢ekmek ve daha sonra bu fonlar1 programda
temizledikten sonra sanal ortamda tiretilen dijital alanlarla birlestirmek igin etkili
¢oziimler. Sonuncusu ise "dijital karakterler-ger¢ek mekanlar" denilen sahnelerin,
yani dijital ortamda tiretilen gergek sanal karakterlerin, gergek oyuncularla etkilesime
girebilecekleri dogal mekanlarda olusturulmasidir (Watkins, 2001: 404). ileri
donemde sanal karakterlerin kullanimi gercek karakterlerin kullaniminin &niine

gececektir.

Dijitallesen sinema endiistrisinde geleneksel sinema ile kiyaslandiginda
ABD'de yapilan filmler ve Disney gibi yapim sirketlerinin gorsel efekt ve film
tiretme bigimlerinde oncii rol aldig, film sektoriindeki tiretim pratiklerini degistirdigi
goriilmektedir. Yapilan Animasyon filmler ve gorsel efkektlerin etkili bir sekilde

kullanilmas: Amerika bazli filmlerin kiiresel piyasada etkili olmasini saglamistir.
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Live action film iretim bi¢imi dijital animasyon ve gorsel efektler ile birlikte
sektorde yerini almistir. Sinema endistrisi hem live action yontemini hemde
animasyon yontemini bir arada kullanarak yari sanal yari1 gergek karakterlerin
kullanildigi karma bir donemin igerisinde bulunmaktadir. Karabayraktar dijital
ortamlarda olusturulan mekan ve Kkarakterlerin gercek ortamlardakine yakin
oldugunu dijital teknolojilerin ilerlemesi ile goriintiilerin gergekeilik kazandigini
belirtmektedir (Karabayraktar, 2010: 37). Diinyada animasyon ve gorsel efektleri
kullanarak en yiiksek giseye sahip filmler Cizelge 2'de detayli bir sekilde

gosterilmektedir.

Cizelge 3 Diinya Genelinde En Yiiksek Gise Rakamlarina Sahip Sinema Filmeri

Sira Yayin Tarihi Film Uretim Biitcesi Yurtici Gise  Diinya Capinda
Gise

1 16 Aralik 2022  Awvatar: Suyun Yolu 460.000.000$ 684.075.767 $ 2.320.091.943 $

2 26 Nis 2019 Yenilmezler: Oyunsonu 400.000.000 $ 858.373.000% 2.794.731.755 $

3 20 Mayis 2011  Karayip Korsanlart: 379.000.000$% 241.071.802$% 1.045.713.802 %
Gizemli Denizlerde

4 1 Mayis 2015 Yenilmezler: Ultron 365.000.000$% 459.005.868 % 1.395.316.979 %
Cagt

5 19 Mayis 2023  Hizli X 340.000.000% 131.177.430% 606.278.554 $

6 18 Aralik 2015  Yildiz Savaslar1 Ep. VII: 306.000.000$ 936.662.225$ 2.064.615.817 $
Gii¢ Uyaniyor

7 24 Mayis 2007  Karayip Korsanlari: 300.000.000$ 309.420.425% 960.996.492 $
Diinyanm Sonu

8 30 Haziran 2023 Indiana Jones ve Kader 300.000.000$% 03$ 0%
Kadrani

9 6 Kasim 2015 Hayalet 300.000.000$% 200.074.175% 879.077.344 %

10 27 Nis 2018 Yenilmezler: Sonsuzluk 300.000.000 $ 678.815.482$% 2.048.359.754 $

Savasi

Kaynak: URL- 6 https://www.the-numbers.com/movie/budgets (Erisim tarihi 15.02.2023).

Yukaridaki Cizelge 3'de yer alan filmler, dijital sinemada kullanilan animasyon
ve gorsel efekt teknolojilerinin sinemada yarattigi doniisimii agik bir sekilde
gostermektedir. Bu filmler, biyiik biitcelerle iiretilen ve gorsel efektlerin etkileyici
bir sekilde kullanildig1 yapimlardir. Dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerinin
sinemada kullanilabilmesi i¢in kiiresel Sinemada biiyilk pasta paymna sahip

sirketlerden bir olmak gerekmektedir. Bu teknolojik cihazlarin pahali olmasi ve
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egitimli uzman gorsel efekt sanatgilarin bulunmasi gibi durumlar dijital animasyon

ve gorsel efekt tiretimini zorlastirmaktadir.

Oncelikle, "Avatar: Suyun Yolu" gibi filmler, dijital animasyon ve gorsel efekt
teknolojilerinin siirlarin1  zorlayarak, hayali diinyalar1 ve fantastik karakterleri
gercekei bir sekilde yaratmayi basarmistir. Bu filmde, muhtesem gorsel efektler ve
dijital animasyonlar kullanilarak izleyicilere inanilmaz bir deneyim sunulmustur.
Yiiksek iiretim biitcesi ve diinya ¢apindaki gise basarisi, dijital sinemanin gorsel

efektlerle nasil bir etkileyici deneyim sagladigini1 gostermektedir.

Aym sekilde, "Yenilmezler: Oyunsonu™ ve "Yenilmezler: Ultron Cagi" gibi
stiper kahraman filmleri, dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerinin giiciinii
kullanarak aksiyon dolu sahneleri hayata gegirmistir. Bu filmlerde, kahramanlarin
giiclii yetenekleri ve biiyiileyici diinyalar1 dijital efektlerle canlandirilmistr.
Izleyicilere, gergekiistii sahneler ve sasirtict gorsel solenler sunularak sinema

deneyimi biiyiik 6l¢tide artirilmistir.

Ayrica, "Karayip Korsanlari: Gizemli Denizlerde" gibi yapimlar da dijital
sinemanin  animasyon ve gorsel efekt teknolojilerini nasil  kullandigini
gostermektedir. Bu filmde, fantastik deniz canavarlari, hayali adalar ve epik deniz
savaglar dijital efektlerle hayata gegirilmistir. Bu sayede, izleyicilere etkileyici bir

gorsel deneyim sunulmus ve sinema diinyasinda yeni bir ¢agin kapilar1 agilmustir.

Cizelgedeki filmlerin basarisi, dijital sinemanin animasyon ve gorsel efekt
teknolojilerinin sinemada yarattigi donlisimii net bir sekilde agiklamaktadir. Bu
teknolojiler, sinemacilara daha biiyiik bir yaraticilik 6zgiirliigii saglayarak, hayal
giiclerini gercege doniistiirmelerine imkan tanimaktadir. Izleyicilere, siiriikleyici
hikayeler ve gorsel solenler sunarak sinema deneyimini unutulmaz kilan dijital
sinema, animasyon ve gorsel efekt teknolojileri sayesinde kendini siirekli olarak

yenilemekte ve gelistirmektedir.

I. Gorsel Efekt Yapiminda Kullamlan Teknikler ve Ozellikleri

Gegmisten giiniimiize sinirli bir alanda kullanilan 6zel efektler, dijital ortamda
tiretilen gorsel efektlerin temel yapisinda ve performansinda biiyiik rol oynamaktadir.
Ozel efektlerin sinemada ilk kullanimi, 1895 yilinda Alfred Clark'in "The Execution
of Mary, Queen of Scotland” yapiminda "Kralice Mary" Kkarakterinin
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canlandirilmasiyla olmustur (Rickett, 1385: 13). Bu tarihten itibaren 6zel efektler,
birgok filmde ¢esitli amaglarla kullanilan, 6zel bilgi ve beceri gerektiren teknik
uygulamalari1 igermektedir. Ancak dijital sinema alanindaki teknolojik gelismelerle
birlikte gorsel efektler, filmin biiyiik bir bélimiinde yer alan sahnelerin olusturulmasi
icin gerekli olan etkili gorsel diizenlemelerin olusturulmasinda islevsel dnemlerinin

yani sira onemli bir yapim bileseni haline gelmistir.

Dijital sinemanin 6nemli bilesenleri olan bu gorsel efektleri smirli bir
kategoriye dahil etmek ve degerlendirmek miimkiin olmasa da mavi-yesil ekran
(mavi/yesil kutu), mag hareketi, dijital mat boyama, rotoskop (rotoskopik)
(rotoskopi), Kalabalik kopyalama, dijital kompozisyon. Bunlarin diginda gesitli
amagclara yonelik eklentiler halinde yazilimlar veya gorsel simiilasyonlar olusturmak

icin Ozellestirilmis programlar bulunmaktadir.

1. Blue/Greenbox Teknigi

Ik olarak 1930'lu yillarda negatif filmlerde kullanilan ve giiniimiizde
fotograftan sinemaya birgok alanda gorsel efekt tekniklerinden biri olarak kullanilan
bu teknik, Sinemada en yaygin kullanilan gorsel efekt olarak bu adla bilinmektedir.
"Mavi/yesil kutudan" (mavi-yesil ekran). Amerikal 6zel efekt sanat¢is1 Lawrence W.
Butler, bu teknigi sinemada ilk kez 1940 yilinda vizyona giren "Bagdat Hirsiz1"
filminde kullanmistir. 6zel efektlerde efektler, ancak cgi teknolojisinin ilerlemesi ile
dijital ortamda sadece bilgisayar teknolojisine dayali olarak iiretilen bir teknik olarak
varligini siirdiirmektedir. Bu teknikte mavi veya yesil bir ekranin 6niine bir nesne
veya kisi yerlestirilir. Daha sonra arka planda bu perdelerle ¢ekilen goriintiiniin bir
kismi bilgisayardaki ilgili programda kaldirilir ve bu bos kisimlara istenilen sahne
veya goriintii yerlestirilir (Zinderen, 2012: 49). Zaman ve mekan tizerinde oynamalar

yapilmasi bu teknigin en 6nemli 6zelligidir.

Dijital sinemanin uygulama siirecinde, bu teknigin etkili kombinasyonu
"chroma key" kullanimini igerir. Bu program, bir bilgisayarda kurulu mevcut bir
"dijital birlestirme" programina dahil edilmistir ve genellikle mavi veya yesil olan
arka plani, kompozisyondaki diger gorsel bilesenlerden kaldirmayi igerir. Krom tus
islemi ile bu bos yerlere istenilen herhangi bir goriintii aktarilabilir ve yeni
kompozisyonlar iiretilebilir (Wilkie, 1996: 66). Sinema bu teknoloji sayesinde yeni

kompozisyonlari rahat bir sekilde iiretebilmektedir.
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Mavi ve yesil perde tekniginde mavi ve yesil renklerin tercihinde ozel
durumlar s6z konusudur. Mavinin dogal hayatta ve insan derisinde en az bulunan
renk olmasi bu teknikte kullanilmasinda oOnemli bir etkendir. Yesilin tercih
edilmesinin nedeni, video kameralarin kayit yaparken yesili en temiz ve giiglii renk
olarak kabul etmesi ve bu rengin film sahnesinde daha az isik gerektirmesidir
(Wright, 2008: 104-105). Mavi-yesil ekran teknigi ile iiretilmesi zor ve zor olan
sahneler dijital programlarla ¢oziilebilir. Ornegin filmlerde bir oyuncunun gergek bir
mekanda olmasi1 gereken bir durum var diyelim. Ancak bir aktorle bu durumu
gerceklestirmenin ¢ok fazla masraf ve bazi tehlikeli fiziksel riskler igerdigi de bir
gercek olacaktir. Bu noktada yapimeci, oyuncuyu bu ve benzeri durumlarda
fotograflamak i¢in diisiik maliyetli, tehdit igermeyen bir ortamda ¢ekim yapabilir ve
ardindan mavi-yesil ekran teknigini kullanarak filmde diisiiniilen hazir bir arka plan

goriintiisi ile birlestirebilir.

2. Matchmoving Teknigi

Gorsel efekt tekniklerinden biri olan "Matchmoving” teknigi, bilgisayar
ortaminda {retilen goriintiilerin kamera tarafindan kaydedilen canli hareketli
goriintiilerle eslestirilmesiyle yapilan bir islemdir. Gorsel efekt teknikleri arasinda
onemli bir yere sahip olan bu teknikte, film sahnesindeki tiim isleme siirecini dogru
ve dogru bir sekilde yakalayarak film igin Kkritik ¢oztiimler saglanmaktadir (Daubert,
2014: 1). Bu teknik ile bir tasarimei, bir sahnedeki ¢ok yiiksek sayidaki referans
noktalarini izleyerek programdaki verileri gorsellestirir ve bu verilerle nesneleri 3
boyutlu modeller. Bu iki goriintii {izerinde ii¢ boyutlu derinlik etkisi yaratan bir
kamera hareketi sunulmaktadir (Wright, 2008: 7). Goriintii esleme yontemi sanal

diinya ile fiziksel diinya arasinda bir koprii rolii iistlenmektedir.

Bilgisayar programinda her bir film sahnesinin degistirilmesi, hareket esleme
tekniginde kamera konumuna ve hareket akisina gore bir yol olusturarak sanal
ortamda bir izleme islemi olusturur. Kamera egimi ve odak uzakligi degisikligi gibi
her degisken, programin kendisinde veri olarak hareket noktalari olusturur.
Programlarda olusturulan her bir sanal nesne ve hareketli animasyon bileseni, gergek
sahnelerde ortamin yapisi ile 6zdeslestirilmekte ve gercekei bir etki yaratmak igin
derinlik elde edilmektedir. Ayrica hareket esleme tekniginde, bir film sahnesindeki

bir gortintiiyle iliskili olarak gercek aktorler yaratilmakta ve siirekli bir kurgu iginde
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filmin siirtikleyiciligi artirilmaktadir (Hornung, 2009: 1). Yeni animasyon karakterler
ile gergek oyuncularin hareketleri birbirine eslenerek filmin dogal bir atmosfer

yakalanmasi saglanamktadir.

"Hareket izleme" olarak da bilinen hareket eslestirme teknigi esas olarak film
yapiminda kullanilir. Hareket takibi adi altinda c¢esitli alanlarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Hareket izleme tekniginde amag, hareket eslestirme islemi gibi
kaydedilen hareket oriintlisiine uyan nesnelerin hareketlerini kaydetmektir. Hareket
izleme teknikleri askeri, spor, eglence, video oyunlari, tibbi uygulamalar, bilgisayarli
gorii, robotik gibi bir¢ok farkli uygulama alaninda kullanilmakta ve giiniimiiz insan-
bilgisayar etkilesimini gelistiren tekniklerin ortaya c¢ikmasma biiyiik katki

saglamaktadir.

Bu tekniklerden biri olan "hareket yakalama”, filmler i¢in etkili ve gelismis
¢oztimler sunar. Hareket izlemenin gelismis bir versiyonunu igeren bu hareket
yakalama tekniginde, canli bir oyuncu yerlesik sensorlerle 6zel kostiimlere giriyor.
Kostiimiin i¢inde yer alan bu sensorler, oyuncunun hareketleriyle ilgili verileri
kaydediyor ve hareket pozisyonlarmin dijital dokiimlerini olusturuyor. Bdylece
hareket verilerini yakalamak icin bir kamera kullanmaya gerek kalmadan, bu
sensorler araciligiyla verilerin bilgisayarda algilanmasi ve islenmesi saglanmaktadir
(techopedia.com, 29.02.2023). Hareket yakalama teknolojisi, sinema ve video oyun
endiistrisinde oyuncularin daha gergek¢i hareketlerle karakterleri canlandirmasini
saglayarak izleyicilere etkileyici bir deneyim sunmaktadir. Ayrica, bu sensoérlerin
kullanimi, stiidyolarda sahnelerin daha hizli ve verimli bir sekilde ¢ekilmesine imkan
vererek iiretim siirecini kolaylastirmaktadir. Bu sayede, oyuncularin dogal hareketleri
daha hassas bir sekilde yakalanabilmekte ve karakterlerin dijital diinyada gergekgi bir

sekilde canlanmasi miimkiin olabilmektedir.

3. Digital Matte Painting Teknigi

Ingiltere'den Percy Day ve California'dan Norman Down gibi mat boyama
sanatgilari, dijital teknolojilerin {irettigi araclart kullanmadan 6nce "mat boyama"
tekniklerini icat edip gelistirdiler. 1920'li yillarda filmlerin arka planinda kullanilan
bu teknik, filmlerde belirgin bir derinlik duygusu yaratarak seyirci tizerinde ¢ok
giiclii bir etki yaratmistir (Jeffrey, 2010: 4,5). Bu teknik, sahnelerin daha gergekgi ve
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iic boyutlu goériinmesini saglamis ve sinema deneyimini daha etkileyici hale

getirmistir.

Mat boyama tekniginin sayisallastirma oOncesi filmlerde uygulama olarak
kullanilmasi 6zellikle iki farkli film goriintiistiniin film yiizeyinde birlestirilmesinde
verim gostermektedir. Bu teknikte film sahnesinin bir boliimi mat olarak tabir edilen
siyah bir kaplama ile kaplanir ve daha sonra bu sahne i¢in farkli bir goriintiilleme
yapilir. Bu yeniden ¢ekimde kapali boliimler igin ¢ekilen goriintiiler kurguda bu
bolimlere doldurulur ve film tamamlanir. Yine bu teknikte siyah kapak yerine
manzara resmi igeren bir sayfa degistirilebilir. Bir sayfanin cam {izerine ¢izilen bazi
kisimlar1 boyanarak resimlenmis, geri kalan kisimlar ise gergek fotograflar i¢in bos
birakilmigtir. Bu teknikte cam perde oldugu igin "cam shot" olarak da bilindigi
bilinmektedir (Rickitt, 2016: 189-192). Mat boyama teknigi, Sinema tarihinde

ozellikle gegmis donemlerde siklikla kullanilan bir efekt yontemidir.

Dijitallestirme ile birlikte en yaygin kullanilan gorsel efekt tekniklerinden biri
olan “dijital mat boyama" teknigi, bilgisayar ortaminda belirli programlarda iki
boyutlu bir yiizey iizerinde tamamen dijital boyama islemidir. Ozellikle sinema
sektoriinde tercih edilen bu teknik, genellikle 3D ekranda olusturulan gorsel
kompozisyonda arka planda yer alan goriintiiler igin boyama programlarini
icermektedir. Uygulanan bu teknikte, sanal nesnelerin gercek goriintiileri veya alfa
kanallar1 kaldirilarak, goériintiiniin kalan bos kisimlarina bu goriintiiler igin dijital
boyama ile hazirlanan planlar eklenir. Birgok yerde film ¢ekmeyi kolaylastiran bu
teknik, kameranin 6n-arka ve kaydirma disindaki dairesel hareketlerinin kamera
agisinin  kamera {izerine diisen yer degistirmesine gore yapildigi sahnelerde
goriintiileri ayr1 ayr1 yerlestirme ihtiyacim1 da ortadan kaldirmaktadir. Ug boyutlu
oOriintiilerde yiizeye diisen kamera kadrajinin yer degisikligine baglh olarak ayri ayri
yerlestirilmesini zorunlu tutmaktadir (Doyran, 2018: 73). Boylece filmlerde yaygin
olarak kullanilan bu teknik sinema ve televizyon diinyasinda sahne ¢ekimlerinin daha

akic1 ve gorsel agidan etkileyici olmasia imkan vermektedir.

4. Rotoscoping Teknigi

Unlii Amerikali animasyon ydnetmeni Max Fleischer tarafindan 1915 yilinda
icat edilen rotoskop tekniginin (rotoskopi) ilk 6rnekleri Out of Inkwell ¢izgi filminin

kahramani Palyago Coco karakteri i¢in kullanilmistir. dizi, kardesi Dave Fleischer ile
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birlikte. Daha once filme alinan goriintiiler, animasyon sanatina ¢ok dogal bir hareket
stili verecek sekilde elle cizilmistir. Gergek Kkarakterlerin hareketlerinden yola
¢ikilarak hazirlanan teknigin bu dogal anlatim giici, dénemin uzun metrajli
animasyon filmlerinde tercih edilmesini saglamistir. Karakterlere karsi bir tiir
ayrimeiligin oldugu bir donemde bagkahramanin rotoskop teknigi ile hazirlanmasinin
elestirildigi agiktir (Hayes & Webster, 2013: 185). Animasyon filmlerinin 6nemli
yapimcilarindan biri olan Disney Company tarafindan 1937 yilinda vizyona giren
"Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler" filminin ana karakteri Pamuk Prenses tamamen bu

teknikle hazirlanmistir.

