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Pelikiilden Dijital Uretim Donemine Sinemada Seri Filmlerde Tasarim ve I¢erigin Déniisiimii: Star
Wars “Yildiz Savaslar1” Filmleri Ornegi
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Sinema ve Televizyon Boélumi

Ozet

Sinema, bilimsel ve teknolojik gelismelerin neticesi olarak ortaya ¢ikmis bir sanat dalidir. Belli bir doneme kadar kendi gorsel tasarim
unsurlarini ve formlarini olusturan sinema ayni zamanda kendi icindeki teknik gelismelerle bir 6grenme ve donisiim sireci icinde
olmustur. Dijital teknolojinin, film yapiminda kullaniimasiyla birlikte sinemanin gorsel tasarim unsurlari basta olmak lzere filmlerin
iceriklerinde de bir degisim meydana gelmistir. Bu galismanin amaci, gelisen ve dijitallesen sinema teknolojisinin, bir film serisi olan
Star Wars filmlerinin igeriklerini nasil degistirdigini ve bu degisimin, film serisinin ilk ¢ikisindan giinimize filmin ana yapisinda genel
bir donisiime sebep olup olmadigini ortaya gikarmaktir. Arastirmanin yontemi ‘Gomdli Teori Yaklagimi’ olarak belirlenmis; ‘Agik’,
‘Eksen’, ve ‘Segici’ Kodlama tiirleri kullanilarak ‘Sistematik Desen’” Gomiull Teori kategorisinde incelemesi yapilmistir. Bu analiz
sonucunda dijital dncesi bir donemde iretimi yapilan ilk liclemeye gore, tamamen dijital olarak Uretilen ikinci Gglemenin iceriksel ve
Uretimsel olarak ilkinden tamamen ayrildigl; yakin zamanda tamamlanan Uglinci Uglemenin ise yapim pratikleri ve icerik olarak
gecmis kokenlere bagl kalmak amaciyla dijital teknolojiden icerige miidahale etmeyecek sekilde yararlanmis bir yapim pratigiyle
Uretildigi saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital sinema, gorsel tasarim, yildiz savaslari, gémli teori.

Translation of Design and Content in Serial Films in Cinema from Pellicule to Digital
Production Period: Example of Star Wars Movies

Abstract

The cinema is an art that emerged because of scientific and technological developments. Until a certain period, the cinema that
forms its own visual design elements and forms and it has also been in a process of learning and transformation with its own
technological developments. By using of digital technology in film production, there has been a change in the content of films,
especially the visual design features of cinema. The objective of this thesis is to find out how the developing and digitalizing cinema
technology has changed the contents of the movie series Star Wars and whether this change has caused a general transformation
in the main structure of the film since the first series of the film. The method of the study is determined as ‘Grounded Theory’; by
using ‘Open’, ‘Axial’ and ‘Selective’ coding types are examined through the ‘Systematic Design’ Grounded Theory category. The
result of this analysis points out that, according to the first trilogy produced in a pre-digital period; the third trilogy, which has been
completed recently, is produced with a production practice that has benefited from digital technology in a way that does not
interfere with content in order to stick to past origins in production practices and content.

Keywords: Digital cinema, visual design, Star Wars, grounded theory.
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1. Giris

Sabit ve hareketli géruntii 1800 |G yillardaki endistriyel devrim ve bilimsel gelismelerin bir arada olusu ile birlikte ortaya
cikan iki teknolojik gelismedir. M.S. X. Yiizyilda ibni’l Heysem’in giines tutulmasini izlemek amaciyla baslayan bir konuyu
gorintileme istegi, 18. Yizyila kadar sirekli daha net bir gorlntiye nasil ulasilabilir tartismalariyla devam etmis ve
Niepce’in goruntiledigi alani bir ylizey Uzerine aktarmasiyla kalici hale gelerek 19. ylizyil sonrasinda sinema ile devam
edecek bir icatlar furyasi baslatacak birikime ulasmistir. Doganin 1sik araciligiyla bir ylizeyin Gzerine gegirilmesi ile kast
edilen malzeme “pelikil” yani filmdir. 1825te icat edilen “Thaumatrope”, 1833 yilinda icat edilen “Phenakistiscope”,
1834'te icat edilen “Zootrope” ve 1888’de icat edilen “Praxinoscope” gibi birbirini takip eden bilimsel icatlar ve teknolojik
denemeler, ampulii icat eden Edison’un 1894’te “Kinétoscope” ile 35 milimetre filmi kullanmasi ile hareketli gértntiiniin
temelini olusturmustur. 1895 yilinda “Cinematographé” isimli cihazla kendilerine ait filmleri ¢eken ve bunlari birtakim
mekanlarda gostererek ginimuzdeki sinema anlayisinin ilk temelini atan kisiler, Auguste ve Louis Lumiére’dir.