Rotoskoplama tekniginde, siireg once bir film veya video filminden tek tek
fotograf karelerinin referans goriintii olarak belirlenmesiyle baslar. Daha sonra bu
referans goriintiiler iizerinde istenilen haritalar yapilir veya tizerlerine farkli seffaf
katmanlar yerlestirilerek istenilen haritalar yapilarak rotoskoplama teknigi uygulanir.
Giiniimiizde bu teknik, tamamen dijital ortamda iiretilen goriintiilerin bilgisayardaki
uygun programlarda analiz edilmesiyle, resimleri film Kkareleri {izerine kolayca
uygulama ve daha kisa siirede galisma olanagi bulmustur (Wolfman, 2004: 12).
Sinemada zaman ve maliyet agisindan kar elde etmek i¢in bu ydntem tercih

edilmektedir.

Rotoscoping teknigini bir filmde kullanmaktaki asil amag, canli aksiyon
filmlerindeki kahramanlarin hareketlerinin  birebir kopyast diyebilecegimiz
goriintiiler yaratmak ya da onlara tanidik Kkarakterlerin hareketlerinin estetik bir
etkisini vermek degildir. Cizgi filmlerde ancak bu teknikle yapilan animasyon
filmlerde daha yumusak hareketler yapilir ve aksiyonun gergege yakin sonuglarinin
ortaya ¢iktig1 gorilir (Bordwell & Thompson, 2008: 376). Cizgi filmleri fiziksel
gerceklige yaklagtiran bu teknik filmlerde daha akici ve gerceke¢i hareketlerin
olusmasma olanak tanimaktadir. Izleyici rotoskop teknigi ile yapilan filmleri
seyrederken kendisini biiyiilii bir diinyada gegen hikayenin pargast gibi

hissetmektedir.

5. Digital Composittig Teknigi

Gorsel efekt teknikleri arasinda kullanilan bir diger teknik ise dijital
birlestirmedir. Bu teknigin ge¢misi, 1857'de Isvegli fotograf¢i1 Oscar J. Rejlander'in

Ingiltere'deki stiidyosunda otuz iki tarafindan olusturulan goriintiiniin biiyiik bir
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baskisini elde etmek i¢in irettigi "Two Ways of Life" adli bir baskiya kadar
uzaniyor. Fotograf kompozisyonunda “kompozit baski” olarak kullanilan bu teknigin
cesitli cam negatifleri, resim kompozisyon déneminin ilk 6rnegini olusturmaktadir
(Brinkmann, 1999: 4). Geleneksel bir yontem olan kompozit baski zamanla dijital

kompozit baski yontemlerine entegre edilmistir.

Dijital birlestirme, post prodiiksiyon asamasindaki bir filmde farkli katmanlardan
olusan c¢esitli goriintiileri birlestirmek ig¢in siklikla kullanilan bir tekniktir. Film
yapimcilar tarafindan dijital birlestirme tekniklerinin kullanilmasi, tamamen veya
kismen cgi goriintiillerinden olusan bir film sahnesi olustururken hem teknik bir
gereklilik hem de sanatsal bir gereklilik haline geldi. Ancak bu teknik, sadece gorsel
efekt teknigini uygulamak i¢in kullanilan teknik bir diizenleme olarak degil, ilgili diger
gorsel efektlerin icinde yer alan daha kapsamli bir siirecler biitiinii olarak
diistiniilmelidir. Herhangi bir dijital birlestirme programinda, bu teknik bir filmin gorsel
kompozisyonunu degistirmeyi veya eklemeyi ¢ok daha kolay ve daha uygun maliyetli
hale getirebilir. Film yapimecilarinin cgi teknolojisine yonelik bu yogun talepleri, dijital
bilesik efektlerin yazilm olarak siirekli giincellendigi dinamik bir departman yapisi
olusturmustur (Wright, 2008: 01-02). Dijital birlestirme, sektorde "dikey diizenleme"
olarak da bilinir. Sirekli gelisen ve bu sektorde tercih edilen dijital flizyon
programlarindan bazilar1 sunlardir: After Effects, Combustion, Digital Fusion, Flame,
3D Tracker, Boujo, Mocha, Nuke, Synth Eyes Pf Track (Kazan ve Ugar, 2017: 244,
245). Bu uygulamalar dijital kompozit teknigini kolaylagtirmaktadir.

6. Crowd Dublication Teknigi

Gegmisten giiniimiize sinema tarihinin her doneminde yasamsal 6nem tagiyan
"kalabalik ¢ogaltma" teknigi, dijital sinema ¢aginda kolay kolay uygulanmamaktadir.
Teknolojinin pek gelismedigi eski giinlerde bu teknik, kalabaliklarn resimlerini biiyiik
tahtalara cizerek veya bu renkleri tek tek filmlerin yiizeyine uygulayarak yapilirdi.
Ancak giinimiize gelindiginde ¢ekilen gergek goriintiileri ve iretilen sanal goriintileri
igermektedir.

Ornegin Star Wars: Episode 1l ve The Lord of the Rings: The Two Towers'da
gercek Kkarakterlerin yaninda 3D modellenmis Kkarakter animasyonlar1 kullaniliyor.

Ancak bu ve benzeri toplu kopyalama islemlerinin yapilabilmesi igin birgok dijital grafik

programlarimin ve gesitli gorsel efekt tekniklerinin kullanilmast zorunlu hale gelmistir.
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Gorsel efekt sanatgilari ayrica genel kamera takibi, hareket takibi, stabilizasyon,
maskeleme, renk diizeltme ve 3 boyutlu karakter modelleme, boyama, doku bindirme,
animasyon Ve 1siklandirma gibi islemleri de siirecin bir baska boyutu olarak ele almalidir
(Lammers, 2003: 389). Herseyi dijital ortamda tiretmeye yarayan bu yontemler

sinemanin sinirlarin1 asmada 6neli bir yere sahiptir.

Giintimiiziin en popiiler gorsel efekt tekniklerinden biri olan "crowd
multiplication" tekniginde birkag oyuncu c¢ekilerek kisa siirede binlerce kisinin oldugu
kalabalik film sahneleri olusturulabilmektedir. Bu uygulamada, oyuncular tek tek ya da
gruplar halinde yesil ekran teknigi ile filme alindiktan sonra, oyuncularin bilgisayar
ortaminda uygun grafik programlarda bir araya getirilerek yeniden iiretilebilmesi igin
dijital kompozisyon islemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu sayede bir filmde ¢ok fazla
maliyet olusturan kalabalik insan gruplarinin tiirlerine iliskin sahneler daha disiik
maliyetlere indirgenebilmektedir (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 64). Bu sekilde,
maliyetler diiserken, yaratici vizyonun smirlart genisletilebilmekte ve tiiriine 6zgii

kalabalik sahnelerin etkileyici bir sekilde canlandirilmasi saglanabilmektedir.

Giinlimiizde filmlerde bazi sahnelerin olusturulmasinda toplu kopyalama teknigi
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu teknik, filmlerde, 6zellikle savas sahneleri ve spor
karsilagmalartyla ilgili sahnelerde yaygin olarak kullanilmaktadir. . Ciinkii binlerce ek
pargay1 kopyalayarak bulmanin teknik ve ekonomik zorluklar iireticiler i¢in cazip hale
geliyor (Erdem, 2015: 285). Yapimcilar bunu o6zellikle doviis sahnesinde binlerce
doviisgii varken veya bir spor miisabakasi sirasinda tribiinlerdeki taraftarlarin tamamen

dolu olmasi gerektiginde kullanmaktadir.

J. Sinemada Dijitallesmenin Emek Siirecine Etkileri

Dijital sinema ile birlikte sinemalar ve seyirci aliskanliklari da degisti. Dijital
cagda biiyiik tarihi sinemalar kiigtilerek AVM'lerle sinirli kalmis, sinema sanatt AVM
kiiltiiriiniin bir eglence arac1 olarak yeni bir olgu haline gelmistir. Yazar Burgak Oren,

dijital cagda tiyatrolarin degisen konumunu séyle anlatiyor:

"Once kocaman, dev mahalle sinemalar1 ¢ikti hayatimizdan. Sonra sira sehirlerin
en islek yerlerinde tarihi sinemalara geldi. Onlarin akibeti biraz daha iiziicii oldu. Ya
yikildi, yakildi ya da kapanmaya zorlandi. Bolerek ve taklit ederek ayakta kalmaya
calisan AVM'ler ¢ok yasamadi, onlar da perdelerini kapatip zamana ve teknolojiye
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teslim olmak zorunda kaldilar, yani 0 dénemin 0 devasa ve ¢ogu zaman tarihi salonlart
boliiniip biiylimedi, aksine kiigiildiiler ve yok oldular. Diintin "sinemaya gitmek"
sOziiniin yerini artik "alisveris merkezlerine gitmek™ aldi. Riiya satolarinda film izleme
ritiieli, aligveris merkezlerinin karmagsik labirentinde sinema salonu degil, kiigiik,
monoton, likks ama pek sicak olmayan, balkonsuz, konaklama yeri olmayan tiyatrolar...
Ama en biiyiik kayiplar 35 mm filmler tarihe karisinca yasandi. Artik ne makine
dairesinden gelen o tarifsiz sesler, ne de o tarifsiz sesler. Karanlik salondan perdeye
uzanan tarifsiz bir 11k hiizmesi. Onlar da ortadan kayboldu.” (Kihan, 2014: 23). Bu
doniisim, sinema sektoriinde yeni olanaklar ve yaratict 6zgiirlikkler sunarken, ayni
zamanda nostaljik bir gegmise veda anlamia gelmektedir. Dijital ortamlarin izleyicilere
yeni bir izleme alan1 agmas1 geleneksel medya faaliyetleri ile birlikte olusan kiiltiiriin
yok olmasma neden olmustur. Onceden sinema salonlar1 kendi basma bir mekan olma
ozelligi barmdirirken teknoloji bu mekanlar1 dijital platformlara tasimistir. Film ve dizi
izleme aliskanliklarinin kokten degisime ugratan bu atlimlar ayrica film ve dizi tiretme
pratikleri agisindan o6nemli bir konudur (Medin ve Kaymak, 2022: 11). Sinema
salonlarinda izlenen filmlerde elde edilen hayat pratikleri sanal mekanlarin olusturdugu

kullanim alanlart araciligi ile kaybolmustur.

Yeni medyanin yeni araglari geleneksel donemdeki film DVD Kasetlerinin
kiralandig1 dénemin son bulmasi ile gergeklesmistir. Sinemay kiiresel bir kdy haline
getirecek olan yeni web tabanli hizmetlerin yakindan takip edilmesi Reed ve March
ismindeki iki girisimcinin bu alana yonelmesini saglamistir. Netflix sirketinin vizyonu
diinyada en biiyiik DVD koleksiyonunu olusturmaktir (Randolph, 2020: 38). Bu alanda
oncii platformlardan biri olan Netflix ilk baslarda bu filmleri kiralamak ile mesgul olan

bir sirkettir.

Diinyanin bir¢ok tilkesine kiiresel ¢apta hizmet veren Netflix kullanicilarina kisisel
bir film izleme deneyimi sunmaktadir. Platforma tiyelik olusturularak girilmesi ve
istenildigi zaman bu tiyeligin iptal edilmesi kullanicilarina 6zgiirlikk alani yaratmaktadir.
Tek bir iiyelik iizerinden birden fazla kullanicinin giris yapma imkani tarafindan
begenilmektedir (Medin ve Kaymak, 2022: 66). Yeni medyanin araglari sayesinde
seyyar konuma gelen izleyiciler farkli cihazlardan bu platformlara istedikleri zamanda

baglanabilmektedir.
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Dijital diinyanin kiiresel aktorleri haline gelen bu dijital platformlarin izleyicileri
bu mecralara ¢ekmesinin 6nemli amaglari bulunmaktadir. Dijital film izleme
platformlart normal sinema salonlarindan farkli olarak izleyiciye bir kullanici goézii ile
bakmaktadir. Kullanicilar bu platformlara verdikleri her bilgi ile kendilerini kiiresel
hedef pazarda bir misteri konumuna getirmektedir. Platformlar kullanicilarin verilerini
algoritmalar araciligi ile bir enformasyona doniistiirerek meta tiretmektedir. Kullanicilar
yaptiklar1 veya yapmadiklar1 her eylemde bu dijital film izleme mekanlarinda dijital izler
birakmaktadir. Bu takip edilebilme durumu gizil bir eglence hazz ile yapildigi igin

kullanicilar tarafindan 6nemsenmemektedir.

Dijital ortamlarda iiretile gorsel efekt ve animasyon teknolojisinde hareket izleme
sensorler aracihigi ile yapilirken buradaki hareket izleme ise algoritmalar tarafindan
yapilmaktadir. Netflix uygulamasinda ilk giris yapildiginda profilleri kullanan kisilere
ozgi profil resmi segim ekrani dizi ve film karakterlerinden bir avatar segmesini talep
etmektedir. Boylece Netflix siteye ilk giristen itibaren kullanicilarinin hareketlerini
izlemeye baglamaktadir (Medin ve Kaymak, 2022: 67). Dolayisiyla kullanicinin kredi
kartlar1 dahil biitiin verilere sahip olan platform sahibi dijital karakter sectirerek dahi

kullanicilar kategorize etmeye ¢alismaktadir.

Fuchs’m tabiri ile ire-tiiketici olarak bilinen kullanicilar dijital platformlarin
sagladigi film izleme avantajlar1 sayesinde bir filmi ve diziyi tek seferde veya parga
parca izleyebilmektedir. Bu izleme pratigi algoritmalar tarafindan kesfedilince bir seri
halinde ¢ekilen dizilerin bir sezonu biitiin bir parga halinde atilip izlenebilir haline
gelmektedir. izleyicilerin hizli tiikketim ile belirli zamanda parca paraca seyretme
aliskanligi baska bir igerige erisebilmekte ve tekrar yarim birakilan diger icerige
ulasabilmektedir (Chuck Tryon, 2013). Bu durum gorsel efekt sanatgilarinin is yetistirme
konusunda zaman kisitlamasina yol agsa da kullanicilar igin yeni bir izleme pratigi

olusturmaktadir.
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Sekil 5 Tirkiye’de Yillara Gore Seyirci Sayisi ve Yerli Yabanci Film Orani

Kaynak: TUIK, 2022.
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Yukaridaki grafikte goriildiigii gibi sinema seyircisi sayis1 2021 yilinda

pandeminin de etkisi ile %27,9 oraninda azalmistir. Yabanci film sayisi ise yerli film

sayisindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu grafik bize izleyicilerin sinema

salonlarina gitme isteginin pandemi déneminden sonra azaldigini gostermektedir.

Dijital film izleme kiiltiiriiniin degisimine global 6l¢ekte baktigimizda yine

ayni sekilde sinema salonlarinda film izleme aligkanhiginin giderek kaybolmaya

basladigi gozlemlenebilir. 2021 yilinda yapilan “Motion Picture Asocciation”

sirketinin raporlarinda izleyicilerin dijital platformlarda film izleme istegi net bir

sekilde ortaya koyulmaktadir. Bu durum ayni zamanda izleyicinin kendisinin meta ya

film izleme aligkanliklarinin ise dijital bir emege doniistiigiinii géstermektedir.

Kresel Tiyatro, Ev/Mnhil Eglence ve Pay TV Pazari  (Milyar ABD Dolari )
Kaynak: Omdia (Uluslararasi ), Comscore - Box Office Essentials (Tiyatro), Digital Entertainment Group (ABD)
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Sekil 6 Kiiresel Sinema Salonu, Ev/Mobil Eglence ve Odemeli Tv Pazari

Kaynak: MPA, 2021.
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Sinemada yasanan dijital devrim, sinema doneminin bazi mesleklerinin yok
olmasina ve bunun sonucunda bu isi yapan kisilerin issiz kalmasina neden olmustur.
Bu mesleklerden en 6nemlisi film yapimciligidir. 35mm film projeksiyon cihazlarini
dijital projeksiyonla degistirerek film yapimcisina ihtiya¢ kalmiyor. Sinemada hem
seyirlik hem de tiyatro kiltiiriiniin vazgecilmezi olan "sihirli fener hikaye
anlaticilar1" olan sinemacilar, 1895'ten giiniimiize degismeyen Onemli figiirler
olmuslardir. Filmi izlemek, 6zel egitim ve deneyimle kullanimi oldukga zor olan 35
mm'lik cihaz1 kullanmay1 6grenen bu kisilerin ellerinde baslamis ve film izleme
onlarin siirekli gozetimi ve denetimi altinda yapilmistir. Ozay ve Romerman (2013)
kiiciik sinemalarm bu maliyeti karsilayamadiklar icin iflas riskiyle karsi karsiya
kaldiklarin1 ve bu durumun biiyiik sinema isletmecileri igin bir firsat anlamina

geldigini belirtmektedir.

Pelikiil donemde sinemanin neredeyse tek basi ve yetkilisidir. Ancak dijital
film projeksiyonlarinin bilgisayar dilinde programlanmasi ve kullanimlarinin
otomasyona baglanmasi (film baslangici, film arasi, film sonu, tiyatro isiklandirmasi)
meslegi kolaylastirmistir. Shafiq Saiginer, "Her sey dijital hale geldi” dedi. A¢ik¢a
konusuyorum. Bilgisayarlar1 bilen biri bunlar1 yapar. Hard diski takiyorsun, filmi
gdsteriyorsun. Yapacak bir sey yok bu meslek bitti teknoloji artmistir” (Ozyurt,
2014). Ancak bu goriis, sinema endiistrisindeki tiim mesleklerin sona erdigi anlamina
gelmemektedir. Meslekler dijital cihazlar1 ve programlar1 kullanabilen insanlar

tarafindan icra edilmektedir.

Dijital siireglerin hizla devam etmesi 6zellikle Amerikan sinemasinin kiiresel
konuma getirmistir. Sinema salonlarindaki birgok is¢inin onemini kaybetmesi ile
sonuglanan dijitallesme siireci. Yeni medya araglarinin yayginlagsmast gorsellige
verilen 6nemi de artirmaktadir. Dijitallesen Sinema endiistrisi gorsel efekt sanatgilart
sayesinde sinemay1 insanin hayal giiciine yakinlastirmaktadir. Bu durum ayni
zamanda her yerden galisma imkanina sahip olan dijital is¢i sinifi ortaya ¢ikmustir.
Mekan ve zaman igerisindeki bu sikisma meta olarak dolasima giren her seyi
hizlandirmaktadir (Aktaran, Fuchs, 2021: 31). Emegin kendisi doniisiime ugrayarak
kiiresel kapitalizmin yeni aktorleri olan yeni medya araglarinin igerisinde
sanallagmaktadir. Harvey Marx’in “mekan ile birlikte zamanin yok olmasi” olarak
adlandirdig1 sey iletisim teknolojilerinin araciligi ile enformasyonun zaman ve

mekan igerisinde sikistirilmasidir.
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Sinemanin bir goérsel enformasyon olarak zaman ve mekan igerisine sikigmasi
sanal stiidyolarin varligi ile olusmustur. Bu stiidyolar sayesinde filmler i¢in mekan ve
zaman kavramu biitlinii ile degisecek bir siirecin igerisine girmektedir. Bu stiidyolarin
hizli ve islevsel kullaniminin yayginlasmasi igin dijital teknolojilerin gelismesi tek
basina yeterli degildir. Unreal Engine ve Epic Games gibi oyun sirketleri ve oyun
motorlar1 iireten sirketlerin sinema canli animasyon sektoriine giris yapmasi ile
kullanilabilir duruma gelmistir. Dijital sinemada kullanilan geleneksel tekniklerin

gercek zamanli oyun motorlari ile harmanlanmasina sanal prodiiksiyon denmektedir.

Dijital ile sanal diinyanin es zamanli olarak birlestirilmesi film yapim
tekniklerinin  ¢ok yonlii ilerlemesini mimkiin kilmistir. Oyun motorlar1 ile
gerceklestirilen bu devrim yapimci, yonetmen ve oyuncularin film deneyimlerini
etkilemektedir. Bu teknoloji yiiksek dogruluk igeren gergekgi grafiklerin ve
goriintiilerin sadece canli yayin ve etkinlikler i¢in degil, animasyon igerigi liretmek
icinde Onemlidir. Canli aksiyon ¢ekimleri ¢ekimden Once, ¢ekim yaparken ve
devaminda gergeklesebilmektedir. Cekim yontemlerini degisiklige ugratacak bu

ozellikler birgok sinema teriminin olusturulmasini gerekli kilmustir.

Sanal {iretim tiirleri olarak siralanacak bu terimler previs (6nceden post
izleme), pitchvis (amaglanan goériiniim), techvis, stuntvis (aksiyon tasarimi), postvis
(simiilasyon kamerasi) ve VR teknolojisini kullanarak konum kesfi ve kamera igin
VFEX olarak sektore kazandirilmistir.  Terimleri basliklar halinde agiklayarak sanal

film stiidyolarinin katkilar1 daha iyi anlasilabilecektir.

Previs: Planlanan sahne daha once storybordlar ile gerceklestirmeye
calisilmaktadir. Sanal prodiiksiyonlarda bu el isgiliginin yerini dijital 3B 6n
gorsellestirme almaktadir. Baslangicta diislik ¢oziiniirliikte gosterilen goriintiiler
Unreal Engine oyun motorlar1 sayesinde yiiksek kalitede izlenilebilmektedir. Sanal
prodiiksiyonda bu asama Vcam olarak adlandirilan sanal kameralarin kullanimini da
icermektedir. Yonetmenler bu siirecte tabletlerini kullanarak sanal kameray1
istedikleri gibi kontrol edebilmektedir (Unreal Enginie, 2019). Kamera hareketlerini

ve ¢ekim Slgegini manuel ayarlama yapabilme imkani yapimcilara sunulmaktadir.
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Sekil 7 Bir Goriintii On Izlemesi

Kaynak: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
Erigim tarihi: 01.06.2023

Filmlere yatirnm yapilmadan 6nce yatirnmcilarin proje hakkinda bilgi sahibi
olmasmmi saglayan bu sistem bir¢cok kiginin filmlerine biitce bulmasini
kolaylagtirmaktadir (Unreal Enginie, 2019). Pitchvis: Biiyiik bir projeye baslamadan

once olusturulmak istenen goriintiiniin 6n izlemesidir.

Sekil 8 Projede Hedeflenen Goriintii Olusumu

Kaynak: https://ww.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
Erisim tarihi: 01.06.2023

Simulcam: Canli aksiyon goriintiilerinin referansi sayesinde bu verileri CGI’in
bir temsil goriintiisii ile birlestirmesine denir. En etkileyici kismi1 ise bu yontemin
¢ekim esnasinda gergeklesmesidir. Bu teknigin ilk kullanimi James Cameron
tarafindan Avatar filmi ile olmustur. CGI karakterini hareketlendirmek icin hareket
yakalama teknolojisi kullanilmaktadir (Unreal Enginie, 2019). Onceden bir oyuncu

izerinde Onceden kaydedilmis veriler hareket yakalama ince yiiz ve parmak
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hareketlerini  kizil otesi sistemler tarafindan taranarak sanal karakterle

eslestirilmektedir.

Sekil 9 Cekim Sirasinda Simulcam Kullanimi

Kaynak: https://mww.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
Erisim tarihi: 01.06.2023

Sanal stiidyolardaki en etkileyici yontemlerden biri sanal kesif yontemidir. Bu
yontem goriintii yonetmeni, yonetmen Ve yapim tasarimcisinin sanal bir ortamdaki
her seyi incelemesine imkan vermektedir. Jnon Wick 3 filminde bir¢ok aynanin
oldugu sahne sanal stiidyolarda iiretilen sanal goriintiiler ile oyuncularin fiziksel
ortamda oynuyormus gibi hissettirilmesi ile ¢ekilmistir. Boylece ayna kameranin ve
15181 konumu agisindan bir¢ok problemi barindirirken sanal ortamda higbir yansima
yapmayacak bi¢imde ¢ekilmistir (Unreal Enginie, 2019). Yonetmen ve goriintii
yonetmeni sahnenin dramaturji sinden taviz vermeyerek real bir goriintii hissiyati ile

basaril bir sekilde ¢ekebilmektedir

Techvis: Prodiiksiyon asamasinda kameralar, vingler vb. hareket kontrol
donanimlarinin yerleri, ekip ve ekipman ile ilgili bir sozlesme yapmadan
belirlenebilmektedir. Pratikte dijital filmlerin teknik gereksinimlerinin kesin olarak
belirlenmesini kolaylastirmaktadir (Unreal Enginie, 2019). Bir ekipmanin Sete sig1
sigmayacagmin onceden dijital ortamda fizibilite edilmesi ve sanal unsurlarinda nasil
kullanilacaginin belirlenmesi acisindan film akisinda 6nemli bir siireci temsil

etmektedir.
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Pitch: -28.29"
gy, Yow: 0°

Sekil 10 Dijital Ortamda Ekip ve Ekipman Belirleme Calismasi

Kaynak:  https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
Erigim tarihi: 01.06.2023

Aksiyon filmlerinde koreografilerin etkili bir sekilde yapila bilmesi, yaratici bir
is ¢ikmasi, diiblor ve oyuncular i¢in daha iyi giivenli bir ortam hazirlamaktadir
(Unreal Enginie, 2019). Stuntvis: Fiziksel dublorler ve aksiyon sahneleri icin previs

ve techvis yontemleri ile kullanilmaktadir.

Sekil 11 Aksiyon Kareografisi On izleme

Kaynak: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
Erigim tarihi: 01.06.2023

Genelde VFX ogelerinin 6n gorinimiinii kullanarak gercek diinyadaki
goriintiiler ile birlestirmektedir (Unreal Enginie, 2019). Postvis: Fiziksel ¢ekim sona
erdikten sonra gergeklesmektedir. Bir ¢ekimde canli aksiyon c¢ekimine gorsel

efektlerin eklenmesi fakat bunlarin heniiz tamamlanmadigi durumlari icermektedir.
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Sekil 12 Vfx Efektleri On Goriiniim Calismasi

Kaynak: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
Erigim Tarihi: 01.06.2023

Sinema sektoriinde emek somiiriisiine en agik sektor gorsel efekt sanatcilaridir.
Gorsel efekt sanatcilart son derece kaotik siireglerde bir¢cok beceri, teknik ve
yaraticilik gerektiren isler yapmaktadir. Onlar yenilenen kapitalizmde dijital emek ile
ortaya cikan art1 degerin 6nemli bir 6rnegi haline gelen profesyonellerdir. Siirekli is
yetistirebilme telasinda olan Vfx sanatcilart yaptiklari projeleri sinirli bir siirede
teslim etmelidir. Calisma kosullarina baktigimizda dinamik ve zorlayici bir is akislar
bulunmaktadir. Belirli bir takvime yonelik yapilan islerin zamaninda ve iyi bir
sekilde bitmesi gerekmektedir. Film Projeleri’nin biitgeleri genellikle kisitli olmasi

sanatcilarin yaratici ¢6ziim bulmalarini zorlagtirmaktadir.

Giinlimiizde yiiksek hasilat yapan birgok Hollywood yapimecisi gorsel hikayelerini
anlatmak igin gorsel efekt sanatgilarina giivenmektedir. Oscar kazanan birgok film
yetenekli gorsel efekt uzmanlan tarafindan tasarlanmaktadir. Genellikle bir stiidyoya
bagli veya bireysel olarak Frelancer olarak calisan Vfx sanat¢ilar Los Angeles’taki Vx
sirketlerinin yerel isgiler olarak goriilen sanatgilara diisiik tcret teklif edilmesi,
caliganlarin saglik giivencelerinin olmamasina, emeklilik fonlarindan yaralanamamasina

neden olmaktadir (URL- 7).

Internet aracilig1 ile evden ¢alisma imkani bulan Vfx sanatcilan dzgiirliik olarak
gordigii bu yolda bir ¢cok hakkimi alamayarak magdur duruma gelmistir. Film yapimi
icin harcanan biitcede ¢ok az bir yere sahip olmasinin temel nedeni Newyork Times
gazetesindeki bir habere goére sanatgilarin gorsel efekt stiidyolarindan ayrilmastydi.
Boylece VX olusturmak i¢in harcanan emek film yapim i¢in harcanan emek birbirinden

farkli olmaya baslamustir. Gorsel efekt stiidyolarinda calisanlar film
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stiidyolarindayken prodiiksiyon ekipleri gibi saat basi para alabilmektedir. Ancak
bagimsiz VX sanatgilar yapilan emek {izerine bir faturalandirma olusturamadiklari igin
proje tizerinden bir fiyat talep etmektedirler. Dijital film yapim siirecinde emegin stirekli
degismesi ve sozlesmelerdeki sabit maliyet, baz1 s6zlesmelerde film yapimcilarinin
efekti begenmedikleri takdirde sozlesmeden ¢ekilebilmeleri Qibi dezavantajlar
getirmistir (URL- 8).

Gorsel efekt calisanlarmin yasadigi bu sikintilar onlart birleserek haklarim
savunmaya zorlamustir. Ug yi1l once Amerika merkezli bir grup gorsel efekt sirketi
caligsanlar ve meslektaslar ile tartismak igin ¢esitli sosyal aglar kurmaya baglamustir.
Sendika temsilciligi ve toplu is sdzlesmesi olmayan filmlere ve televizyonlara is yapan
departman olan Vfx ekipleri birlesmeye karar vermislerdir. Amerikada IATSE olarak
bilinen Uluslararas1 Tiyatro Sahne Calisanlart Birligi himayesinde birgok eylem
yiiriitiilmiistiir. ilk once kendilerini ise alan yapim sirketlerinin verdikleri iicretleri
aciklamak ile ise baglamislardir. VX sanatgilart yillarca kendilerine bir kariyer insa
etmekte zorlanmustir. Sendikaya iiye olan kisilerin deneyimi ve sendikasizlarin

deneyimsizligi kendilerini yasal olarak korumalarini zorlastirmaktadir (URL- 9).

IATSE tarafindan 2023 yilinda yaynlanan anket arastirmasi VX sanatgilarinin
sektorde yasadigi zorluklart belgelemektedir. Yapilan arastirmada elde edilen bulgular
ise su sekildedir; Vfx sanat¢ilarimin birgogu islerinin uzun vadede devamliliginin
olmadigim diisiinmektedir. Ankete gore; Miisteri tarafi ¢alisanlarinin %67'si ve satict
tarafi calisanlarimin %68'i, su anda var oldugu gibi VFX ¢alismasinin kendileri i¢in uzun

vadede siirdiiriilebilir oldugunu diistinmediklerini bildirmistir.

Sustainability

We asked visual effects workers if they felt a career in
visual effects was sustainable in the long-term.

Industry-Wide

Sustainable

Not
Sustainable

Sekil 13 IATSE - Gorsel efekt isleri siirdiiriilebilirligi
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Film yapimlarinda istihdam edilen Vfx calisanlar1 bir prodiiksiyon sirketinin
tek parga 6deme alan departmanidir. Birgok film projesinde devasa emekleri olan
VX g¢alisanlarinin yapilan ankete gore sadece %12 ‘sinin projeden baska projeye
aktarilan paras1 bulunmaktadir. Ve sadece %15°1 bir emeklilik fonuna ya da herhangi
bir seye katki pay1 aktarabilmistir. Ankete iliskin bilgiler ise sekil 2°de yer alan anket

sonucunda mevcuttur.

Employee Retirement Funds

We asked visual effects workers if their employer contributed to any type of retirement funds.

Client Vendor

85%

No

Sekil 14 IATSE — Calisan Emeklilik Fonlar

Gorsel efekt calisanlarmin sektorde yasadigi 6nemli problemlerden biri,
calisma siirelerinin uzun olmasinin getirdigi zorluklardir. Fazla mesai proje basindan
sonuna kadar calisan Vfx ¢alisaninin miisterisinin talebinin karsilayabilmesi igin
zorunluluk haline gelmistir. Fazla ¢alisma siireleri VX calisanlarina fazla mesai
ticreti 6denmeyerek onlardan art1 deger iiretilmesine neden olmaktadir. Olusan bu
durumda c¢alisanlarin  motivasyonu diiserken emek degerinin  karsiligini
alamamaktadir. Normal c¢alisma kosullarinda isginin hakki olan molalara ve
dinlenmelere ¢ikamayan Vfx sanatgisi kendi haklarini koruyamamis bir duruma
gelmistir. Bu durum sekil 3 ve sekil 4’te agiklanmaktadir. Ankete gore Calisanlarin

¢ogu zorunlu mola siirelerinde galismaya zorlanmaktadir.

Unpaid Overtime

We asked visual effects workers if they work hours in
Not now, but overtime and do not receive compensation for extra

previously hours worked.
G Client
ot now, bu
reviously

Vendor
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Sekil 15 IATSE — Calisan Fazla Mesai Korumasi

Fazla mesai proje basindan sonuna kadar ¢alisan VX ¢alisaninin miisterisinin
talebinin karsilayabilmesi i¢in zorunluluk haline gelmistir. Fazla ¢alisma siireleri Vfx
calisanlarina fazla mesai ticreti 6denmeyerek onlardan art1 deger tiretilmesine neden
olmaktadir. Karsiligi 6denmeyen bu emek big¢imi dijital sinemada ¢ok 6nemli bir
pozisyonda olan gorsel efekt sanatgilarinin emeginin karsiligini alamamasina neden

olmaktadir.

Rest Periods and Meal Penalties

We asked visual effects workers if they received any type of compensation when they are forced to work through
legally mandated meal times and rest periods.

Client Vendor

Some
Compensation

Some
Compensation

No
Compensation

No
Compensation

Sekil 16 IATSE - Calisanlarin Dinlenme Siireleri ve Yemek Cezalari

Yapimcilarin kisa vadeli projelere dayali isler istemesi Vx galisanlarinin isgini
giiclestirmektedir. Dijital film endiistrisinde gorsel efektlere dayali islerde hizli ve
pratik isler istedikleri bu yiizden Vfx calisanlarin1 zorladiklari goriilmektedir.
Setlerde bulunarak film yapim siirecine dahil olan ekipler ¢alistiklar1 fazla mesaileri
ve yemek yemedikleri zamana dair haklarin1 alabilirken evlerinden veya diinyanin
herhangi bir yerinden bagimsiz ¢alisan VX {ireticileri haklarin1 alamamaktadir. Bu
siiregte gorsel efekt calisanlari iizerinden emek hirsizligi yapilmaktadir. Yapim
sirketleri tarafindan somiiriilen Vfx c¢alisanlar1 sendikalagsma yontemi ile bu tiir
sikintilara engel olmaya c¢alismaktadir. Fakat sendikalasma stireci isveren sirketlerin
baskis1 devam edince 2021°1i yillarda artis kazanmistir. IATSE’nin yaptig1 bu anket
dev Hollywood sirketlerinde Vfx sanatgilarimin  yasadigi sikintilart  ortaya

koymaktadir.

K. Dijital Emek Kavrami
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Hem klasik hem de elestirel politik ekonominin odak noktasi, tarihsel,
toplumsal ve maddi kosullar, dijital olmayan iiretim araglari, bu araglarin miilkiyeti,
araglarla tiretilen metalarin degisim degeri ve merkeze alinan son derece tanimlanmis
sinirlamalardir. Uretimde kullanilan el emegi, dijital degil "maddi" ve "somut" olan
"gorsel" ve/veya arastirma nesneleri. Boylece bu nesne i¢in yapilan analiz ya da
analizler, belli bir ger¢eveden ya da paradigmadan yola ¢ikilmasini miimkiin
kilmistir. Ote yandan, i¢inde bulundugumuz ¢agda arastirma nesnemiz olan sosyal
medya platformlari, bu kadar kesinligi, katilig1 ve sinirlamalar1 liglerle agsmakta, tam
da bu nedenle kendi i¢inde incelikler tasimakta ve yeni kozalarla karsilasmaktadir.
Kozalarin1 acarken, yani desifre ederken yeni kodlar iiretirler. Boylece dijital

platformlar ¢ok katmanli bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Altim ¢izmek gerekir ki, tarihsel olgekte konusursak, konunun bu kadar
zorlanmas1 normaldir. S6z konusu olgu, yani ekonomi politik baglaminda arastirma
nesnemiz olan dijital medya heniiz yeni dogmus ve 6lii dogmak bir yana, tim
zenginligi ve heterojenligi ile ethos'u, diinya ahlaki haline gelmistir. bu toplum ve
toplumu olusturan bireylerdir. Ve bir cismin en basit haliyle "bilimsel arastirma
nesnesi” haline gelmesi igin belli bir siire gegmesi gerektigi ve s6z konusu olguya
"acidan" bakilabilmesi i¢in bir alan/konum saglanmasi gerektigi agiktir. Zamanla bu
arastirma nesnesi olumlu hale gelmez, bizi dissallastirmaz ve kendimizi
konumlandirmamiza izin vermez, aksine tiim belirsizligiyle bizi daha da i¢ine ¢eker
ve belirli bir mesafeyi korumamizi imkansiz hale getirir. Arastirma. Bu anlamda
zorluk, oyunun iginde kalmanin ve oyunu disaridan izleyerek analiz etmenin
zorlugudur. Mesru bir benzetme kullanacak olursak, su anki durumumuz,
psikanalizin erken donemlerinde bilimsel arastirma konusu olarak ortaya g¢ikan
bilingdisin1 incelemenin zorluguna benziyor. S6z konusu nesne i¢in heniiz yeterli
mesafeye ve "zamana" sahip degiliz. Ote yandan, sosyal medyanm bir “aygit” ya da
tiretim/iletisim aract olarak sahiplenilmesi, sermaye yapisi ve irettigi metalarla

yakindan iligkilidir.

Buna gore, klasik iiretim araglarindan tamamen farkli olarak, burada iiretici ve
tiiketici ayn1 ontolojik konuma sahiptir. Diger bir deyisle, dijital kiiltiirde treticiler
ayn1 zamanda tiiketicilerdir ve bunun tersi de gegerlidir. Bu tersine doniis, klasik ya
da Marksist ekonomi politik denklemi agisindan yeni paradigmalari, arastirmalari ve

analizleri yalnizca miimkiin kilmakla kalmiyor, ayn1 zamanda gerekli de kiliyor.
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Oniimiizde tiim gizliligiyle yepyeni bir fenomen yatiyor. Web 2.0 teknolojisi ile
birlikte giindemimize giren sosyal medya artik hem iiretici-tiiketici karsithigini hem
de pasif alict konumunu ortadan kaldirmistir. Ornegin Facebook, Twitter, Youtube,
Eksisozliik, Incisézliik veya Wikipedia gibi platformlar biiyiik sermaye yapilarina
ragmen igerik tiretmiyor, kendileri tiikketici olan kullanicilar da icerik iireticisi olarak

karsimiza ¢ikiyor.

Bu durumda dosyada birkag¢ sorusturma olmasi zorunludur. Bu sosyal medya
sitelerinin trettikleri materyalleri de bir “meta” sayabilir miyiz? Soruyu yeniden
ifade edecek olursak, YouTube'a yiiklenen bir videoyu veya Eksisozliik'e gonderilen
bir "girigi", klasik veya Marksist iktisat teorisine gore bir "meta” olarak kabul
edebilir miyiz? Politik ekonominin "meta"s1 ile bilgi ¢aginin "dijital meta"s1 arasinda
bir denklik var mi1? Marx'in "emek-emek giicii" tartismasi, giiniimiiz medyasinda arti
deger baglaminda ne kadar alakali? Bir "iretim aracit" olarak "sosyal medya"
platformlarindan bahsederken, yine de "kullanim degeri" ve "degisim degeri"nden
bahsedebilir miyiz? Yoksa demode mi oldu? Baudrillard'm deyisiyle, bu artik
geleneksel bir "meta miibadelesi"nden ziyade "simgesel bir miibadele" mi? Bu
nedenle, bu tiir sorusturmalara verilecek en hizli yanit, dogasi geregi hem ekonomik

hem de ontolojik olmalidir. "Meta" teriminin tiim ontolojik gercevesi degisti.