Lumiere’lerin belge niteligindeki film ¢alismalarini bir Ust seviyeye ¢ikaran unsur kurgu olmustur. “Bu kurgu ile elde edilen
filmsel zaman ve mekan kontroliyle bir hikdye insa edilebilecegini gozler éniine sermistir” (Nisanci, 2018: 125). Henliiz
sesin devreye girmedigi bir film yapim déneminde kurgunun goériintiler arasi anlam ve ¢atisma yaratan, filmin ana fikrini
olusturan bir diigtince sistemi oldugunu ileri siiren Sergei Eisenstein, sinemayi gercegi kaydetmek veya yansitmak olarak
goren veya dyle olmasi gerektigini ileri siiren bakis agisinin karsisina gecmistir. “ilk film kuramcilarindan olan Rudolf
Arnheim, sinemanin bir sanat olabilmesinin sebebini filmin teknik limitlerinin kayit sirasinda gergekligi yeniden
diizenlemeye zorlamasi olarak gérmektedir” (Erdikmen, 2013: 39).

Kurgunun giicliniin fark edilmesi ve film tretimindeki gelisiminden sonra zamanla film Gretim slrecinin degismezi olacak
iki 6nemli degisken de ses ve renk olacaktir. Yine teknolojik gelismelerin bir Grind olan sesin sinemada ilk kullanimi The
Jazz Singer (1927, Alan Crosland) filmi ile gergeklesmistir. Sesin sinemada kullanimi senaryo, oyunculuk, anlatim, muzik ve
birgok film tretim unsurunu etkilemistir. Renk kavraminin film ¢ekimine ve gésterimine damga vurmasiyla ses ile birlikte
sinema tarihinin bir diger dnemli gelismesi yasanmistir. Son bulgular ve arastirmalar renkli film g¢ekiminin sinemanin
icadina kadar dayandigini gostermektedir. The Wizard of Oz (1939, Victor Fleming) ve Gone With The Wind (1939, Victor
Fleming) filmleri sinema tarihinde gekilen ilk renkli filmler olarak gegmektedir fakat 2012 yilinda ingiliz mucit Edward
Raymond Turner tarafindan 1902 yilinda gekilen diinyanin ilk renkli sinema filmi ortaya cikmistir (Web: “Diinyanin ilk
Renkli Filmi”, 2018). Rengin hem pelikiile kaydedilmesi hem de gdésterimin boyutunu degistirmesiyle sesten sonra bir diger
degisken ortaya ¢ikmis ve film lretimi televizyonun icadi ve bilgisayar teknolojisinin kullanimi 6ncesi yeni bir boyuta
evrilmistir.

Kurgu, Ses, Renk unsurlarinin disinda Senaryo, Oyunculuk, Mizansen, Sahne Tasarimi, Dekor, Sinematografi, Isiklandirma,
Kostiim, Makyaj gibi unsurlar sinema gorsel tasarimin temel basliklari arasindadir. 1960’lardan itibaren tiim diinyada
yayginlasmaya baslayan televizyon ve devaminda bilgisayar teknolojilerinin film yapim sirecinde kullaniimaya baslamasi
ile basta kurgu olmak Gzere yapim pratiklerinde birtakim degisimler olmus; ayni zamanda o tarihe kadar teknik imkanlarin
yetersizligi nedeniyle yapimi zor olan projeler raftan indirilmeye baslanmistir.