Son 30 yilin tarihsel doniistimiinii inceledigimizde s6z konusu kaymanin biiyiik
oOlgekli faktor paydasinda ag tizerine kurulu bir diizen ortaya ¢ikiyor. Castells, bu tiir
aglart "birbirine dokunmayan" aglar olarak tanimlar. Bilgi iscileri emeklerini bu
aglarda sergilerken, tarihte yiiziinii giildiirmeyen emegin nereden kaynaklandigi ve
Kimin yonettigi bir muamma olarak kaliyor. Fuchs, dijital ¢agda ¢alisma fikrini
tartigirken, sosyal aglarda gergeklesen ancak dogrudan kullaniciya sunulmayan bir
emek bigimine 6zel bir vurgu yapiyor. Kullanicilara iicretsiz olarak saglanmasa da,
kullanicilarin sosyal aglardaki materyalleri artik ¢evrimigi ekonomi igin bir gelir
akigidir (Fuchs, 2010). Fuchs ve Sevignani (2013: 237), calismanin isteyerek ag
tizerinde nasil tretildigini aciklamak i¢in oyun ve emek fikirlerini birlestirir; bu
kombinasyona playbour diyorlar. Dijital ¢alisma artik iki farkli emek tiiriine
ayrilabilir: karsiligi 6denenler ve 6denmeyenler. Bilissel dijital ¢alisma, iletisimsel
dijital ¢alisma ve isbirlik¢i dijital ¢alisma, Fuchs ve Sevignani'nin (2013: 255)
degerlendirmelerine dahil ettikleri {i¢ tiir dijital emektir. Wikipedia, Eksisozlik ve

diger isbirlik¢i dijital platformlar, giiniimiizde isbirlik¢i dijital ticaret kavramini
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gostermek igin "kullanici tarafindan olusturulan igerigin (UGC) nasil kullanildigina

dair 6rnekler olarak siklikla gosterilmektedir.

Marx'a gore, "meta” terimi, yalnizca piyasada satilmak amaciyla iiretilen her
seyi ifade eder. Toplumlarin kendi ge¢im araglarini {iretme zorunlulugu vardir. Baska
bir deyisle, "meta, bu tiir tiretimin miibadele degeri araciligiyla aldigi bigimdir."
(Baltimore, 2005) Ancak, meta yalnizca ilk bakista basit goriiniir. Bu durumda
metanin  bir "form"/"form" olarak saklanmasi ¢ok Onemlidir. Tarihin belirli
donemlerindeki toplumlar, mevcut kosullar1 tretir ve bunlara tabidir; bu kosullar
tarafindan dikte edilirler; ve bu, Marx'n Hegel'den aldig: tarih merkezli teleoloji ile
tutarlidir. Dolayisiyla meta, sabit bir maddi yap1 sergilemekten ¢ok, tiretim yontem
ve kosullarina karsilik olarak bir¢ok "bigim" ve "bigim" olarak ortaya ¢ikar. Sonug
olarak, kendimizi i¢inde buldugumuz maddi ve tarihsel baglamlar, her biri degisime
ve doniisiime tabi olacak kendi {iretim iligkilerini ve meta bi¢imlerini doguracaktir.
Marx"in kapitalizm ve onun tretim iligkileri ve yasalarma iliskin analizinin, tarihsel
ve toplumsal baglamin degerlendirilmesine dayandigini akilda tutmak onemlidir.
Eldeki konunun kapsaminin 6tesinde, reddettigi "metafizik™” spekiilasyonun yattigina
inaniyor. Sonu¢ olarak, mevcut maddi kosullari, iretim araglarini/iliskilerini ve
metalart degerlendirmek i¢in yeni bir tarihsel paradigma, Marksist bir ekonomi

politik perspektifinden gerekli hale geliyor.

Marx i¢in "kullanim degeri-degisim/degisim degeri" arasindaki karsitlik ¢ok
onemlidir. Marx'a gore bu, kapitalist cagi1 digerlerinden ayiran belirleyici 6zelligidir.
Basitge sdylemek gerekirse, bir iiriiniin "kullanim degeri", onun bir tiiketim araci
olarak "yararlihigim" ifade eder. Ornegin bir kalem, yazmak icin kullanilabilecegi
icin bir degere sahiptir. Burada fiyat veya "degerlendirme" adimi en cazip 6nermeyi
dogurur. Sonug olarak, kapitalist piyasada (piyasa) bir iriiniin fiyati, kullanimina
gore degil, "miibadele/miibadele degerine" gore belirlenir. Baska bir seyle takas
edilmesi gereken “gii¢”e gore degerlenir. Marx, piyasay1 "¢ok sayida miibadele
eyleminin aynm1 anda ve siirekli olarak yiiriitilmesine izin veren toplumsal bir

mekanizma" olarak tanimlar (Marx, 2008: 32).

Bu arka planla, piyasanin sosyal bir siire¢ olarak taninmasinin kapitalizm igin
temel oldugunu ve onu diger tiim ekonomik sistemlerden ayirdigini gorebiliriz. Bu
homojenlik siirecinin bir sonucu olarak, tim mal ve hizmetler "homojen™ hale gelir

ve katilimcilar arasinda serbestge alinip satilabilir. Bu islem igin "para™ birincil
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degiskendir. Yalnizca "bir meta olarak™ para alinip satilabilir. Peki, bu zamanda
geriye gitmek ne anlama geliyor? Efendinin "kalesine” bakan 13. yiizyilda bir serf,
Tanri'nin diinyevi temsilinin 6biir diinyasini, ihtisamini, sadakatini ve evini gordii.
Feodalizmin cemaati pargalamasi nedeniyle, "kale" kapitalist 6zne i¢in artik tekil bir
varlik degildir. Diger metalar i¢cin meta borsasinda el ticareti yapan bir "meta"” dir.
Kale dedigimiz sey aslinda yirmi daire, iki sanayi, bir milyon ekmek vb. Su anda
"her sey" bu. Marx, "katt olan her sey buharlasir" ifadesiyle, kapitalist

uygarliklardaki bu kristallesme stirecine atifta bulunur.

Akilli telefonlar, dijital kameralar, web uygulamalari, ses dosyalar1 ve dijital
televizyonlar gibi dijital iletisim araglarinin yayginlasmasi nedeniyle “yeni medya
cag1” terimi (Laughey, 2010: 158) iginde bulundugumuz ¢agi tanimlamak igin
kullanilmaktadir. Dijital sisteme dayali iletisimin ¢ift yonli ve yiiksek kapasiteli
iletisim araglariyla yiriitildigii yeni medya ortami, medya tiiketicilerinin tiikettikleri
yayim medyasini segip secebildikleri yeni bir donemi baslatirken ayn1 zamanda daha
da yayginlasmaktadir. igerik olusturma ve dagitma siirecinde yer alir. Hedef Kitle ile
kaynak arasinda siirekli bir baglanti ile karakterize edilen bu yeni ¢agda, dijital
medya teknolojileri analog onciillerinin yerini almistir. Etkilesim, kullanici
deneyimini temelden degistiren bu gelismekte olan ortamda 6nemli bir bilesendir.
Web 2.0 donemi olarak bilinen kullanic1 odakli dénemin basladigi 2004 yilindan bu
yana iletisim diinyasinda 6nemli degisimler yasandi. Katilimc1 dgeler, paylasilan
alanlar, dinamik veri kaynaklar1 ve kullanic1 deneyimine yonelik ¢ok sayida baska

iyilestirme, Web 2.0 ¢aginin ayirt edici 6zellikleridir.

Web 2.0 teknolojisi, kullanici etkilesimini kolaylastiran yapist sayesinde sosyal
medyay1 dogurmakta; ancak bu teknoloji giderek daha c¢ok iretici-tiiketici modeli
olarak goriilityor. "Katilim" terimi, son kullanicilarin kendileri tarafindan igerik
olusturulmasinm1 kolaylastiran baglamlarda artan katilim diizeyini tanimlamak igin
kullanilir. Bu baglamda katilim ve iletisim arasinda ince ama onemli bir ayrim
vardir. Katilim, etkilesimle karsilastirildiginda daha somut eylemleri kapsar.
Kullanicilar tarafindan paylasilan makaleler ve videolar gibi igerikler, tipki

kullanicinin gevrimigi kisiligi gibi, somut bir etkilesim 6l¢iisii 6rnegidir.

Internete dayali iletisim Ve iiretim araglarnin yiikselisi sonucunda yeni bir
insan tipini ortaya ¢ikarmustir. Internet kullanicilar siirekli olarak yaratici aktivite,

iletisim, topluluk olusturma ve igerik iiretimi ile ilgilenirler (Fuchs, 2012: 43) ve
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kendi kullanici eylemlerinin ve diger kullanicilar tarafindan olusturulan igerigin
farkindadirlar. Fuchs'a (2014: 80) gore Twitter ve Facebook gibi sosyal medya
platformlarinin sadece iletisim araglar1 olarak degil, ayn1 zamanda {iretim araglari
olarak da degerlendirilmesi gerekmektedir. Fuchs'tan once Toffler, bu karsilikli
siireci "Ureten Tiiketici" terimini kullanarak tartisan dikkate deger bir sahsiyetti.
"Ureten tiiketici" terimi, iiretici ve tiiketici (miisteri) rollerini birlestiren birini ifade
eder. Toffler'e gore, endiistriyel bir medeniyetten post-endiistriyel bir medeniyete
gecerken, tiretici ve tiiketici treten tiiketici haline geliyor. Tiiketicileri tiretim
stirecine dahil etmek, iiretici ve tiiketici arasindaki ¢izgiyi bulaniklagtirarak, iiretici-
tiketici fikriyle ifade edilen yeni bir tretim-tiikketim dongiisiine yol agar. (Toffler,
1996: 31) Yeni medya bilgini Axel Bruns, kullanicilarin dijital igerik ve araglar
yaratmada oynadiklar1 rolii tanimlamak ic¢in "yapimeci" kelimesini popiiler hale
getirdi (Netchitailova, 2012: 4). Dijitallesme yapimcilarin film {iretme islevini

kolaylagtirmistir.

20. yiizyihin 21. yiizyila donisii, entegre, etkilesimli ve teknolojik araglar
olarak dijital kod ve hipermetin kullanimina dayali bir dizi iletisim araci olan yeni
medyanin yiikselisine tanik oldu. Multimedya, etkilesimli medya ve dijital medya,
yeni medyanin en yaygin tanimlaridir. Bu kavrami kullanarak medyay1 "eski" veya
"yeni" olarak kategorize etmek basittir. Ornegin, geleneksel TV'ler gorseller, sesler
ve metin igerdikleri i¢in entegredir, ancak etkilesimden yoksundurlar ve hala dijital
koda bagimlidirlar. Geleneksel telefonlar izin verir ancak dijital kod
gonderemedikleri ve bunun yerine insan sesine odaklanamadiklart igin
entegrasyondan yoksundurlar. Ayrica, modern mobil ve sabit telefonlar dijital olarak
baglantilidir ve kullanicilarin metin, resim ve video gibi multimedya o6gelerini
birlestirmelerine olanak tanir (Dijk, 2016: 25). Yeni interaktif televizyon ise hem

etkilesimi hem de dijital kodlamay1 kullanan bir iletigsim tiirtidiir.

Her degisikligin HTML'de elle kodlanmasi gerektiginden, web sayfasi
gelistirme ve bakimi 90'lar boyunca zaman alan bir siirecti. 90'larin sonunda,
gelistiriciler web sayfalarin1 hizli ve basit bir sekilde degistirmek igin arayiizler
yarattilar. Blog sitelerinin ortaya cikisi, artik web'i dolduran diizenlenebilir web
sitelerinin patlamasinda 6nemli bir faktordi. Web 2.0, World Wide Web'in daha
etkilesimli ve kullanict dostu bir siiriimiinii ifade eder. Insanlar, 2000'li yillarin

basindan beri Internet'teki faaliyetlerini agiklama konusunda oldukca yetkin hale
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geldi. internetin daha gercekci bir tanimimi yapacak olursak, “okunabilen,
dinlenebilen, bakilabilen, izlenen-yazilabilen/ses kaydi yapilabilen/fotograf ve video
cekilebilen web” olarak adlandirabiliriz (Poe, 2015: 378). Web'de bir metin
okursunuz ve sonra 0 metin hakkinda bir makale yazarsmiz. Bir sey yayinladiktan

sonra, digerleri bunu okuyacak ve ona tepki verecektir.

Yeni medya alaninda web 2.0'in getirdigi degisiklikler nedeniyle, kullanict
kaynakli i¢erik, 2004 yilindan bu yana web yayinciliginin baskin modu olarak ortaya
cikmustir. Sosyal medya, bloglar, wiki'ler, videolar, yorumlar ve sozliiklere ek olarak,
kullanic1  kaynakli igerik olusturulan igerik, bir sistemin veya hizmetin
kullanicilarinin  katkida bulunabilecegi veya erisebilecegi her yerde bulunabilir.
Medya sirketleri ve sosyal aglar, amatorlerin kendi galismalarini yayinlayabildigi,
kullanic1 tarafindan olusturulan igeriklere giderek daha fazla yoneliyor ve gorsel,
isitsel ve video materyalleri hizla sektoriin temel yapi elemanlart haline geliyor. Kitle
iletisiminin geleneksel olarak pasif tarafi olan izleyici, ikinci iletisim devrimi
sayesinde artik yeni medya yardimiyla kendi igerigini {retebilen aktif bir
kullanicidir. Modern medya teknolojileri ile, daha geleneksel yontemlerden farkli
olarak, genel beceri setleri iiretim icin yeterlidir. Daha az &grenme egrisi vardir
(Dijk, 2016). Medyaya, araglara ve uygulamalara nispeten kolay erisim sayesinde,

glinlimiiziin mesgul, yaratici halki etki alanini genisletiyor.

Castells, iletisim alanindaki yakinsamanimn yalnizca teknolojik ve kurumsal
olmadigmni, ayn1 zamanda farkli iletisim modlarin1 ve kanallarini birlestiren ve
birbirleriyle etkilesime giren iletisimsel &znelerin zihinlerinde ve diisiince
bigimlerinde ortaya ¢iktigini savunur. Internetin yaygimlagmasinin bir sonucu olarak,
yeni bir tiir etkilesimli iletisimin -Kendi deyimiyle "kitlesel kendi kendine iletisim"-
gelistigini iddia ediyor. Bireyler, kendi sectikleri bir Kitleye kendi olusturduklari bir
mesaj1 gondererek veya o6zel ilgi alanlarina hitap eden bilgilere eriserek Kitlesel kendi
kendine iletisim kurabilirler (Castells, 2016: 92). Jenkins'e gore, katilimci bir kiiltiirel
toplum kavrami, Castells'in yaratict slireci analiz ettigi popiiler kendi kendine
iletisim donemini tanimlar. Jenkins (2016), katilimc1 kiiltiri "hayranlarin ve diger
tiiketicilerin yeni igerigin olusturulmasina ve dolasimina aktif olarak katilmaya davet
edildigi bir kiiltiir" olarak tanimlar. Modern medya ortaminda kullanici tarafindan
olusturulan igerigin ortaya ¢ikisi, etkilesimli 6zelliklerden yararlanan ve baskalari

tarafindan tiiketilmek iizere kendi medyalarin1 yaratan insan sayisinda bir artiga
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neden oldu (Dijk, 2016: 319). Bu degisim, medya iiretiminin demokratiklesmesine ve

giic dengesinin kullanicilara kaymasini saglamstir.

Medya’nin katilimci  kiiltiir anlayisi  film oyuncularinin  kendilerini  bir
influencer olarak sosyal medya platformlarinda yer almasini zorunlu birakmaktadir.
Dizi ve filmler ile belirli bir izler kitleye sahip olan oyuncular bu izleyicileri birer
kullanici ismi ile dijital platformlardaki profillerine tasimaktadir. Yazici’nin yaptigi
dizi seyircisi ve hayranlik iliskisi ile ilgili arastirmaya gére; Izleyici olma durumu
degismis artitk oyuncularin sosyal medya hesaplarina katilim saglayan takipgiler
durumuna gelmektedir. Boylece iiretim, paylasim ve etkilesim siireglerinde etkin
olarak var olmaktadir (Yazici, 2019). Film ve dizilerden arka plan goriintii veya kisa
videolar paylasan oyuncu takipgilerinin olusmasi i¢in film ve dizilerin
pazarlanmasinda etkili oldugu yapicilar tarafindan kesfedilmektedir. Yapimcilarin
YouTube ve diger platformlarda dizi ismine 6zel platformlar agmasinin sebebi ayni
hayranlarin platformlarda begendikleri sahneleri paylasarak yorum yaparak dizi ve
filmi belirli kesitler halinde tekrar dijital platform akisina dahil etmektedir.
Kullanicilar dizi ve film Kkesitlerini kendilerine 6zgii bir sekilde miizik, ses ve yazi ile
bi¢cimlendirerek paylasmaktadir. Kullanicilar basit montaj programlar1 sayesinde
olusturduklart bu kisa videolar filmlerin kendi baglamindan kopmasina imkan
vermektedir. Yolcu’nun 2022 yilinda yaptigi arastirmada YouTube’yi filmlerin yeni
gosterim alani olarak tanimlamaktadir. Aragtirma YouTube’da yayinlanan filmleri
izleyen kullanicilarin  yorumlari, begeni ve begenmeme sayilart iizerinden

yapilmistir.

Yapilan tespitlerden hareketle filmlerin YouTube’da izlenebilir durumda
olmast filmin kendi anlamindan uzaklagtigin1 gésterirken. Sinema salonu’nun aksine
dijital platformlar izleyicinin her tiirlii deneyimi bir veri iireterek kayit altina
almaktadir (Yolcu, 2022). Bu durum, filmlerin YouTube gibi dijital platformlarda
izlenebilir hale gelmesiyle birlikte filmin kendi anlaminin bazen kaybolabilecegini ve
kullanicilarin kigisel bilgilerinin platform sahipleri tarafindan kullanilabilecegini

aciklamaktadir.
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V. SINEMADA DiJITAL EMEK UZERINE INCELEME

A. Arastirmanin Konusu

Gliniimiiziin stirekli gelisen teknolojisi ile diinyanin neresinde olursak olalim,
aradan ne kadar zaman gecerse gegsin, diinyadaki her tirlii veriye tek bir tusla
ulasabiliyoruz. Aninda ulasilabilen bu veriler sayesinde insanlik, son elli yilda
toplumda meydana gelen kokli degisimleri kagirmustir. "Dijital Cag" terimi, tim
verilerin kiigiik ¢iplerde saklandigi, ikili bilgisayar ortaminda islenip kodlandigi,
kablosuz aglar iizerinden yayinlandigi ve Kkesilerek tiiketildigi mikroelektronik
teknolojisinin gelismesiyle ortaya ¢ikan devrim niteligindeki dénemi anlatmak igin
kullanilmistir. Bu yiiksek lisans ¢alismasinda, teknolojik ve dijital gelismeye kosut
giden sinema sektoriiniin dijitallesmesi siireci ve bu siiregteki emek unsurunun da

dijitallesmesi konu edinilmistir.

B. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital ¢cagin devrim niteligindeki yonii, telekomiinikasyon, bilisim, medya ve
iletisim teknolojilerinin sanati kiilt temelli temelinden kurtaran ve ona artik bagimsiz
olmadig1r yanilsamasini veren tek bir ortamda birlesmesil olarak goriilebilir.
Multimedya (multimedya), dijitallesmenin bir sonucu olarak meydana gelen
yakinsama/yakinsama ile miimkiin kilinan, ¢esitli bi¢imlerdeki dijital verilerin (ses
ve resim) gesitli sunum yontemleri kullanilarak sunulmasidir. Bagka bir deyisle,
"Dijital Cag", bilgi teknolojileri ve dijital iletisim yontemleri ile 6nceki tiim iletisim
teknolojilerini tamamen golgede birakti. Sonug olarak, yeni iletisim bigimlerinin
gelistirilmesi, tiim sanat bi¢imleri ve onlar1 yaratan insanlar i¢in yaratici siireci

derinden etkiledi ve degistirdi.

Ornegin sanatc1, eserini once bilgisayar sistemi iginde iic boyutlu olarak
bitirebilir, sonra heykel formunda hayata gecirebilir. Sonug olarak, dijital alemdeki
yapboz cabalari, ona sanatinin durumunu daha da kisisellestirmek ve ilerletmek igin
bir ara¢ sagladi. Miizisyen, bilgisayar veya akilli kanallardaki programlar1 kullanarak

sanal ortamda miizik aletlerine hi¢ dokunmadan eserini tamamlayabilir. Benzer
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sekilde, bu sanatgilar i¢in de gegerlidir. Bir bilgisayar ve dijital bir firca veya kalemle
donanmis sanatci, caligmalariin sonsuz sayida kopyasini yaratabilir. Sinema, dijital

devrimin gergekten damgasini vurdugu yerdi.

Biitin bu gelismeler, dijitallesen sinemada, emegin doniisiimiiniin  de
kagmilmaz oldugu gercegini ortaya koymaktadir. Bu sebeple, biiyliyen teknoloji
carklar1 arasindan emegin ortaya cikarilmasi ve emek kavramimin altinin

doldurulmasi 6zellikle 6nem tagimaktadir.

C. Arastirmanin Yontemi

Dijital Sinema, sinemanin iretim ve gosterim tarzinda yaptigi radikal
degisikliklerle sinemadaki gelenek¢i yaklagimin yapim taglari olan pelikiil,
laboratuvar, film kamerasi, makaralar ve film projeksiyonlu ¢alisma mekanizmasinin
yerine, dijital araglarin hakim oldugu yeni bir ¢alisma prensibi olusturmustur.
Wheeler Winston Dixon’in sinemanin “dijitalle yeniden icadi” olarak gordiigii bu
gelismeler O'na gore, tam olarak sinemanin devrimsel dogusu gibi biitiiniiyle yeni
kurallar ve beklentiler getirmistir. Chuck Tryon, dijitallesmenin film kiiltiiriinde
onemli degisikliklere neden oldugunu anlattigi “Reinventing Cinema” kitabinda,
dijitallesmeyi sinemadaki biitiin siirecleri degistirdigini ifade etmekte, Dixon’gibi
O’da dijitallesmeyi sinemanin Yyeniden kesfi olarak gormektedir. Dolayisiyla
yasanilan degisim ve donisiimii gozler oniine sermek igin, ortaya ¢ikan yeni is akisi
ve flretim tarzini, sinemanin icadindan beri kullanilan konvansiyonel iiretim
tarzindan farkin1 kapsamli olarak anlatmak ve yenilikleri ortaya koymak
gerekmektedir.

Dijital sinemada emegin dijitallesmesinin ele alindigi bu yiiksek lisans
caligmasinda nitel arastirma yontemi esas alinmigtir. Konunun etrafli bir sekilde
degerlendirilmesi i¢in Oncelikle kavramsal zemin olusturulmus. Sinema, sinema
tarihi, sinemanin unsurlari, film ¢ekme yontemleri, kamera vb. sinema sektoriinii
ilgilendiren bir¢cok alanda kavramsal okumalar yapilmistir. Ayrica geleneksel
medyadan yeni medyaya geciste, konu ile ilgili daha once yapilmig literatiir
calismalar: titizlikle incelenerek genel bir gerceve sunulmasina dikkat edilmistir.
Arastirma verileri, dijital emek tiireten is¢i sinifinin deyimleri, alintilar, anketler ve

veri tablolartyla desteklenmistir.
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D. Arastirmanin Simirhliklar:

Dijitallesen sinema sektoriinde emegin dijitallesme siirecinin ele alindigi bu
¢alismanin en 6énemli sinirlilik alani, teknolojinin ve dijitalizmin siirekli degisiyor ve
gelisiyor olmasidir. Gelisen bilim karsisinda ortaya konulan literatiir sayisinin kisith
kalmas1 6nemli bir handikap olarak goriilebilir. Bunun yaninda sinema sektoriiniin
yeni medya ve onun dagitim unsurlarinda ¢ok daha hizli ve fazla iretilebilir hale
gelmesi de konu ile ilgili alanin sinirlandirilmasi konusunda bazi problemlere neden

olmustur.

E. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Sinemadaki dijital dontisime kosut olarak emek kavramindaki dijital
dontigiimiin incelendigi bu ¢alismanin evrenini sinema sektoriiniin birgok unsuru ve
konu ile ilgili literatiir olusturmaktadir. Orneklem ise; Dijital teknolojiyi kullanarak
arti deger iireten ve emegi somiiriilen kesim olarak tercih edilmistir. Teknolojik
imkanlarin gelisimi neticesinde sinema sektoriinde degisen arag-gere¢ ve yazilimsal

verilerin meta tiremi de bu arastirmanin evren ve dérneklemine dahildir.

F. Arastirmanin Bulgulan

Swartz'in "Dijital Sinemay1 Anlamak™ adli ¢alismasina gore, dijital sinemanin
faydalar1 dort gruba ayrilabilir: kopyalama, degistirme, kontrol etme ve dagitma.
Dijital dosyalarin kopyalari, goriintiilleme deneyimini higbir sekilde etkilemez. Tiim
kopyalar ilkinin biitiinligiini korudugundan. Ayrica, videonun renk diizenini ve
bi¢imini degistirmek c¢ok daha kolaydir. CGl (Bilgisayar Uretimli Goriintii) veya
diger resimlerin filmin kompozisyonuna dahil edilmesinde herhangi bir sorun
olmayacaktir. Sonunda, izleyiciler dijital filmleri ve videolar1 herhangi bir fiziksel
ortama ihtiya¢ duymadan izleyebilir ve deneyimleyebilir. Swartz'in bir alintisina
gore, filmin orijinal dijital baskis1 ucuz baski ve dagitim giderlerine sahip. Daha az
yapim ve dagitim gideri ile bagimsiz film yapimcilar1 yenilik yapabilir. Buna ek
olarak, distribiitorler ve katilimcilar, dijital dagitimin sagladigi artan basitlik ve
uyarlanabilirlikten benzer sekilde biiyiikk o6lgiide yararlanir. Son olarak,
sunum/goriintiileme kalitesi dijitallestirme ile artirtlir. Bir dijital projektorle,

herhangi bir filmi muhtesem 4K ayrintilarla goriintiilemek miimkiindiir. Ctinkii dijital
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ekranda ¢izikler ve Kir asla sorun olmaz. Bu nedenle, filmin kopyas: tamamen

bozulmamaktadir (Swartz, 2005).

Amerikal1 bir film bilimcisi olan Robert Stam, "Film Theory: An Introduction”
adli kitabinda, film endiistrisindeki dijital teknolojinin ortaya c¢ikisinin kurgu
acisindan esnekligi artirdigini, diisiik biitgeli filmlerin yaratilmasina izin verdigini ve
bunlarin dagitimini kolaylastirdigini savunmaktadir. Dijitallesmenin ortaya ¢ikiginin,
"bize bilgisayar tarafindan iiretilen aktorler, uzun metrajli filmler ¢ekebilen masaiistii
bilgisayarlar ve cografi olarak daginik alanlarda yaratici is birlikleri vaat edildigi" bir
diinyay1 baslatacagini iddia ediyor (Stam, 2014: 330). Hollywood'un egemen oldugu
uluslararas1 sistemden daha karsilikli yarar saglayan ve ¢ok merkezli bir sistem

yaratti. Ona gore bu, beklenen kiiresel iletisimi kolaylastirmaktadir.

Stam, dijital film yapimiyla elde edilebilecek gergekgiligin biiyiik bir fayda
oldugunu disiiniiyor. Rilya gergekeiliginin ortaya ¢ikmasinda Kilit bir faktor olan
dijitallesme, sinema izleyicisini etkili bir sekilde filmin igine hapseder ve film
sliresince orada tutar. Bir anlamda, sinema’nin IMAX goriiniimleri gibi, daha akillara
durgunluk verecek derecede inandirici ve 'yutturmaca' bi¢imlerin yolunu agmaktadir
(Stam, 2014: 327). Gergekgilik ve gercek disiligin bigimsel olasiliklari, yeni
teknolojinin ortaya ¢ikmasiyla genislemektedir.

Dijital 6ncesi film yapim kosullarma iligkin bu i¢gdrii, yaratict 6zgiirliigi ince
zarlarin yokluguyla sinirlt olan bir film yapimcisi olan Akad tarafindan saglanmistir.
"Mekanik yeniden iiretim yontemlerinin, insanlarin sanat eserleri tizerinde belirli bir
dereceye kadar egemenligine katkida bulundugu" kesfi (Benjamin, 2013: 32),
dijitallesme devriminin, birgok film yapimcisinin yillardir deneyimledigi film
zarlarina olan ihtiyaci tamamen ortadan kaldirmasina yol agti. Belirli bir dénem
Dijital kameralar video ve sesi ¢ikarilabilir bir depolama ortamina (hafiza karti)
kaydeder ve daha sonra bir bilgisayara yiiklenebilir ve tekrar tekrar yazilabilir. Dijital
kameralarin hizli 6n izleme ve kontrolii ile bellegi geri doniistirme kapasitesi,

yonetmenlere ¢ekim siirecinde benzeri goriilmemis bir alan sagladi.

Gorilintii yonetmenleri, 151k ustalar1 ve sanat ekibinden olusan set ekibi, bu
araclarla hatalarin1 veya zayifliklarini yeniden giderme sansi yakalamis, yonetmenin
0 anin duygusunu en iyi sekilde kurgulamasi ve ifade etmesi saglanmistir. Goriintii

yonetmeni Jeff Cronenweth (Serbes, 2014), dijitalin geleneksel filme gore birgok
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avantaji oldugunu, c¢ilinkii fotokimyasal ve teknik sorunlara yol agabilecek
laboratuvar testi ve sorun giderme ihtiyacini ortadan kaldirdigin1 savunuyor (ironik
bir sekilde, "geceleri kesinlikle daha iyi uyuyorsunuz™). Dijital sinema post
prodiiksiyon siirecinde, yonetmenler tam bir yaratict kontrole sahipti. Editor, diziistii
bilgisayar gibi tasinabilir araglarin kullanimi ve dijital diizenleme yaziliminin
sagladig1 internet ile yer ve zaman kisitlamalarindan kurtulur. Bu avantajlarin ¢ogu,

giintimiiziin dijital diinyasinda gercekten karsilanabilir.

Dijital ¢alisma kavrami, sosyal medya kullanicilarina diger tim gruplardan
daha sik uygulandi. Sosyal medya kullanicilart bu anlamda iireticilerin karsiliksiz
emegine katilmaktadir. Fuchs, dijital emek kavraminin "dijital medyanin varligi,
tiretimi, yayginlastirilmasi ve kullanimi igin gerekli olan her tiirlii ticretli ve {icretsiz
emegi" kapsayacak sekilde genisletilmesini onermektedir (Saragoglu, 2019: 15),

mevcut kullanimin yalnizca bir dijital emegin alt kiimesi.

Bununla birlikte, dijital emekle ilgili konusmalarin ¢ogunun sosyal medyada
gerceklestigi goz oniine alindiginda, oncelikle terimle ne kastedildigini tanimlamak
faydali olacaktir. Ancak, popiiler kiiltiir 6gelerinin aksine, sosyal ag platformlar
satin alma yapilmadan kullanilabilir. Gerg¢ek para, sosyal medya platformlart
kullanilarak, kayit sirasinda kullanicilar tarafindan saglanan 6zel bilgilere erisim izni
seklinde yapilir. Siire¢ Fuchs tarafindan “Bu araglar, kullanicilarin kisisel verilere
ulagma ve bunlar: metalastirma olanagini sirketlere bagislamasi karsiliginda saglanan

ayni yardimlardir” (Fuchs, 2019: 136) tarafindan degerlendirilmektedir.

Sinemanin Dijital platformlara aktarilmas: kullanicilarin - giinliik yasam
pratiklerinin ve hayat tecriibelerini kapsayan bir siirecin baslangici olmustur.
Teknolojinin mobil yeni medya araglar1 sayesinde islevsellik kazanmasi izleyicileri
geleneksel medya platformu olan sinemalardan uzaklastirmistir. Sinema belirli bir
zamana ve mekana 6zgii kiltiirii igermektedir. Bu kiiltiir dijital video oynaticilarin
ortaya g¢ikmasindan bu yana degisime ugramistir. Degisim sinema salonlarina
duyulan ihtiyact azaltsa da evde film izlemek ile sinemada film izlemek hala zevkli

olarak bilinmektedir.

Pandemi siirecinde sokaga c¢ikma yasagi oldugu igin evlerinden g¢ikamayan
bireyler birgok isini yeni medya platformlar1 araciligi ile gergeklestirmistir. Yapilan

aragtirmalara gore bu donemde sinema filmi izleyicisi de sosyal medya
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platformlarinda kendine yeni bir izlek aramaktadir. Sinema salonlarinin kapanmast
ve halkin belirli yasaklar ile yasaminin kisitlanmasi dijital platformlarin kullanimini
yayginlastirmistir. 2020 ve 2022 yillarinda agirlikta yasanan pandemide dijital
platformlar izleyicileri platform kullanici durumuna getirmistir. Boylece Netflix,
Amazon Prime, HBO, Disney+, Blu Tv gibi platformlar izleyicilerin yeni izleme

merkezlerine dontismiistiir.

Calismada incelenen dijital platformlarin kullanic1 deneyimlerinden yararlanma
durumu soéz konusudur. Internet kullanicilarmin tercih ettigi veya etmedigi her
islemde dijital bir iz birakmaktadir. Bu dijital izler goz ile goriinmedigi igin
kullanicilar bu durumlar1 gz ardi etmektedir. Kullanicilarin okumadan onayladigi
uzun ve kiigiik yazili sézlesmelerde bunlar yazili halde mevcuttur. Bu sézlesmeler
kullanicilarin - platformu  kullandiklarinda site sahibi tarafindan belirli verileri
kullanabileceklerinden bahsetmektedir. Kullanicilarin iyiligi i¢in diisliniilen bu
durum kullanicinin bir veri tiretmesine yani Fuchs’in tabiriyle iire-tiiketici olmasina
yol agmaktadir. Veriler platformlarin kendine 6zgii algoritmalar1 araciligi ile iglenir
ve enformasyona dontstiiriiliir. Biitin bu siiregler kullanicin {izerinden karsiligi

O6denmeyen emek tiretmelerine neden olmaktadir.

Hard ve Negri akilli telefonlarin insanlarin ellerinde oldugu miiddetge isten
uzaklagamayacagimizi sdylemektedir. Deger sermaye sahiplerinin eline gectigi i¢in
hayatin her alanina hakimdir. Hi¢ uyumayan global kapital sistemde insan siirekli
tiretmekte ve tiiketmektedir (Aktaran: Fuchs, 2021). Bu durum sadece is ve eglence
arasindaki ¢izgiyi ortadan kaldirmaz ayrica kisinin gece kendine ayirdigi zamani ve

uykusunu da bitirmektedir.

Film izleme tutumlarmm dijital olanaklar ile birlikte degisime ugramustir.
Dijital izleyicilerin yaptig1 her sey kayit altina alindigi i¢in kullanicilarin birgogunun
seri filmleri ve dizileri tek seferde izledigini fark edip dizileri platformlara sezon
sezon yiiklemektedir. Tek seferde biitiin sezonu bitiren kaldig: yerde tekrar devam
eden filmler kullanicilarin yeni film izleme aligkanligi haline gelmistir. Diziler
platformlarda ¢ikmadan 6nce sosyal medyada oyuncu profilleri ve platform hesaplar
tarafindan bir fotograf paylasilmaktadir. Paylasilan fotograflar izleyicinin dikkatini
tiretilen film icerigine ¢ekmek i¢in yapilmaktadir. Oyuncularin yiiksek takipgili

sosyal medya hesaplart bu yontem sayesinde hedef pazar alani olusturmaktadir.
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Oyuncuyu takip eden kullanicilarda kapital ekonomi sisteminde birer tiiketici Kitle

olarak sayilmaktadir.

Sosyal medya izleme, bir baska savunmasiz alandir. "Kullanici tarafindan
olusturulan igerigi dinamik ve siirekli olarak olusturan ve paylasan, profillere ve
verilere goz atan, baskalartyla etkilesime giren, topluluklar olusturan, katilan ve insa
eden ve bilgileri yeniden yaratan fireticiler iizerinde goézetim" (Fuchs, 2019: 153)
gbzetimin dogasini agiklamaktadir. Bu platformlar. Sosyal medya igerigi iireticileri,
sosyal medya platformlarinin elde ettigi kar olan parasal deger yaratir. Veriye
degerini veren kisisel bilgiler ve kullanim kaliplaridir (Fuchs, 2019: 153). Ureticiler
tazminat almadiklar igin, bu isletmeler onlar1 sinirsizca kotiiye kullanabilir. Clinki
yaptiklart is karsiliginda aldiklar1 sosyal medya hizmeti bir 6deme teskil
etmemektedir. Bu erisim, ihtiyag maddelerini satin almak igin kullanilamayacagi i¢in
bir ticretle esitlenemez (Fuchs, 2019: 156).

"Dijital emek" terimi, yalnizca sosyal medyada yapilan maddi olmayan,
ticretsiz igi degil, aym1 zamanda dijital driinlerin yaratilmasi, siirdiiriilmesi ve
iyilestirilmesi i¢in harcanan zihinsel ve fiziksel ¢abay1 da kapsar. Fuchs, her seyden
once, BIT isleme endiistrisinde kullamm igin hammaddelerin mevcudiyetini
vurgulamaktadir. Kole emegi, 6zellikle Afrika'daki fakir kapitalist iilkelerden dogal
kaynaklar elde etmek igin kullaniliyor. Ote yandan, rnegin Demokratik Kongo
Cumbhuriyeti'ndeki i¢ savasta goriildiigii gibi, ideolojik olarak ne kadar saf olursa
olsun siddetli ¢atismalar bu maynlar1 igerebilir. Bu 6zelliklerinden dolay1 "gatisma
mayinlart" olarak bilinirler. Bunlardan biri de bilgisayar ve telefon gibi elektronik
esya yapiminda kullanilan bir mineral olan koltandir (Fuchs, 2019: 252). Dijitallesme

sadece insanlar1 degil dogadaki elementlerinde somiiriilmesine neden olmaktadir.

Dijital emegin imalat sektorii tizerindeki etkileri en net olarak Cin'de
goriilebilir. Yabanci sirketler, Cin'in BIT endiistrisinde orantisiz miktarda giice
sahiptir. Apple'in sézlesmeli iireticisi Foxconn, Cin montaj pazarina hakim durumda.
Foxconn'da ticretsiz fazla mesai ve calisan intiharlari, son yillarda sirket igin 6nemli
sorunlar oldu. Guanlan bolgesindeki Foxconn galisanlari, 2008'de her ay ortalama
120 saat iicretsiz fazla mesai yapti. Foxconn, uygunluk ve siirekli izlemeye 6nem
veren orduyu animsatan kati bir kiiltiire sahiptir. Personele “uymasi ya da baska bir is
bulmasi” tavsiye edilir (Fuchs, 2020: 213). Foxconn'da 17 is¢inin intihar etmesinden

bir yil sonra, arastirmacilar sirkette yapilan goriismelere dayanarak c¢alisma
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kosullarinda herhangi bir degisiklik bulamamislardir (Fuchs, 2019: 274). Somiiriilen

is¢i siifinin dijital her cihazin yapiminda 6denmeyen bir yigin emegi vardir.

[llizyonun ger¢ekmis gibi algilandigi, teknoloji ve illiizyonun bir arada
devreye girdigi sinema, renk, 1sik, ses, kamera, efektler araciligiyla muhatabi1 kendi
gercekliginden alip perdeye yansiyan kurgusal bir diinyaya c¢eken bir insan
yaraticiligini yansitir. Diizenleme, dekor ve aksesuarlar. Senaryonun karmasik yapisi,
oyuncu, yonetmen Ve yapimci rollerinin birbirine bagli oldugunu gosteriyor.
Sinematik anlatim, yazarlarin ve yoOnetmenin tasavvur ettigi gercekligi perdeye
tasimak ic¢in sinema tekniklerinin kullanilmasidir. Duygusal tefekkiir, kiiltiirel
aligveris ve zamanin kisitlamalari, etkilerin konuslandirilmasini gerektirir. Sinemasal
soylem ancak gorseller araciligiyla anlam iiretebilir (Menciitekin, 2010: 260). Sahne,
dekor ve kostiimler gibi sinematik temsil araglar1, duygusal bir tepki ortaya ¢ikarmak
icin hikayenin kendisi ve i¢inde Kilit rol oynayan aktorler kadar 6nemlidir. Anlatinin
uydurma dogasi ve yonetmene Verilen yaratici lisans nedeniyle, zaman ve mekan
kisitlamalarina bakilmaksizin sanal ortamlar yaratilabilir. Bu sanal ortamlarin
olusturulmas igin ¢esitli teknik ve teknolojik aparatlara ihtiyag olmasi sektore yeni

terimler kazandirmistir.