Teknolojik gelismeler ve dijital devrim, sinemaya farkli agilardan bakan bir¢cok kuramci tarafindan sirekli tartisilan bir olgu
olmustur. Arnheim sinemanin yeni bir sanat oldugunu, 6grenmeye devam edecegini ve kendine siirekli yeni bigimler
arayacagini savunmugtur. Ginumiz sinema teorilerinden olan “Yeni Bigimci” kuram ve “Post Sinema: Dijital Teori”, dijital
teknolojiyle beraber film uretimindeki degisimi tartismak ve Ozetlemek igin Onemli noktalara isaret etmektedir.
Bigimciligin yeni bir formu olarak giindeme gelen Yeni-Bigimci diger adiyla Neo-Formalist kuram ise Noél Burch, David
Bordwell ve Kristin Thompson gibi arastirmacilarin ¢alismalarina dayali olup; sinematografi, kurgu, gorsel tasarim, renk,
ses, aydinlatma gibi bilesenlerin daha titizlikle ve ayrintili incelenerek anlati yapisinda meydana gelen degisimlerin daha
kolay ve dogru sekilde tespit edilebilecegini savunmaktadir. Burch, “sistematik parametrelerin dogasinda yatan yapisal
olanaklarin bulunusu ile film, eski anlati formlarinin giidiminden kurtulacak ve yeni ‘acik’ formlar gelistirecektir
demektedir (Burch’ten Akt. Erkilig, 2016: 261)”. Bir diger yaklasim olan Post Sinema: Dijital Teori ise yeni teknolojilerin
hem gergekgilik hem de gergekdisicilik icin yeni imkanlar sunacagini ileri siirerek kendini su sekilde tanimlamaktadir:
“Dijital Teori, gise rekoru kiran Hollywood filmlerinde CGI 6zel efektlerinin rollinden, yeni iletisim sistemlerine (net),
eglencenin yeni janrlarina (bilgisayar oyunu), yeni muzik tarzlarina (tekno) veya temsiliyetin yeni sistemlerine (dijital
fotografcilik veya sanal gerceklik) kadar her seyi irdeyelebilir” (Jenkins ve Miller’dan Akt. Stam, 2014: 326).

Dijital diinyanin bu sinirsizigindan en ¢ok etkilenen sanat ise kuskusuz, teknoloji ile olan derin bagl nedeniyle, sinema
olmustur. “Dijital teknolojinin gelisiminin sinema araclarindaki ilk etkisi ise kurguya olmustur” (Nisanci, 2011: 67). Dijital
devrim, pelikiilden kurtulup kaset veya hafiza kartlarina kayit yapan dijital kameralar ve tamamen bilgisayarda (retilen
veya kismen bilgisayar destegiyle yaratilan goériintiilerden olusan sahne (retimi ile sinemadaki dijitallesmeyi daha da
percinlenmistir. Cekim ve kurgu asamasinda birtakim degisimler getiren dijital teknoloji, ayni zamanda yonetmenlikten
oyunculuga, dagitimdan gosterime, film seyrinden ticari kaygilara bircok alanda degisim gerektirecek kilit bir oyuncu
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roliindedir. Sinemada gorsel tasarimdaki dijital teknoloji kullanimi, artik dijital 6ncesi ve sonrasi seklinde ve farkh basliklar
altinda incelenmesi gereken bir konu olarak éne gikmaktadir.

1960’h yillarin sonlarindan itibaren film yapim siurecinde kullaniimakta olan mekanik gorsel efekt tasariminin yerini
kamera teknolojisindeki yenilikler ve bilgisayarin kullanimi almistir. Sinemacilar glinimiizde 6zel efektler igin bilgisayar
goruntdlerini yani CGl (Computer-Generated Imagery) kullanmaktadirlar. Bazen rahatsiz edici bir fon gorintistniin
silinmesini, bazen de c¢ekilen sadece birkag¢ kisiden buyik insan topluluklari olusturulmasini saglamaktadirlar. George
Lucas, bir oyuncu yanhs zamanda goz kirparsa bunun dijital olarak silinebilecegini belirtmistir. “CGl, fotografik film ile
yaratilmasi imkansiz olan gorintiler yaratabilir” (Bordwell, 2012: 25). Sinemada yapim tasarimi zor olan veya imkansiz
gibi goriinen, icinde ¢ok fazla efekt iceren sahne bulunan senaryolar yeni film tirlerinin ve bakis agilarinin gelisimine de
etki edecektir.

Arastirmanin temel sorulari film Gretimindeki dijital teknoloji kullaniminin sanatsal yaraticiligi nasil donistiirdigu tGzerine
odaklanmakta; yaraticihktaki bu déonisiimin ilerletici ve yetersiz yonlerinin ne olduguna cevap aramaktadir. Bu baglamda
arastirmaya uygun bulunan film serisinin, yapim sireci olarak film lretiminde dijital teknoloji kullanimi baslamadan 6nce
yapilan ve giinimiizde devam etmekte olan bir film veya film serisi olmasi gerektigi kararina varilmistir. Bu aragtirmada
orneklem, ¢alismanin konusu olarak segilen Star Wars (Yildiz Savaslari) filmlerinden olusan evreninin dokuz filmini
icermektedir. 1970’li yillarda yénetmen, senarist ve ayni zamanda yapimci olan George Lucas tarafindan yaratilan bu seri,
guniimlzde hala devam etmekte olan sinema tarihinin en uzun sireli seri filmleri arasindadir. Bu sayede dijital teknoloji
kullaniminin bir filmin icerik yapisinda nasil bir doniisimu getirdiginin arastiriimasi daha miimkin olacaktir.

Arastirmada, gomuli teori yaklasiminda kullanilan “Agik”, “Eksen” ve “Secici” kodlama tirlerinin hepsi sirasiyla
kullaniimistir.  Gelistirilecek olan teori, gorsellestirilecegi icin “Sistematik Desen” tlrGnin arastirmanin temelini
olusturmasi uygun gorilmistir. Yontem olarak arsiv arastirmasinin ve betimsel yéntemin tercih edildigi bu ¢alismada,
gomilu teori yaklagiminin temelinde de yer alan kategori olusturma, hazir bilgiden yararlanma gibi teknikler kullanilmigtir.
Arastirma icin konu ile ilgili yazilmis kitap, makale, e-dergi, e-kitap, tez, dergi yazilari ve internet siteleri basta olmak lizere
Tiirkge ve ingilizce dillerinde kapsamli bir literatiir taramasi yapilmistir. Star Wars filmlerinin kendi DVD ve BluRay filmleri
izlenerek arastirma icin veri toplanmis; filmlerin yapim siireclerini anlatan kamera arkasi gorintdileri, belgeseller ve
roportajlar da analiz edilmistir.

2. Sinemada Gorsel Tasarim

Bir sanat dali kendine 6zgl ¢alisma disiplinini ve kriterlerini zaman icinde belirlemektedir. Bu baglamda yedinci sanat olan
sinema diger sanat dallari ile asla kopmayacak bir iliski icindedir. Sinemanin ilk 6rnekleri glinimuzin film yapim
standartlari ile karsilastirildiginda heniiz temel Gretim prensipleri belli olmayan, temel amacin denemek yanilmak oldugu
cahismalardir. Lumiere kardesler cgektikleri ve gosterimlerini yaptiklari filmlerde gergegi yorumlamadan sunmuslardir.
Meliés, Griffith ve Eisenstein gibi var olani yeniden yorumlamak veya hayali bir Griini yaratmak icin kurmacaya basvuran
sinemacilar, bunun bir tasarim gerektirdiginin farkindadir ve calismalarinda sinemaya, aslinda tim sanatlardan
faydalanarak kendi icinde bir gérsel tasarim gerektiren yeni bir estetik diizen cergevesinde bakmislardir. Eisenstein’a goére
sinemay! sanat haline getiren en 6nemli tasarim unsuru kurgudur. “Birbirinden bagimsiz pargalar halinde cekilen
goruntuler kurgu ile bir araya getirilmis ve bundan bir anlam ortaya ¢ikmistir. Sinemada tasarim artik yalnizca gorinti ile
ilgili degil, gériintiiye destek olan ses, miizik ve baska dgelerin de kapsandigi bir genel siireci tanimlar” (Oztiirk, 2012: 25).
Sinema, gunimduzde film yapim sirecinde kullanilan tim gorsel ve isitsel tasarim unsurlariyla kendine 6zgi zaman ve
mekan Uretimi yapan bir sanat haline gelmistir. André Bazin, “her ne kadar film yapimcisi sanat tarihinin gergekleri
saptirma gibi bir istegi olmasa da, Urtintinde dogrularin ve gerekli estetigin mevcut olmasi sarttir” (2007: 155) diyerek
sinemanin hassas tasarim gerektiren bir sanat oldugunun altini ¢izmektedir. Film yapiminin temel mantigi olan tasarimin
baslica hedefi bicim ve igerik arasindaki uyumu ve istikrari saglamaktir. Tasarim, teknik olarak uygulamayi ve bireysel
olarak da ciddi bir emegi icermektedir. Mekan ve dekor, kostim ve makyaj, gorliinti ve gerceveleme, isiklandirma, renk,
kurgu, 6zel efektler ve birgok unsur gorsel tasarim ve tretimin pargalari halindedir.