Tarihsel kanitlar, prodiiksiyonu gergek konumlara ve zamanlara dayandirmanin
filmlerin biitcelerini ve yapim siirelerini 6nemli Olgiide artirdigin1  gdsteriyor.
Gegmiste sinema sektoriinii rahatsiz eden kisitlamalarin ve sorunlarin ¢ogu, dijital
teknolojiye ve iiretim yontemlerine gecisin bir sonucu olarak ortadan kalkmustir.
Eskiden filmlerde ger¢cek mekanlarin etkisi sinirliydi ama giiniimiiz teknolojisiyle bu
siirlar asildi ve gergeklik hayal giicii iginde kurgulanmaya baslanmistir. Sinema
diinyasinda filmlerin tamaminin dijjitallestigi bu ilerleyis, sinematograflara hig
goriilmemis bir firsat sunmaktadir. Artik film goriintiilerinin son halini kontrol etmek
ve diizenlemek igin benzersiz yaratici bir ara¢ Kiti bulunmaktadir (Feightner &
Eicholz, 2004: 403). Oyle ki, nerede ve hangi gezegende yasadigimiza dair
fikirlerimiz, sinematik mekansal tasarimda temelden degismistir. Efekt tekniklerinin
ve teknolojisinin artan karmasikligi, biiyiik o6lgiide 6zel efektlere dayanan bilim
kurgu ve fantezi gibi tiirlerin film endiistrisindeki en popiiler tiirler arasina

katilmasini saglada.
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Dijital teknoloji ekipmanlar1 araciligr ile dijitallesen emek siireci ise emegin
kendisinin de dijital ortamda sanallasarak buharlasmasina neden olmustur. Marx’in
maddi olmayan emek kavrami dijital sinema iscilerinin ana problemlerinden biri
haline gelmistir. Bireysel olarak evden galisan VX isgisi yapimcilar tarafindan parca
basi is yontemi ile ucuza galistirilarak somiiriilmektedir. Bu somiirii sistemi film
maliyetlerini diisiirse bile karsiligi 6denmeyen emegi dijital iscilerde yaygin hale
getirmistir. Dijital isgilerin islerini yaparken set calisanlar1 ile ayri pozisyonda
degerlendirilmesi sektoriin - biiytik  bir problemidir. Dijital Yapilan islerin
devamliliginin olmamasi ise sektordeki dijital isgilerin tagidigi endiseler arasinda
olmaktadir. Marx modern teknolojinin bos zaman ve zenginlik yaratmak igin bir arag
oldugunu vurgulamaktadir. Bu arag iscilerin is iligkileri igerisinde is veren tarafindan
somiiriisiine yol agmaktadir (Fuchs, 2021: 62). Emeklilik gibi sosyal giivencelerden
mahrum c¢alisan dijital isciler hayatlarimni ilerde devam ettirebilecek bir sigortaya dahi
sahip olmayarak calistirllmaktadir. Firmalar sabit is¢i tutmak yerine diinyanin dort

bir yanindan ilan veren dijital isgiler ile ¢alismay1 karli gormektedir.

Bu arastirma, film endiistrisindeki sahne seti uygulamalarinin evrimini
inceleyerek, sinemay1 ortaya g¢ikaran unsurlar ve teknik doniisiimii, ardindan film
yapim Ve projeksiyon sirasinda ortaya c¢ikan sorunlari ele almak igin gelistirilen
efektlerin etkilerini ve kullamim alanlarin1 ele almaktadir. Ekrandaki senaryonun
Ozellikle efekt ile ilgili kullanim ve uygulama bilgileri verilmektedir. Efektlerin
giiniimiiz dijital ortaminda etkin bir sekilde uygulandigi Netflix dijital platformunun
macera/bilim kurgu dizisi 'Mandalorian' (2019) kasith olarak 6rnek alinmig ve sanal
setlerin uygulama ve teknik yonleri agisindan incelenmistir. Sanal stiidyo
teknolojisinin en son halini ortaya ¢ikarmak, alanin gelecegi tahmin etme yetenegini

gelistirmeye yardimet olmaktadir.

Film yapimcilar1 ve gorsel efekt sanatgilar1 ¢aligmalarinda en son teknolojiyi ve
yenilikleri giderek daha fazla kullaniyor. Atmosferik efektler kullanarak stiidyoda bir
dig ortam ayarin1 taklit ettiler. Yagmurdan kara, gok giiriiltiisiinden riizgara kadar her
seydir. Doga olaylarini kasith olarak yarattilar ve uygun anlarda bunlar1 ortamlarina
entegre ettiler. Tim sanatgilar, efektlerin inandirici oldugundan emin olmaya
odaklandi. Sonucun filmde dogal ve inandirici goriinmesini saglamak i¢in 6zenle

caligmislardir.
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Yaratict isgiler konumunda olan gorsel efekt sanatcilarima duyulan 6nem
sektorde dijitallesme yayginlastikca artmaktadir. Sanatgilar parga basi aldiklart igleri
yetistirebilmek i¢in yogun bir mesai harcamaktadir. Film iiretim asamasinda
bilgisayarlarin basinda yapim prodiiktorlerinin istedigi goriintiileri olusturmak ig¢in
¢cok fazla emek harcanmaktadir. Zamanin para ile esdeger tutuldugu sinema
sektoriinde bu yaratici is¢i sinifina duyulan gereksinim giderek artmaktadir. Is
yetistirmek i¢in giinlerce uykusuz kalan Vfx sanat¢ilarinin bazilar sirkette bazilari
ise serbest calismaktadir. Bu durum film yapimcilarinin elini giiglendirmektedir.
Film yapimcilar1 kiiresel bir piyasaya doniisen sektorde bir yeni gorsel efekt
sanatgisina rahatlikla is yaptirabilmektedir. Ustelik bireysel calisanlar kendini ispat

etme adina ¢ok daha ucuza is bitirebilmektedir.

Ursula Huws yaratict isgileri yazarlar, miizisyenler, gorsel efekt sanatg¢ilari,
film yapicilar1 gibi igerik tireten bircok is¢i olarak gormektedir. Bireysel ve ige
doniik yapilan faaliyetleri ise yogun etkilesim gerektiren takim ¢alismasindan ayri
tutmaktadir (2018: 118). Bu yaratici iscilerin en biiyiik somiirii mekanizmalarindan
biri yapilan icerige veya iriine olan katkilarinin kendilerine ait olmasidir. Bir sey
olusturulduktan sonra ¢evreden begenilme ihtiyaci gibi durumlar onlar1 bu somiirii
nesnesine dontistiirmektedir. HUWS yaratici isgi igin tiretilen tirtinde maddi karsiliktan
ziyade asil seyin yaratilan iriin satildiktan sonra dahi sahiplenilecek bir sey
olmasidir. Isginin yapilan is ile sektérde kazanacag itibar paradan daha degerlidir.
Isverenler yaratici iscilere taninma daha fazla miisteri veya sanatsal dzgiirliik gibi
vaatler ile anlasma teklifinde bulunabilmektedir (2018: 121). Biiyiik prodiiksiyon
sirketleri ile ¢alisarak sohret pesinde kosan bireysel yaratici VX sanatgilar1 ucuz isci

konumunda calistirilarak somiiriilmektedir.

Sermaye sahiplerinin film sektoriindeki gii¢lic konumu Vfx sanatcilarinin
yetersiz saglik giivencesi ve sosyal giivencesi olmadan ¢alismalarima neden
olmaktadir. Sigorta ve sosyal olarak mola, eglenme ve uyuma siireleri elinden alinan
VX sanatcilarina sohret olma hayali satilmaktadir. Serbest ¢alismanin da yaygin
oldugu 2022°de IATSE raporlarinda ve haberlerde net bir sekilde goriilen sektorde,
sendikalagma faaliyetleri yeni gelismeye baslamistir. Belirli siireler ile siirli olan
Vfx projelerinde ¢alisanlarin en énemli kaygilarindan biri ise sektore tekrar devam
edememe diisiincesidir. Siirekliligi olmayan bir iste ¢alisan sanatgilar issiz kalma

korkusu ile karsi karsiya kalmaktadir. Sanatgilarin sektorde aktif olmak i¢in ucuza
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isler almasi1 piyasada Vfx sanatgilariin iicretlerini diisiren énemli etkenlerinden
biridir.

Tespit edilen bu bulgular Vfx sanat¢ilarimin dijital emegin somiiriisiine agik bir
isgi siifi  oldugunu gostermektedir. Kiiresel kapital sistemler yeni somiirii
nesnelerini her sektorde olusturmustur. Dijitallesme film is¢ilerini denetime agik bir
pozisyona getirmistir. Evlerinde uzaktan calisarak film igerigi iireten her galisan
sektordeki yapim sirketlerinin istekleri karsisinda ezilmektedir. Sonug olarak sinema
endistrisindeki yapim sirketleri iretilen sinema igeriginin esas sahibi olan
kapitalistlerdir. Sinema sirketlerinin diger kapital sirketlerde oldugu gibi milkiyet
yapisinda olmasi ve amact sektoriin ¢alisanlarin tiretim sinirlarini belirlemede oncii
rol oynamaktadir. Bu siire¢ sinemadaki kiiltiir erozyona ugratilmistir. Kitle iletisim
araglar1 sermayenin denetimi altinda is yaparak ona hizmet etmektedir (Bulut, 2009:
183). Sinema filmi iretim asamasindaki igerik ve izleyici sinema endiistrisi

tarafindan emtiyaya doniiserek pazarlanmaktadir.

Dijital kompozisyonun kullanimi, teknoloji ve film yapiminin yakinsamasi
nedeniyle istikrarli bir sekilde artmaktadir. Bu ilerlemenin bir sonucu olarak,
tireticiler dijital sorunlarin1 yeni yollarla ¢ozmeyi 6grenmektedir. CGI'in sik
kullanimi, sinema ve bilgisayar arasindaki yakin etkilesim ve yeni yazilimlarin
giicliikleri hizli bir sekilde ¢6zmesiyle miimkiin olmaktadir (Wright, 2011: 2,3).
Ureticiler, miisterilerinin yiiksek Kkaliteli filmler iiretmesine yardimci olmak igin

araclarini her zaman gelistirmektedir.

Dijital gortntii kullanarak dijital bir kompozisyon olusturmak igin {i¢ yontem
vardir. Basit birlestirme bunlardan ilkidir. Bilgisayar tarafindan olusturulan bir resim
daha sonra ortamda birlestirilir. ikinci ydntem, modern performanslarda yaygin
olarak kullanilan set genisletmedir. Son yontem "Eslestirme hareketi" olarak
adlandirilir ve bilgisayar tarafindan olusturulan bir 6ge tizerindeki hareketi analiz
eden yazilim tarafindan yapilan sanal hareketin dahil edilmesini gerektirir (Wright,
2011). Yesil ekran teknolojisi, tim bu permiitasyonlarin miimkiin kilinmasina izin

Verir.

Film yapimciligi post-dijital alemlere gectikge, yesil ekran yontemi &ne
¢ikmaktadir. Bu bir dizi faktérden kaynaklanmaktadir. Bilmeniz gereken ilk sey,

dijital kameralarin yesili kirmizi veya maviden iki kat daha fazla kaydettikleri. Yesil
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kanalin parlaklig1 diger iki renkten daha fazla oldugu i¢in, dijital birlestirme sirasinda
arka planda daha kolay kaybolabilmektedir. ikincisi, yesil ekran mavi ekrandan daha
parlak ve daha yansiticidir, bu nedenle goriiniirliikten 6diin vermeden daha az 1sik
kullanabilmektedir. Parlak yesil, giysilerde ve insan derisinde yaygin olarak
bulunmadigindan, dijital birlestirmede kullanim i¢in idealdir (Yeager, 2020). Ayrica
aydinlatmadan tasarruf etmek i¢inde yaygin olarak tercih edilmektedir.

Bu faydalarma ragmen, yesil ekranin bazi dezavantajlar1 vardir. Onemli
miktarda renk sizintis1 en biiyiik dezavantajdir. Yeniden ifade etmek gerekirse, tiim
renk tonlarmin en parlagi oldugu i¢in aldig1 kadar 15181 geri yansitir. Bundan dolay1
konularda ¢ok daha belirgin hale gelmektedir. Yesil ekran, gece fotograflarinda
6genin yapay olarak parlak gériinmesine neden olmaktadir (Yeager, 2020). Ozellikle
sacla ilgili uygulamalarda problem olan bu sizintinin giderilmesi zaman kaybidir. Bu

sorunun metalik yansimalarla ¢6ziilmesi de ¢ok zaman almaktadir.

20. Yizyil onemli teknolojik gelismeler gordii. Geleneksel yesil ekran kroma
anahtar1 yoOntemine alternatifler ararken, dreticiler genellikle bilgisayar oyun
endiistrisine ve onun gercek dist motor kullanimina yonelirler. Setin arka planinda,
tizerinde Unreal motorunda olusturulan igerigin goriintiilendigi biiyiik LED ekranlar
kurulur. Yani, yukarida belirtilen arka goriis yaklagimi kullanilarak, bos renkli (yesil-
mavi) bir arka plan yerine, ev televizyonlarimizda gosterilenlere benzer goriintiiler
devasa LED panellere yansitiliyor. Bu yenilik¢i yontem, tek renkli arka planlar ve
bunlarin zararli sonuglarini ortadan kaldirir. Ayn1 zamanda izleyiciye sahnenin akisini

bozmadan filmsel bir zaman ve gergekgilik duygusu verir.

Oyun motorlarmin sinema sektoriinde kullanilmasi VX sanatgilarmin isini de
kolaylastirmigtir. Birgok gorsel veri tabani olan oyun motorlart VfX sanatgilart igin
genis bir ara¢ yelpazesi sunmaktadir. Dijtial emek siirecine etkisi gozlemlendiginde
fiziksel malzeme ihtiyacinin minimum diizeyde olacagi sanal setler teknik ekip
ihtiyacini azaltmaktadir. Sanal stiidyolarda yesil ekran teknolojisinden gelen 1sik ise
klasik setlerdeki gibi 151k kamyonuna ¢ok fazla ihtiya¢ olmamaktadir. Artik gergeklik,
oyuncularin yesil bir ekrandan chroma key kullanilarak aynstirilip, bilgisayar
araciligiyla iiretilen sanal bir sahnede birlestirilmesi geride kalmistir. Dijital ekranlara
aktarilan goriintiilerin gergeklikleri ve baska 1sik kaynaklarna ihtiya¢ olmadan
gosterilebilmektedir (Lazarov, 2019). Goriintii yonetmenlerinin isini  fazlaca

kolaylastiracak bu yontem film setlerinde agir ekipman tasima ihtiyacin1 da giderek
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ortadan kaldiracaktir. Goriintii yonetmeninin 151k yonlendirmede yasadig1 yansima ve

parlama gibi sorunlar sanal stiidyolarda gorilmemektedir.

Biitge, gercek ortamlarda ¢ekime izin vermediginde veya oyuncular igin tehlike
seviyesi c¢ok yiiksek oldugunda, gorsel efektler gereken c¢ekimleri yakalamak igin
harika bir yaklagimdir. Bu cinayetlerde hala yesil mavi perde yontemi kullaniliyor.
Filmin yapimcilari, sanal setlerin ve kamera i¢i sahne sunumunun kullanimini i¢eren
yeni bir yapim yontemi kesfettiler. Gergek zamanl dijital birlestirme bir siiredir yaygin
olmasina ragmen, bu projeler yesil ve mavi ekran yontemini kullanmaya devam etti.
Yapimcilar, geleneksel yesil ve mavi ekranlart Unreal Engine tarafindan desteklenen
devasa LED panellerle degistirerek, oyuncular ve setin daha inandirict bir karisimini

olusturabildiler.

Gergege ve ekstra 1sitk kaynagina bagli olmaksizin ekrandan yansitilan
gorsellerin olusturulmasi, oyuncularin yesil bir ekrandan kroma anahtarlanmasi ve
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir senaryoda birlestirilmesi seklindeki
geleneksel uygulamanm yerini aldi. Ozellikle ii¢ boyutlu ¢alismalarda perde, sahne ve
oyuncularin yiizlerindeki renkler gergek¢i bir sekilde aydinlatilir (Lazarov, 2019).
1994 yilinda vizyona giren bir animasyon filmi olan Aslan Kral, Unreal Engine
kullanilarak olusturulan sanal setlerin bilinen en eski kullanimlarindan birini
iceriyordu. Ancak mavi perde bu yenilik¢i yontemle birlikte kullanildi. Sonug olarak,

post prodiiksiyon siirecinde dijital emek daha yogun hale gelmistir.

Gergek zamanli bir oyun motoru ve bir dizi LED panel kullanan film
yapimcilari, sanal set ve is akigi sayesinde karmagsik gorsel efektleri tek bir ¢ekimde
kaydedebilir. Bu yontem, fotograf hareketi baglaminda kaydedilen dijital manzaralarin
gercekeiligini gelistirir. The Mandalorian adli TV programi bu yontemi 6ne ¢ikarmigtir
(Seymour, 2020). Bu filmi yapmak igin sanal ortam, kameranin konumu ve hareketi

hakkinda bilgi aktaran bir hareket yakalama cihazi ile donatilmustir.

Bu yontem kullanilarak The Mandalorian'in 1. Sezonunun yaklasik yarist gergek
bir sete ayak basmadan ¢ekildi. Sifirdan baslamak yerine LED panellerden olusan
hareketli, yuvarlak, 270 derecelik bir set yapildi. Cekim, iizerine dijital, ii¢ boyutlu
resimlerin gercek zamanl olarak aktarildigi ve sunuldugu dinamik, siirekli degisen bir
LED video arka planinda gergeklestirilir. Bu etkilesimli sanal ger¢eklik kurulumu igin

herhangi bir harici 151k kaynagi gerekmez, ¢iinkii oyuncular kameranin bakis agisindan
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aydmlatilir ve islenir, bdylece ger¢ek zamanli olarak derinlik yanilsamasi yaratilir
(Seymour, 2020). Bu sekilde, mekanlar daha derin ve daha etkileyici bir sekilde

sunulmaktadir.

E—— i e ==
—

75 feet in diameter
21 feet high
Roof composed of LEDs

Sekil 17 270 Derecelik LED Arka Plan

Kaynak: Insider, 2021.

Mandalorian'in zirhi {izerinde dogru yansimay1 garanti etmek i¢in daha yaygin
olan yesil ekran yerine LED arka planlar kullanildi. Filmin gergekgiligini bir anda yok
edecek yesil renk yansimalarini gidermek i¢in post prodiiksiyonda bilgisayar basinda
ek siire harcanmadan ¢ekimler tamamlandi. Ayrica, oyuncular ve ekip i¢in yesil ekran
stirecine kiyasla belirsizlik ortadan kaldirilmigtir. Kasetin aninda serbest birakilmast,
izleyicilerin goreceli konumlarini o6lgmelerine ve gelisen olaylarin zelliklerini
belirlemelerine izin verdi. Oyun, kullanicinin bir nesneyle etkilesime girmesini
gerektirdiginde, nihai  goriintiide ashinda ger¢ek bir seye dokunduklarini

gorebilmektedir.

Arkadan sabit bir agiyla yansitilan 6nceden olusturulmus resimlerin aksine, LED
arka plani igin olusturulan goriintiiler, tam olarak kamera agisina uyan ve perspektifle
degisen bir paralaks goriintii saglar. Ortaya ¢ikan film o kadar inandiricidir Ki,
izleyiciler canli aksiyon ile CGI arasinda ayrim yapmakta zorlanabilirler (Kadner,
2019). Bu, gorsel efektlerin ve dijital teknolojinin sinema yapiminda geldigi noktanin
bir gostergesidir.

Bir goriintiiniin gorsel dogrulugu ve makineyle islenebilirligi ¢cok 6nemlidir.
Prodiiksiyon, gergek zamanli bir oyun motorunun kullaniimasindan biiyiik fayda

sagliyor. Sahnenin tamami gergek zamanli olarak calistigindan, perspektifler ve

etkinlikler arasinda gecis yapmak ¢ocuk oyuncagidir. Bu yontemden dnce, resim ancak
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imalat tamamlandiktan sonra {iretildiginden, tamamlanmis bir projede degisiklik
yapmak uzun zaman almaktadir. Uretim siireci sirasinda ve sonrasinda her anm
maliyetli oldugu bir yapimda, senaryoyu yeniden galismak ve gelistirmek yerine iyi
tasarlanmig bir senaryoyu gergeklestirmek i¢in zaman ve para harcanmaktadir
(Seymour, 2020). Bu yaklagim, yapim siirecinde verimliligi artirarak biitge ve zaman

yonetimini daha etkili hale getirmeyi amaglamaktadir.