Sirasiyla kameranin hareketlenmesi, kurgunun bir anlatim araci olarak kullaniimasi, sesin devreye girmesi, renkli filme
gecilmesi, bilgisayar teknolojilerinin sinemada kullanilmasi, yapim ve goésterim sirecinin dijitallesmesi gibi gelismeler
sinemanin kendi icindeki evrimini gdstermektedir. Her yeni gelisme gorsel tasarimda yeni 6geler getirmistir. Gorsel
tasarimlarla ilgili karar verme asamasi senaryo Uzerindeki calismalarla baslayacak ve yapim sonrasindaki slire¢ bitene
kadar devam edecektir. “Film yapimi sadece yonetmenin degil ama onunla birlikte bir takim icinde ¢alisan tim uzmanlarin
secme ve karar vermesine dair uzun bir islem siirecidir” (Bordwell ve Thompson, 2011: 3).

3. Gorsel Tasarim ve igerik iliskisi
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Gorsel tasarim bir bicim kullanimi olayidir. Bir ydnetmen, calistig1 tim ekiple birlikte elindeki hikayeye uygun bir gorsel
tasarim yapmak zorundadir. igerigin gérsellestirilmesi ve canlandiriimasi, gérsel tasarim 6gelerinin kendi aralarinda bir
tutarhlik icinde bitln olusturabilmesiyle mimkin olmaktadir. Filmin icindeki ana tema ve igerik diisiinsel ve tasarimsal
olarak olusturulan bir bicim ile var olacaktir. “Belli bir icerigi olan herhangi bir karakter ya da nesne, dnce dis gérinislyle
fark edilir; burada ilk algilanan ve birincil olan sey bigimdir, anlama ve 6ziimseme bunun ardindan gergeklesir”
(Miikerrem, 2012: 12). Gorsel olarak filmi tasarlayan kisi veya kisiler tek bir bigim lizerinden distnebilmekte veya farkli
bigimleri bir arada harmanlayarak kullanabilmektedir. “André Bazin, ‘bir filmin ve sdyledigini anlamanin en iyi yollarindan
biri onun nasil soyledigini bilmektir' demektedir” (Glighan, 1999: 16). “Eisenstein ise sanatginin dogrudan dogruya
kaynaklarini ve gereglerini, isleyis terimleri iginde dislinduguni; diistincelerin, herhangi bir formilden degil bir bigimden
kaynaklanan dolaysiz eyleme donidstigliini savunmaktadir” (1984: 184). “Sinemadaki bicim ve igerik tartismalari,
teknolojinin bicime getirdiklerinin gelisimi ile slrekli glncellenmektedir; bu noktada ideal olan, igerigin bigimi
belirlemesidir” (Nisanci, 2018: 44).

Gorsel tasarima en ¢ok etki eden kavram teknolojidir. Sinema tarihindeki en énemli atilim noktalarina bakildiginda tim
noktalarin teknoloji ile ortaya gikan teknik gelismeler oldugu géze carpmaktadir. Kurgunun kullanimi, ilk 6zel efektlerin
denenmesi, ses kullanimi, renkli goériintliye gecis, bilgisayar teknolojilerinin film yapiminda kullanilmasi gibi olaylar
teknoloji ile sinemanin nasil bir iliski iginde oldugunu gostermektedir. Her yeni gelen teknoloji film yapiminda yeni bir
kesfi, icerigin olusturulmasinda yeni yontemlerin denenmesini, bilgisayar kullanimi ile o zamana kadar yaratiimasi
imkansiz goriinen gorsel tasarimlari da beraberinde getirmistir. Bu baglamda bilimkurgu ve fantastik basta olmak lzere
bircok film tirl yeni teknik olanaklar kullanarak bicimi kendi icinde donistirmis ve sinemanin gelecekteki bicim
kullanimina yon vermistir. “Yeni binyil, gegmiste yasanan paranoyalarin 6nliine tamamen set ¢cekmeyecek olsa da; degisen
diinya ve birbirleriyle daha fazla etkilesime giren kilturler, taptaze hibrit anlatilarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir”
(Yariir, 2017: 185).

4. Pelikiil Doneminde Uretim ve Tasarim

Tarihsel baglamda ele alindiginda film Uretim sdrecindeki tasarim, ¢ekim malzemesi olarak pelikili (film seridini)
hammadde olarak kullanmistir. Tim dekorlar, kostimler, makyajlar, renk secimleri ¢ekim oncesinde hazirlanarak
kaydedilmistir. Ayni sekilde igerigin gerektirmesi durumunda 6zel efektlerin ¢ogu bilgisayarsiz veya dijital olmayan
yontemlerle ¢ekim sirasinda farkl yontemler kullanilarak gercgeklestirilmistir. Pelikiil sadece kameranin kullandigi bir
malzeme degil, Gretim ve dagitim sireclerindeki tiim asamalarin da hammaddesidir. Kurguda kullanilan fiziksel ve
dokunulan malzeme yine o olmakla birlikte, dagitimin ve gésterimin temel malzemesi yine odur. Uzerine kayit yapilan
pelikiller elle veya birtakim diizeneklerle montajlanmis; yine pelikiile kopyalanarak sinemalarda gosterilmistir.

Bilgisayar teknolojisinden film yapiminda faydalanilmaya baslanildigi 70 li yillarin ortasinda yapimci ve ydnetmen George
Lucas tarafindan temelleri atilan ILM (Industrial Light & Magic), gorsel tasarimda farkh disiplinlerin bir araya gelme
ihtiyacindan yola c¢ikmistir. Bir filmin yapim Oncesi, yapim ve yapim sonrasi tim tasarimlarini yaratmak ve filmin
Gretiminde glincel teknolojileri olabildigince en profesyonel anlamda kullanmak igin kurulan bu olusum, Star Wars
serisinin yaratiminda rol almak iizere ise koyulmustur. ilerleyen dénemlerde Lucas film sirketinin yaptigi filmler olmak
lizere birgok projenin yapimini Gstlenen ILM, gérsel efektlerin standartlarini belirleyen bir sirket haline gelmistir.

5. Dijital Sinema ve Goérsel Tasarim

Sinemanin teknolojik gelismelere paralel olarak degisiklikler gdstermesi kaginilmazdir. Ozellikle 1990 sonrasi dijital
teknoloji ile birlikte yasanan yeniliklerin, sesli veya renkli filme geciste yasanan kirilmadan daha etkileyici oldugu kesindir.
Dijitallesme ile birlikte filmlerin ¢ekimi ve toplu gosterimleri kavrami, dijital diinyada senaryo yazimindan ¢ekime, post
prodiiksiyondan gosterime, dijital platformlardan yeni izleme ortamlarina dogru cesitlenerek bir dontisiim icine girmistir.
“Dijital sinema, bu nedenle, gelecege uzanan birtakim yollarin temelini atmaktadir; her uzunluktaki ve tiirdeki filmin
cekilecegi, her boyuttaki ekranlarda gosterilecegi, her formata uygun olacagl ve Urlniin fiyatina gore degil, icinde
bulundugumuz kosullara gore deger bigilecegi bir gelecek” (Elsaesser ve Hagener, 2014: 314).

Sinemada dijitallesme diger adiyla sayisallasma, bir goriintiinin bilgisayar tarafindan okunabilmesi icin 0 ve 1’lere
donustirtlmesidir. Dijital kavrami, film Uretiminde bilgisayar teknolojisinden yararlanilmasiyla baslamis; pelikiile ¢ekilen
goriintllerin sayisallastirilarak kurgu asamasinda islenmesiyle kendisini gostermistir. 1980°li yillarda baslayan bu siireg¢
glniimizde kurgu ve kamera teknolojileri basta olmak lzere tamamen dijital bir tGretimi getirmistir. Dijital dncesinde
yapim asamasinda yapilan goérsel tasarimlarin blylk bir bolimi, dijital donem ile birlikte yapim sonrasi asamasinda
tasarlanmaya baslamistir. Filmlerin sinemalarda goésterilme sistemleri de pelikiilii oynatan projektorlerden uzaklasarak;
dijital bir veriyi oynatan sistemlere donlismustir. Glinimizde sinemada gorsel tasarim dijital yaratimla birlikte mimkiin
hale gelmistir. Dijital donem ile birlikte ILM kendisini bu cercevede gelistirmis ayni zamanda gorsel tasarim Uzerine
calismalar yapan yeni firmalar kurulmustur. Film Gretimi ve tasarimi disinda dijitallesme, ayni zamanda sinema Uzerine
arastirmalar yapan teorisyenlerin yeni kuramlar ve akimlar gelistirmeleri baglaminda 6nemli bir donlsime isaret
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etmektedir. Dijital sinema, film yapim sirecinin yardimci bir araci olmaktan ¢ikarak, bir siirece dontismistir. Bu etkiler,
yerlesik bir film endistrisi olmayan Ulkelerde ya da endustrinin glicli bir merkezi kontrole tabi oldugu yerlerde, orantili
olarak daha fazla hissedilmistir. “Teknoloji sadece film enduistrisini dontistirmekle kalmiyor, film endistrilerinin daha
once hi¢ olmadigi yerde var olmasina da izin veriyor (Ganz ve Khatib, 2006: 28).”