The Mandalorian'da kullanilan hareket yakalama teknolojisi, Porfile Studios'un
kizil6tesi kameralar1 temel alinarak olusturuldu. Kizilotesi sinyaller, LED zeminin iist
kisimlarma monte edilen cihazlar tarafindan analiz edilerek arka plan kamerasina ve
hareket sensorlerine iletildi. Boylece kamera, oyuncunun hareketlerini takip ederek
LED zeminleri siirekli yenilemektedir (Kadner, 2019). Bu teknik, sanal gergeklik (VR)
veya artirllmis gergeklik (AR) gibi teknolojilerin kullanildigi ¢ekimlerde yaygin olarak

kullanilmaktadir.

LED arka plana sahip sanal stiidyolar tasarlarken, kameranin perspektifinin
stirekli olarak korunmasini saglamak igin ¢ok sayida ekranla eslestirilmis senkronize
bir ortama sahip olmak ¢ok 6énemlidir. Bunun igin hem bir izleme biriminde ¢alismak
hem de tek bir Unreal Engine kurulumunu paylasan birkag makineye sahip olmak
gereklidir. Sahne bir saniyeden kisa siirede paylasilmali ve giincellenmelidir. Aksi
takdirde, bindirme c¢alismaz ve kamera fotograflarmi izleme etkisi gecikir.
Mandalorian serisinde kullanilan oyun motoru bu sorunlarin ortadan kalkmasini
saglad1 ve ¢ekimler gergek zamanli, etkilesimli giincellemelerle tamamlanmaktadir
(Seymour, 2020). Bu teknoloji, sanal tretim adi verilen bir yaklasimi benimser ve
LED zeminlerin yam sira, dijital arka planlarin ve ortamlarin da canli aksiyon

sahnelerine entegre edilmesini saglamaktadir.

Sanal kiimelerin etkilesimli dogasi nedeniyle, tasinabilir bir kontrol paneli
gereklidir. Yerlesik kontrol paneli, bir operatoriin direktoriin belirtimlerine gore
herhangi bir degisikligi hizla uygulamasina olanak tanir. Mandalorian serisinde
kullanilan ¢ok kullanicili iPad, tiim bu ayarlamalar i¢in tercih edilen arag¢ olmustur. Bir
diigmeye basarak, LED panellerin hacimsel tonunun yam sira pozlama, aydinlatma,
gliniin saati ve animasyonlu senaryolarin kullanimi ayarlanabilir. Sadece aydinlatma
getirilen bir digmeye basarak. Hangi goriintiiniin ekrana yansidigini, hangi renkte
oldugunu vs. belirlemeye yonelik geleneksel yontemler kullanissizdi. Ister atmosferik,

mekanik, optik, animasyon, stop-motion, dijital veya geleneksel olsun, 6zel efektlerin
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kullanimi1 filmleri bugiinkii haline getirdi. Sinemanin dijitallesmesi, sinemaseverlerin

pesinden kostugu bu yaklagimlara, miimkiin olanin smirlarini zorlayan bir gergeve

kazandirdi.

Cizelge 4 Analog ve Dijital Dénem Arasidaki Farklar

Analog Dénem

Dijital Donem

Geleneksel sinemada, film seritleri kullanihir.

Film seritlerinin islenmesi, kesilmesi,

birlestirilmesi ve diizenlenmesi gibi siireclerde el

isciligi gerekmektedir

Film sadece fiziksel mekanlarda ve platolarda
iiretilmektedir.

Film iiretimi sadece kamera ile yapilmaktadur.

Goriintii kalitesi film seritlerine ve kamera
ekipmanina baghdir.

Film iiretiminde kukla ve maket kullanimi
yaygindir.

Cekim Planlan fiziksel mekanlara gore
yapilmaktadir.

Gergek Kkostiimler ve karakterler
kullamlmaktadir.

Geleneksel sinemanin gosterimi icin dzel
projeksiyon salonlar gereklidir. Bu salonlarda
film seritleri projeksiyon makineleri ile
yansitilarak izleyicilere gosterilir.

Film seritleri fiziksel olarak kopyalanarak
dagitinm yapilir. Bu siire¢c zaman ahci ve

maliyetlidir. Bu nedenle film, simirh sayida sinema

salonunda gosterilebilir.

Analog donemde bu siire¢ optik kamera ve fiziksel

kesme hileleri ile sinirhdar.

Film bobinleri ile iiretim yapildigi i¢in film ¢ekimi

olduk¢a maliyetlidir.

Analog donemde filmin projeksiyon araciigi ile
gosterilmesi ve standart hoparlorler aracihg ile

duyulmas yeterlidir.

Film sadece sinema salonlarinda
izlenebilmektedir.

Dijital sinemada dijital sensorler ve dijital film formatlar
kullanilr.

Dijital sinemada, post prodiiksiyon siiregleri dijital olarak
gergeklestirilir. Kurgu, renk diizeltme ve gorsel efektler
gibi islemler dijital yazilimlar araciligiyla yapilir.

Film fiziksel mekanlarda, platolarda ve sanal stiidyolarda
iretilmektedir.

Film tiretimi dijital goriintiiler tizerinden
yapilabilmektedir.

Goriintii kamerada yiiksek ¢oziintirlikkte (HD veya 4k )
gibi daha detayl ve nettir.

Film tiretiminde sanal karakterlerin ve uzaktan kontrol
edilebilen mekanik kuklalarin kullanimi yaygindir.

Cekim planlari dijital ortamlarda sahne 6nceligine gore
yapilmaktadir.

Sanal kostiimler ve karakterler kullanilmaktadir.

Dijital sinemamin gésterimi dijital projeksiyon sistemleri
kullanilarak yapilir. Dijital formatlarda kaydedilen filmler,
yiiksek ¢oziiniirliikte ve kaliteli bir sekilde izleyicilere
sunulur.

Dijital formatlar, fiziksel kopyalarm tiretilmesi ve
dagitilmasi gereksinimini ortadan kaldirir. Bu sayede film,
dijital platformlarda ve gevrimigi dagitim kanallarinda
daha genis bir izleyici kitlesine ulasabilir

Dijital sinema, gorsel efektlerin daha gercekgi bir sekilde
olusturulmasini, dijital ortamlarin ve diinyalarin
yaratilmasini miimkdin kilar.

Dijital sinema, geleneksel film seritlerine gére daha
ekonomik bir segenek sunar ve bagimsiz film
yapimeilarma daha diisiik biitcelerle projelerini
gercgeklestirme imkani saglar.

Dijital sinema, yiiksek ¢6ziintirliik, ses Kalitesi ve gorsel
efektler gibi teknolojik yeniliklerle izleyicilere daha
zengin bir sinema deneyimi sunar.

Ev sinemasi ve mobil telefonlardan, akill televizyona
kadar bir¢ok platformda izlenebilmektedir.

Geleneksel sinema ile dijital sinemanin arasindaki farklar1 yukaridaki tabloda

gosterilmektedir. Sinema endiistrisinin gecirdigi evrim ve hizla ilerlemeye devam

edem teknolojik gelismeler film iiretim, dagitim ve gosterim siiregleri de degismistir.

Analog donem sinemasinda yasanan teknolojik kisitliliklar film ¢ekiminde belirli

sikintilara yol agmistir. Video kayit yapilirken kameranin igerisinde kullanilan film

seritleri fiziksel ortamda kaydedildigi i¢in hasar gérme riski fazladir. Cizikler, lekeler
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veya kopma gibi sorunlar, ¢ekilen filmin goriintii kalitesini bozabilmektedir. Ayrica
kullanilan film seritleri belirli bir uzunluga sahiptir. Bu durum kaydedilecek goriintii

suiresinin kisitli olmasina neden olmaktadir.

Dijital sinemada ise video kaydi dijital kamera sensorleri ve dijital film kayat
formatlar araciligi ile yapilmaktadir. Bu gecis ile film goriintiilerinin kaydedilmesi
sirasinda yasanacak fiziksel hasarlar engellenmektedir. Kaydedilen goriintii analog
donemdeki  gibi  film  sgeritlerinin alacagi  hasara bagh bir sekilde
gerceklesmemektedir. Kaydedilen filmin goriintii Kkalitesi ise film seritleri gibi
maliyet gerektiren ve degisim gerektiren bir unsura baglh degildir. Dijital donemde
bir videonun kaydedilmesi igin dijital kamera kendi basina yeterlidir. Artik bir
videonun kaydedilmesinde ¢ok zahmetli islemlere ihtiya¢ duyulmamaktadir. Dijital
kameralar film ¢ekiminde sinemacilara pratiklik, hiz ve esneklik saglamaktadir. Bu

da film yapim siirecini daha verimli hale getirmektedir.

Uzun metrajli bir film i¢in birden fazla film seridi kullanilmas1 gerekmektedir.
Film seritlerini diizenleme ise analog dénemin diger énemli sikintilar1 arasindadir.
Film seritlerinin kesilmesi, birlestirilmesi, diizenlenmesi ve renklendirilmesi gibi
stiregler olduk¢a zaman alict ve risklidir. Analog dénemde kurgu daha ¢ok el
is¢iligine dayanmaktadir. Filmin kesilme ve diizenlenme sirasinda kopmasi,
parcalanmasi veya zedelenmesi gibi durumlar kurgu siirecini zorlastirmaktadir.
Dijital donemde dijital olarak islenen goriinti kamera sensoriiniin igerisine
diismektedir. Bu sensor 1sik bilgisini dijital olarak isleyip goriintiiniin istenilen
formatta kaydedilmesini saglamaktadir. Dijital donemde kurgunun dijital yazilimlar
araciligi ile yapilmasi kaydedilen videolarin bir biitiin halinde goriilmesine imkan
tanimaktadir. Film seritlerinde goriintiiler parga parca goriinmektedir. Dijital donem

post prodiiksiyon stireglerini dijital ortamlarda esnek ve pratik hale getirmistir.

Geleneksel yontemlerin kullanildigr analog donemde film sadece fiziksel
olarak tasarlanan mekanlarda ve platolarda iiretilmektedir. Dijital sinemada mekan
sadece fiziksel bir boyut igerisine indirgenmemektedir. Sanal stiidyolarda filmler
greenbox veya green screen yontemleri ile ¢ekilmektedir. Bu yontemler sayesinde
filmler fiziksel mekan ve nesnelerden koparilmis sanal olarak tasarlanan nesneler ve
mekanlarda c¢ekilmeye baslanmistir. Bu durum daha o6nceden mekanlara gore

belirlenen ¢ekim planlama siirecini degistirerek ¢ekim planlarmin sahnelere gore
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hazirlanmasina imkan vermektedir. Dijital sinemada daha fazla kontrole sahip olan

yonetmenler ve yapimcilar hayal giiglerinin sinirlarini zorlama sansi elde etmislerdir.

Geleneksel sinemada alisilmisin disinda karakterler kukla ve maket yardimu ile
kullanilmaktadir. Bu karakterler sinemanin izleyiciler tarafindan daha ilgi ¢ekici bir
sekilde takip edilmesinin oniinii agmistir. Dijital sinemada kullanilan CGI teknolojisi
sayesinde sanal olarak karakterler yaratilabilmektedir. Bu sanal karakterlere dijital
ortamda bir rig yani eklem olusturulmaktadir. Karakter olusturulan sanal
eklemlerden tipki bir insan gibi hareket ettirilebilmektedir. Fantastik karakterler
olusturulmak i¢in kullanilan bir diger yontem ise uzaktan kumanda ile kontrol edile
bilen kukla yontemidir. Dijital teknolojiler sinemacilara gorsel efektlerin ve sanal

diinyalarin cazibesinde film ¢ekme 6zgiirliikk sunmaktadir.

Film c¢ekimlerinde saglanan bu ozgirlik fiziksel olanin kisitliligindan
sinemanin kurtulmasi ile miimkiin olmustur. Geleneksel sinemada film hazirlik ekibi
icerisinde yer alan sag, makyaj ve kostiim ekibinin isi olduk¢a zordur. Fakat bu
zorluk dijital sinemada hareket yakalama ve bu hareketin sanal karakterler tizerine
eslenmesi gibi yontemler ile degisime ugrayacaktir. Sanal ortamda olusturulan
giysilerin, saglarin, yiiz makyajinin kizil 6tesi kameralar tarafindan algilanabilen
karaktere eklenmesi bunun en biiyiik belirtisidir. Boylece karakterler sahneye 6zel bir

takip giysisi giyerek ¢ikabilmekte ve rollerini canlandira bilmektedir.

Analog donemde ¢ekimi biten bir film igin 6zel projeksiyon salonlari
gerekmektedir. Film seritleri projeksiyon makineleri yarimiyla bir perdeye
yansitilarak izleyiciye gosterilmektedir. Dijital donemde sinemalardaki dijital
projeksiyon sistemleri sayesinde goriintii yiiksek ¢oziiniirliikte izlenebilmektedir.
Dijital olarak iretilen video formatlar1 dijital ortamlarda rahatlikla
kullanilabilmektedir. Boylece film sadece sinema salonlarinda degil dijital
ortamlarda da izlenebilir duruma gelmistir. Dijital sinema film gdsterimi sinema
izleyicilerinin filme istedigi zamanda ve yerde ulagsma imkani saglamaktadir. Yeni
medyanin yeni liretim araglar1 olan cep telefonlarimizda, bilgisayarlarimizda veya
tabletlerimizde, sadece birka¢ dokunusla istedigimiz film acgilip keyifle

izlenebilmektedir.
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Birgok kisi yogun olarak calisirken film izlemeye vakit bulamamaktadir.
Eskiden, izleyici sinema salonlarinin belirli gésterim saatlerine uymak zorundaydi ve
bu zaman kisitlamalar1 film izleme deneyimimizi smirliyordu. Fakat simdi, dijital
donemin sagladigi avantajlar sayesinde, izleyici kendini sinirlamadan film izleme
keyfi yasayabilmektedir. Dijital sinemanin sundugu bu 6zgiirliik, sinema deneyimini
kisisellestirmekte ve film izleme kiltirimiizii bitiiniiyle degistirmektedir. Artik
sinema sadece sinema salonunda izlenen bir gosterim saatine bagli bir kiiltiirel
etkinlik degildir. Film izlemek bireysel tercihlerimize, zamanimiza ve yasantimiza
uygun bir sekilde gerceklesmektedir. Genis bir film arsivine kolayca erisebilme

imkani dijital platformlarin tutulmasinda etkili olmustur.

Analog dénemde ise gosterime giren bir filmin saklanmasi dahi biiyiik bir
sorun olusturmaktadir. Fiziksel olarak saklanmasi gereken film seritleri, zaman
icinde bir dizi tehdit ve riskle kars1 karsiya kalmakta ve bu da film arsivlerinin
korunmasini zorunlu bir hale getirmektedir. Giiniimiizde Imax gibi yeni 6lgeklerde
kullanimina devam edilen film bobinleri donistiiriiciiler araciligi ile dijital ortama
aktarilarak islenmektedir. Film seritleri, nem, 1s1, toz ve diger dis etkenlerden
etkilenerek hasar gorebilmektedir. Nem ve rutubet, film seritlerinin zaman iginde
bozulmasma ve ciirimesine neden olabilmektedir. Is1 film seritlerinin yapisini
degistirerek renk bozulmalarmma ve malzemenin bozulmasina yol agabilmektedir.
Arsivlerde saklanan film seritleri diizenli olarak temizlenmeli ve kontrol edilmelidir.
Ancak bu siiregler, zaman alici, maliyetli ve dikkat gerektiren islemlerdir. Bu
nedenle sinemanin dijitallesmesi ile birlikte film ¢ekiminde yasanan birgok sorun
ortadan kalkmustir.
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V1. SONUC

Geleneksel ve yeni medyanin ekonomi politigine bakmak, Mosco'nun ifade
ettigi gibi, eyleme odaklanmak anlamina gelir. Ekonomi politik yaklagimin temel
ozelligi, toplumsal donilisimii 6nemsemek, toplumsal biitiinligi g6z Onilinde
bulundurmaktir. Ayrica toplumsal etik anlayigslar1 kuram ve yasam pratigiyle
birlestirmektir. Bu yaklasim, medyanin ekonomik yapisini, isleyisini ve etkilerini
inceleyerek toplumsal degisim ve donisiimii anlamaya yonelik bir c¢aba ortaya
koymaktadir. Geleneksel ve yeni medya arasindaki iliskiyi ele alirken, medyanin
ekonomik yapilarini, gii¢ iligkilerini, miilkiyet bi¢imlerini ve tiretim siireglerini analiz

edilmesi gerekmektedir.

Yeni medyanin da geleneksel medya gibi, iceriginde iktidar1 mesrulastiran ve
onu devam ettiren oOzellikleri tasimasi, ekonomi politik yaklasimin en Kkilit
meselesidir. Yeni medya’nin geleneksel medya gibi tek boyutlu ve sadece iktidarin,
gliciin sesi olmasi, insanlar1 yonlendirerek, onlart boyundurugu altina alarak onlari
bilgi bombasiyla kendilerinden  gegirdigi  goriilmektedir, enformasyonun
fazlaligindan ve aym igerikli ayni kaynakli olmasindan Gtiirii yeni medya’nin
kapitalist bakis agisiyla bakilmasi gerektigi gézlemlenmistir. Bu konuda Funda
Basaran soyle diyor:

Bilgi ve iletisim teknolojisi alaminda gergeklestirilen teknolojik projeler,
bu degisimlerin sonu¢lariyla birlikte uluslararasi is boliimiinii ve kiiresel giic
merkezlerini yeniden insa eden ekonomik, politik ve toplumsal projeler haline
gelmektedir. Bu projeler aym: zamanda neoliberalizmin ve kiiresellesme
ideolojisinin dogallasma siirecinin de en énemli dayanaklaridr. Ancak yeni
iletisim teknolojilerinin iletisim tarihi ile birlestirilerek olusturdugu iletisim
pratiginin temel ozelliklerinin ortaya konulmast ve ekonomik, politik ve

toplumsal iktidar yapilariyla iliskili olarak analiz edilmesi, bu iktidar
yaptlarmin yeni iletisim pratiklerinde yeniden iiretildigini gostermektedir.

Ekonomi politik agidan internetin olugsmasina yol agan endiistriyel yapilarin
yani sira internetin - olusturdugu endistriyel yapilarin da degerlendirilmesi

gerekmektedir.
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Internetin ve yeni medyanin ekonomi politigine baktigimizda sunu goriiriiz, var
olan sistemin sayisal ve bilgisayar tabanli olmasi, ayni gii¢ ve c¢ikar iliskileri
igerisinde ayni iliskilerde devam ettiren ve geleneksel medyay:1 yakinsayarak yoluna
devam eden bir medya vardir karsimizda. Funda Basaran’in iddiali ciimleleriyle
devam edersek: Biitiin olarak bakildiginda Internet’in alt yap: hizmet ve icerik
katmanlarinda, hali hazirda var olan telekomiinikasyon araglari fireticilerinin,
telekomiinikasyon tasiyicilarinin, medya ve bilisim endiistrisinin yakinsadigi

goriilmektedir.

Bu yakinsama sayilar1 fazla olmayan bir dizi uluslararas: sirketin etki alanini,
eskisinden daha fazla giiglendirmesi ile sonuglandirmistir. Yeni medya ile metalasma
giiclenmistir. Internet alaninda yasanan esitsizlikler ise iki tiirliidiir, birincisi, internet
alaninin basindan itibaren bir 6zel sektor etkinligi olarak diizenlenmesi sonucunda
olusan esitsizlikler, internete erisim konusunda yasanan erisimlerdir. ikincisi internet
lizerinden akan bilgiye iliskindir. Internet’in ABD’de gelismesi Ve tiim diinyaya
ABD’den yayilmasi sonucunda, cografi olarak ayni boélgede bulunan iilkeler bile
oncelikle ABD’ye baglanti kurmak ihtiyaci duymaktadir. internet ve ABD
kapitalizmin evriminde ¢ok 6nemli bir yapi tasi olmus ve enformasyonu ticari bir
akisin icine almistir. Artik yeni medya ile dretilen her sey ticari bir degere sahip
olmustur. Yeni medyanin araglarinin kullanilmasi ticari deger tasiyan sinemadaki

emek siireglerinin de etkilenmesine neden olmustur.