Dijital teknoloji “evrimciler” tarafindan, yeni teknolojilerin ve metotlarin sinemadaki diger gelismeler gibi teknik
gelismelere uygun dogal bir ilerleme olarak gorilirken; “devrimciler” ise teknolojik gelismelerin film yapimciligini geri
donilmez sekilde degistirdigini degil, ayni zamanda sinematik hikdye anlatiminin dogasini da degistirdigini
savunmaktadirlar. Ayrica dijitallesme kavramina bu iki bakisin disinda artilarini ve eksilerini bir arada degerlendirerek
temkinli yaklagan bir grup vardir. Yonetmen Steven Soderbergh bunlardan biridir: “Gergekten bir devrimin ortasindayiz ki
bu statikoyu tehdit ediyor. Bu hem korkutucu hem de 6zglirlestirici bir sey (Steven Soderbergh, Side By Side: 2012)”. Bu
degisim ayni zamanda filmlerin igeriklerine ve seyirci izleme pratiklerine de birtakim etkilerde bulunmustur. Bu baslikta,
bu etkinin degerlendirmesi asamalar halinde ve film endustrisinin aktorlerinin birebir gorisleri ile desteklenerek
gerceklestirilmistir.

Yapim 6ncesi agsamasinin en 6nemli kisimlarindan biri mekan tespitidir. Dijital dncesi donemde ¢ekimin gercek mekanlarda
yapilmasi veya sifirdan yeni mekanlar insa edilmesi sz konusudur. Dijital donem ile birlikte mekan yine insa edilmekte
fakat bilgisayar teknolojisi ile Gizerine eklemeler yapilmaktadir. 2000’li yillardan itibaren tamamen bilgisayarda Uretilen
goriintulerden (CGI) olusan filmlerin Gretimi ile mekan olgusu da g¢ekim Oncesi insa edilmeyen tersine, mavi veya yesil
sonsuz fonlarda gergek gekimleri yapilan oyunculari sanal mekanlara yerlestiren bir tasarim galismasiyla saglanmaktadir.

Dijital 6ncesi dénemde yapim sonrasi asamasinda gorev alan bir ¢alisanin, ¢ekim 6ncesi sanat grubu tarafindan yapilan
hazirliklara dair bir gorevi s6z konusu degildir. Ginlimuzde ise dijital Uretim sireci yapim tasarimcilari veya sanat
yonetmenleri ile yapim sonrasi asamada ¢alisan grafik ve 6zel efekt yaraticilarinin arasinda bir koordinasyon bulunmasini
sart kosmaktadir. Yapim sonrasinda calisan ekipler, ¢cekim oncesi planlanan dekor, sahne, kostim hatta makyaj
¢alismalarini dnceden gérmeli ve yapim sonrasinda yapilacaklara dair sanat grubunda galisanlara danismanlk vermelidir.
Buna karsin yapim tasarimcilari da yeni kamera sistemleri ve bilgisayar tiretimlerine karsi bilgi sahibi olmak zorundadirlar.