Yeni medyanin ekonomi politigi olarak baktigimizda, sinemada tiiketim
pazarini Olusturan reklamin mantiginin artik sinir tanimadigint gériilmektedir. Tim
her sey i¢ ige girmistir. TV nin igerisinde oyunlar, oyunlarin igerisinde haberler,
haberlerin icerisinde de ticaret... Hepsi i¢ ice gegmis bir sekilde ticari reklama uygun
halde, tiiketicisine 6zel Oznelestirilmistir. Kisinin kendisine gore uyarlanan, yeni
medya teknolojileriyle sirketler bireyi her seyiyle kusatmistir. TV izlerken begenilen
bir elbiseye dokunarak onu hemen elektronik bankacilikla satin alip, aldig1 elbiseyi
hemen sosyal medya platformlarinda elestirerek yeni bir modelin ¢ikmasina salik
tanimistir yeni medya. Buna gore somut olmayan, tamamen sanal, gercek diinyada
karsilig1 olmayan tiriinler tizerinden oyun igerisinde bir pazar gelistigini gérmekteyiz.
Bu da dijital kapitalizmin sanal tasarimlarin triinlestirilerek satildig1 bir ekonomiye
kadar genisledigini gostermektedir. Yeni medyanin bir dali olan sosyal medyada

ekonomi politik olarak, ¢ok fazla sirketin yapisini degistirmistir. Artik miisterisinin
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elestirisi Urliniin yapisini, triin daha yapilmadan belirleyecek ve iiretici firmada

tiriinii ona gore sekillendirecektir.

Neredeyse yiiz yildir filmler, popiiler bir sanatsal ifade bigimi olmustur. Hayati
oldugu gibi yakalayan film, kisa siirede en gercekci sanatsal arac¢ haline geldi. ilk
fotografin ¢ekilmesiyle yolculuguna baslayan sinema, zamanla teknoloji ile
yakinlagarak daha gergekgi bir islev iistlenebilmek igin gesitli teknolojilerle is birligi
yapmaya baglamustir. Dijital devrim yirminci yiizyilin ortalarinda basladigindan beri,
insan varolusunun her yoniine niifuz etti. Diger endiistrilerde oldugu gibi, modern
film isi de dijital teknolojinin bir sonucu olarak degisimler gecirmistir. Dijital
ortamda yayinlanan filmler, hizli bir sekilde kopyalanabilir ve dagitilabilir hale
gelmistir. Bu durum, telif haklar1 ve maddi degerin korunmasi konularinda yeni
sikintilar  yaratmustir. Bununla birlikte dijitallesme film izleme kiiltiiriini
degistirmistir. Sinema salonlarindaki biiyiik perdelere ve surround ses sistemlerine
duyulan ihtiya¢ azalmis, televizyon ve dijital platformlar araciligiyla film izleme

aliskanliklar1 yeni bir boyut kazanmstir.

Sesli ve renkli film yapimmin ortaya ¢ikisinin getirdigi ¢igir acan
degisikliklerin ardindan, dijital cagin sinema ile yakinlasmasi, sinema tarihindeki bir
sonraki biiyiik gelismeye isaret ediyor. Dijital teknoloji, film yapimi i¢in diger tiim
caglardan daha genis bir firsat penceresi sagladi, ancak bu basar1 ¢abasiz gelmedi.
Dijital teknolojinin film enddstrisini etkilemesinin bir baska yolu da endiistri
ortakliklarin1  giiglendirmesi ve is operasyonlarini kolaylagtirmasidir. Dijital
teknolojideki ilerlemelerin bir sonucu olarak, artik gorsel-isitsel eglencenin daha
fazla ve daha iyi bi¢imlerine erisimimiz var ve sonug¢ olarak, izleme kaliplarimiz
degisiyor.

Geleneksel yesil veya mavi perde yonteminin yerine yesil ekran teknolojisinin
kullanildig1 sanal setler sinema endiistrisi agisindan éndemli gelismelere yol agmustir.
Biitiin bu olanaklarinin kullanilmasi fiziksel mekanin kullanilmasi yerine dijital
ekranlarda film {retiminin gergeklesmesini saglamistir. Goriintiilerde gergek
ortamlar1 simiile etmek ic¢in bilgisayar grafiklerini kullanan gergek dist1 motor
yapimlari, film tarihindeki konumlarini1 giderek artirmaktadir. Yesil ekran teknolojisi,
sinema endiistrisindeki yaratici 6zgiirliigii ve teknolojik ilerlemeyi bir araya getiren
bir sistem haline gelmistir. Film yapimcilari, bu teknolojiyi kullanarak hayal ettikleri

diinyalar1 gergege doniistiirebilme sansina sahip olmuslardir. Ayrica, sinema bu
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teknoloji sayesinde fiziksel mekanlarda ¢ekim yapmanin getirdigi ses ve goriintii
unsurlarinin kontrolii gibi smirlamalardan kurtulmaktadir. Maliyet acisindan daha

diisiik ve esnek bir tiretim stireci elde edilmektedir.

Dijital sinema, filmi kag kez gosterildigini veya filmde ne kadar manipiilasyon
yapildigini fark etmeksizin ayni kalitede goriintii ve sesle korumayi saglamistir. Film
tretimi ve sonraki islemler de dahil olmak iizere film yapma maliyetlerini
azaltmistir. Dagitim islemlerini ise kolaylastirmis ve baskilar i¢in nakliye maliyetinin
ortadan kaldirmistir. Bu sekilde yapimcilarin ciddi bir tasarruf yapmasina imkan
vermistir. Dina Berkeley'in vurguladigi gibi, {retim siirecinin yapisi teknolojik
gelismelerle degismis ve post prodiiksiyon siireclerinde kullanilan dijital teknolojiler,
hem iretim hem de post prodiiksiyon asamalarinda ihtiyag duyulan insan sayisini
azaltmigtir (2003). Post prodiiksiyon siireclerini derinden etkileyen dijitallesme
stireci daha az sayida insan ile daha fazla isi yapabilme kabiliyetini yapimlara ve

stiidyolara kazandirmistir.

Dijital sinemaya entegre olma c¢abalar1 hizlandik¢a post prodiiksiyon
caliganlariin tizerlerindeki baski ve is yiikii giderek artmaktadir. Dijital ortamlarda
gorseller ve efektler iireten sanatcilar yeni medya araglarinin kullanimi ile yogum bir
tempoda calistirilmaktadir. Yaratici siireglerde calisan isciler belirsizlik igindedir.
Proje bazli is alan iscilerin isleri projenin bitmesiyle sonlanmaktadir. Iscilerin yeni
bir is arama ve prestijli bir yerde c¢alisma fobisi onlar1 disiik Ttcretlerle
calistirmaktadir. Ayrica, parga basi is aldiklar1 i¢in ¢aligma Saatlerinin uzundur ve
stirekli degismektedir. Siirekli giincelleme gelen uygulamalara ayak uydurma
gerekliligi gibi faktorler ise yine iscilerin sosyal yasamlarin1 olumsuz etkileyen
durumlar arasindadir. Bu durumlar IATSE'nin yapmis oldugu anket sonuglarinda

tespit edilebilmektedir.

Yaraticilar, ger¢ek diinyadaki kamera hareketlerini LED panellerle sanal
setlere basarili bir sekilde entegre ederek teknolojinin en ileri noktasindadir. Bu
setlerdeki her sey gercek zamanl olarak gergeklesir, boylece post prodiiksiyondan
once bile nihai iriine oldukga yaklasabilirsiniz. Sonug¢ olarak, iiretim sonrasi igin
ayrilan  kaynaklar, daha titizlikle hazirlanmig  bir  film  projesi igin
kullanilabilmektedir. Yesil ekran teknolojisini kullanan ilk film ise "Mandalorian”

filmidir. Filmdeki led ekran teknolojisi filmin biitgesini azaltmistir. Bunun en temel
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nedeni onceden mekanlara gore belirlenen g¢ekim programinin dijital sinema ile

birlikte istenildigi zamanda ¢ekilebilmesidir.

Unreal Engine gibi oyun motorlariyla c¢alisan bu sanal set teknolojisi
kameranin agisina gore 3 boyutlu olarak arka plani olusturmaktadir. Plandaki alan
derinligi, 151k, golge ve perspektif gibi konular oyun motorlari araciligi ile otomatik
olarak yapilmaktadir. Led panellerin film setlerinde ¢6zecegi en 6nemli sorunlardan
biri muhtemelen aydinlatmadir. Aydinlatma dijital donemde dahil olmak tizere 151k
kamyonlarina yiiklenen gii¢lii 1siklar ile yapilmaktadir. Fakat led ekran
teknolojisinde ekranin kendisi led bir panel oldugu i¢in 151k kaynagi olarak
kullanilabilmekte ve 1sik kaynagi ihtiyacini azaltmaktadir. Fiziksel setlerin insa
edilmesi, dekorasyonu ve kiralama maliyetleriyle ugrasmak yerine, dijital ortamda
setler olusturulabilmekte ve istenilen mekanlar yaratilabilmektedir. Bu da zamandan

tasarruf saglamakta ve daha fazla projenin tiretilmesine olanak tanimaktadir.

Aydmlatmanin sanal setlerde olusturdugu en biiyiikk etkilerden biri ise
oyuncular ve dekor {izerine diisen 1518in yansimasidir. Sahne arka plandaki sahneye
uygun bir sekilde gerceklesmesidir. Bunlar yesil perde ile elde edilemiyecek
sonuglardir. Yesil perde kullaniminda nesne ve oyuncularin iizerine yansiyan yesil
151k dokintileri yesil ekran teknolojisi ile tarihe karismistir. Oyuncunun arka
planindaki ledler 1s1ik ihtiyacim1 biiyiik Olgiide karsilamaktadir. Bu setlerde
gokytiziindeki hareketlilik, 151k ve renklerinin doygunluk, kontrast ayart dokunmatik

tabletler tarafindan yapilabilmektedir.

Sanal prodiiksiyonun oyun motorlart araciligi ile gerceklestirdigi bu
dontigiimler sinemanin sahne 6ncesi storyboardlardan dijital ortamlarda olusturulan
3B gorsellere gegilmesine neden olmustur. Dijitallesme sinemanin birgok alanda
etrafim1 kusatmistir. Techvis gibi teknik ekipmanlarin yerlerinin belirlenmesi dahi
sanal prodiiksiyonlarda dijital ortamlarda hesaplanabilmektedir. Boylece yonetmen
ekip ve ekipman konusunu sahne iiretim siirecinden once gerceklestirebilecektir.
Sanal stiidyolarda kostiimlerinde sanal bir sekilde iiretilmesi ilerde kostiim,makyaj ve
sac¢ gibi film hazirlik departmaninda tretilmesi dijital is¢i olarak gorsel sanatgilarin

Onemini bize vurgulamaktadir.
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Film ekibi igin "gekim" fikri, post prodiiksiyon kurgusundan canli kurguya
gegecektir. Filmde, 6n gorsellestirme ve dogrudan gorsel efektler igin dijital setler
kullanilmaktadir. Sanal setler, CGI agirhikli  filmlerde giderek daha sik
kullanilmaktadir. Ozel efektsiz filmler, diziler, reklamlar vb. projelerde de
kullanilabilir. Bu gelismelerle beraber film endiistrisinde dijital setler ve sanal
setlerin kullanimi, yaratici imkanlari genisletmek ve maliyetleri diisiirmek i¢in tercih
edilmektedir. Sayilgan'a gore; filmler daha ¢ok set ortamlarinda degil eski
donemlerdeki canlandirma filmlerinde oldugu gibi masada olusturulup tiretilmektedir
(Sayilgan, 2018). Dijital setlerde bir filmin sahne tasarimi ve atmosferi dijital olarak
olusturularak, gercek setlere ihtiyag duymadan c¢ekim yapabilmeyi miimkiin
kilmaktadir. Sanal setler daha 6nceden olusturulan 3D modellemelerin veya baska

dijital ortamlarin kaynaklariin kullanilmas ile gergeklesmektedir.

Dijital ortamlarin sinemaya kazandirdigi en 6nemli seylerden biri canli kurgu
teknigidir. Canli kurgu goriintiiniin ger¢cek zamanli olarak dijital setlerde ve efeklerle
islenmesidir. Bu ¢ekim yonteminde oyuncular ger¢cek zaman ve mekandan bagimsiz
bir sekilde perdenin veya ekranin 6niinde oyunlarini sergilemesidir. Bu perdeye veya
ekranlarin 6niinde oyuncularin sergiledikleri performans gercek zamanli olarak
kaydedilmektedir. Oyuncular canli kurgunun sinamada kullanilmasi ile daha 6nce hig
gitmedikleri mekanlarda oyun oynayabilmektedir. Dijital olarak gorsel efekt
sanat¢ilar tarafindan olusturulan bu ortamlar oyuncular tarafindan ger¢ek mis gibi
yapilarak kullanilmaktadir. Bu entegrasyon sanal olarak olusturulan bir sette dijital

3B ogelerin ve dijital efektlerin kullanilmasiyla gergeklesmektedir.

Tabii ki, dikkatimizi agirlikli olarak CGl'ye dayanan ancak kendi basina 6zel
efektler kullanmayan yapimlara da daraltabiliriz. Sanal setlerin kullanimi, aksi
takdirde mantiksiz senaryolarin ve ayarlarin gergekei bir sekilde tasvir edilmesine
izin verir. Gelisen hareket yakalama teknolojileri sayesinde oyuncularin sanal
setlerde yaptigi her davramis kaydedilerek veri dretilebilmektedir. Bu veriler
prodiiksiyon sirketleri tarafindan istenilen ortama ve karaktere aktarila bilmektedir.
Kiiresellesen sinema fizyonomisi iyi olmayan fakat basarili oyun sergileyen
oyuncularada bir imkan tanimaktadir. Sanal setlerin yayginlagsmas1 Vfx artistlerine
diisen isgin artacagi gozlemlenmistir. Dijital emek, maddi olmayan emek ve art1 deger
kavramlar1 ilerleyen donemde  dikkat  edilmesi gereken konular

arasindadir.Yaraticilarin  hepsi, yesil ekranin yakinda gecerliligini yitirecegi ve
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gelecegin kalite, maliyet ve iiretkenlik agisindan daha istiin olacagi konusunda

hemfikir olmuslardir.

Dijital sinemada yogun olarak calisan dijital isgilerin film tiretimindeki yeri
artmasina ragmen emegi somiitiilmektedir. IATSE'nin kiiresel gorsel efektciler igin
diizenledigi anket bunun en onemli kanitidir. Bireysel ve sirketlerle galisan gorsel
efekt sanatcilart dijitallesmenin getirdigi sartlardan dolay1 bireysellesmistir. Bu
bireysellik toplulluk olarak birlesip haklarini aramalarina engel olmulstur. Diinyanin
birgok yerinden uzaktan c¢alisan VfX uzmanlarinin dinlenme molalari, yemek
molalari, sosyal giivencelerine bakilmaksizin. Proje bazli is alma yontemi ile
somiiriilmektedir. Kiiresel piyasalarda giiglii olan prodiksiyon sirketleri Vfx
sanat¢ilarinin tin ve sohret olma arzusunu kullanmaktadir. Ayn1 zamanda devamli is
alabilme  sektorde tutunabilme gibi nedenlerden dolay1 gorsel sanatgilart

somurilmektedir.

Sinema Salonlarmin dijital platformlara yayilmas: ile birlikte ise izleyici
konumu hizli bir sekilde degisiklige ugrayarak kullanici olarak faaliyet
gostermektedir. Internet kullanicilar1 yeni medyanim yeni iiretim araglarmda film
izleme aligkanligi sinemaya gitme aligkanliginin 6niine gegmistir. Dijital platformlar
ise kullanicinin izleme aliskanliklarini kullanarak igerige uygun hedef pazar stratejisi
belirlemektedir. Bu platformlar, kullanicilarin tercihlerini, begenilerini ve izleme
aligkanliklarini takip ederek biiyiikk miktarda veri iiretmektedir. Dijital film izleme
aligkanlig1 kullaniciyr bir film izlerken veri {ireten bir metaya doniistiirmektedir.
llerde platformlarin yayginlagmas: filmlerin iiretim sekillerinin kullanicilara gore

belirlenecegi kanisina varilmistir.

Gelecek donemlerde, dijital platformlarin daha fazla yayginlagmasiyla birlikte,
film yapimcilart ve stiidyolar, kullanici odakli bir yaklasim belirleyecektir. Bu da
filmlerin tretim sekillerinin, platform kullanicilarinin ilgi ve taleplerine gore
belirlenecegi anlamina gelmektedir. Veri analitigi ve kullanict geri bildirimleri,
yapimcilara, hangi tiirlerin veya konularmn popiiler oldugunu, hangi oyuncularin veya
yonetmenlerin takipgi Kitlesine sahip oldugunu belirlenmesine yardimer olmaktadir.
Hard ve Negri'nin ele aldigi soyut emek kavrami, dijital platformlarda deger iretimi
stirecinde daha belirgin hale gelmektedir. Kullanicilarin film izlerken olusturdugu

veriler, soyut emek olarak degerlendirilmektedir.
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Hard ve Negri'nin bakis agisindan bakildiginda, dijital platformlarin yaygin
olarak kullanilmas: ve film endistrisinin dijitallesmesi, emek siirecindeki deger
iretiminin daha soyut ve immaterial bir sekilde gergeklesmesini saglamustir.
Kullanicilarmn verileri, maddi emegin yerini alarak filmlerin iiretiminde belirleyici bir
faktor haline gelmistir. Ancak, deger tiretimi siirecindeki bu degisim, yapimcilar ve
sanatcilar i¢in de birgok zorluklar: ve tartismalar1 beraberinde getirmistir. Ornegin,
veri ¢oziimlemesine dayali film iiretimi, sanatsal ozgiirligii ve yaraticiligi nasil
etkileyecek? Veriye dayali taleplere yamit vermekle birlikte, yapimcilar kendi
vizyonlarini nasil siirdiirebilecek? Bu sorular, deger iiretim siirecini ve platformlarin

etkisini anlatmada 6nemli bir yeri temsil etmektedir.

Dijital teknolojilerin hizla gelismesi ve kullaniminin yayginlagmasi, yapimcilar
ve igverenler i¢in daha fazla veri elde etme ve daha fazla kontrol imkanina sahip
olma demektir. Bu da sinemada calisanlarin emeklerinin  dijitallesme siirecinde
degersizlestirilmesi veya somiiriilmesi anlamima gelmektedir. Yapimcilar ve is
verenler, dijital teknolojilerin sagladigi imkanlar1 kullanarak emekgilerin ¢alisma
kosullarimi1 sinirlayabilmekte, {icretlerini diisiirebilmekte ve saglik gilivencesi

olmadan galistirilabilmektedir.

Dijital donemde kapitalizm kullanicilarin dijital ayak izlerini ¢esitli
algoritmalar aracilig: ile takip etmektedir. Sinemanin hem gosterim hem fiiretim
asamasinda hareket yakalama sistemlerinin veri takibi yapma konusunda biiyiik
oneme sahip oldugu goriilmektedir. Sinemada dijital emek c¢alisanlarin yaratict ve
teknik islerinin dijital mecralarda karsiligi olmadan kullanilarak somiiriilmesi
demektir. Dijital emegin somiirii haline doniismesini engellemek ig¢in ise dijital
emegin degerinin ve haklarmin goz ardi edilmemesi, sektordeki dijital emekgilerin
birleserek sendikalagma yoluna gitmesi gerekmektedir. Dijitallesmenin getirdigi bu
hegemonya bireyselcilikten beslenirken, sinema emekgilerinin birlikte hareket etmesi
ve bilinglenmesi gerekmektedir. Kapitalizm artik daha giiglii ve saydam bir sekilde
hayatimizda bulunmaktadir Dijitallesen sinemada kapitalizm gii¢clenmis, yeni medya

araglari ile her yere sagilmustir.
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