Geleneksel film yapimciliginda gercek kosullarda ¢ekim yapilmasi gerekmektedir. Bu durum insan glci ve kaynak
kullaniminin, dogal olarak butgenin artisini kaginilmaz kilmaktadir. Bazi sahnelerin ¢ekimlerinde hava ve yol kosullarindan
kaynakli olarak Uretim zamanlamasinda dahi gecikmeler yasanmaktadir. Dijital teknoloji ile ¢ogu c¢ekim stiidyoda
tamamlanabilmekte, hatta bazi sahneler tamamen bilgisayarla Uretilebilmektedir. Tim bunlar Uretim maliyetinin
dismesine yardimci olmaktadir. “Ayrica, dijital teknoloji endistrinin erisim esigini dnemli dlglide azaltmaktadir (Luzi’den
Akt. Hu, 2016: 33)”.

Dijital sinema kameralarinda 6ne c¢ikan ozelliklerden ikisi kullaniminin kolayligi ve daha fazla ¢ekim ve hareket
yapabileceginiz kapasiteleri saglamasidir. Dijital sinematografinin temel farki goriintli kalitesiyle ilgilidir. Dijital sinema,
daha yogun (daha fazla piksel), daha derin (daha fazla piksel) ve daha fazla renk tayfi kullanan gérintiler Gretmektedir. Bu
farkhhklar nedeniyle, dijital sinema sikistirma sistemleri, hem kanal kapasitesi hem de depolama agisindan esnek
olmalidir. Bu esneklik, yansitilan dijital gorintindn bir film gorlntlstyle sirekli karsilastiriilmaktadir ancak mekanik
bozulma olmadan, geleneksel videodan ¢ok daha yiiksek goriintii ¢ozlinirligline izin vermektedir. Bu baglamda Whitney,
yapimci yonetmen Christopher Nolan’t “otantik ve ilkeli sinephilia kavramlarini temsil eden bir sinemaci” olarak
gormektedir (Whitney, 2018: 274). Nolan, dijitale karsi fikirlerini su ctimlelerle 6zetlemektedir: “Surekli kendimi hakh
¢ikarmak icin neden hala filmlerle film gektigimi soruyorum, ama hig¢ kimsenin neden dijital filmler ¢ektigini sorguladigini
gérmulyorum (Christopher Nolan, Side By Side: 2012)”".

Yapim sonrasl asamasi, dijitallesmenin ilk olarak kullanildigi alandir. Bu alan ayni zamanda dijital Gretim ile birlikte kendi
icinde farkli islemlerle de cesitlenmistir. Tamamen bilgisayarla Uretilen goriintiiler ile yapim sonrasi asamasi, yapim
slrecinin igine dahil olmus ve harcanan zaman anlaminda daha fazla zaman gerektiren bir asamaya dontsmustir. Kurgu,
animasyonlar, gorsel efektler, compositing, mat boyamalar, CGl, renk islemleri (Color Correction & Grading) gibi bir¢ok
islem artik yapim sonrasinin dijital olarak yapilan asamalari halindedir. Bilgisayarda yapilan kurgunun getirdigi en 6nemli
arti hizdir. Burada bahsedilen hiz kurgu isleminin daha hizli tamamlanmasinin yani sira film icerigine de etki etmektedir.
Ortalama ¢ekim uzunluklarinin diismesi ve kurguda daha fazla plan kesilmesi bilgisayar kurgusu ile birlikte goze
carpmaktadir. Film lretiminde bilgisayar kullaniminin ilk olarak kurgu asamasinda basladigi distndldiglinde, kurgunun
veni dikey elementlerine ilk olarak sicramasi ve iretimde onlar lizerinden denemeler yapilmasi normal bir siirecin eseridir.
Dijital gorinti Uretimi, glinlimizde sadece ana akim sinemanin yiiksek butceli (iretimlerinde s6z konusu degildir. Rusya
yapimi Night Watch (Timur Bekmambetov, 2004), Gliney Kore yapimi Gwoemul (Joon-Ho Bong, 2006), Cin yapimi Red Cliff
(John Woo, 2008) gibi bircok filmde dijital efektler ve CGl goriintiler tercih edilmistir.

Dagitim ve gosterim glnimizde dijital olarak yapiimaktadir. Filmler internet yoluyla elektronik bir dosya olarak
sifrelenmis bir sekilde salona ulastirilmakta ve dijital gosterim makinesi ile bu formatta gosterilmektedir. Dijital diinyanin
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interneti kullanabilme dali ise filmlerin gdsterimi agisindan bir baska alani agmaktadir. Klasik eskide kalmis filmler yeniden
restore edilerek hem dijital olarak kalici hale getiriimekte, hem de televizyon, video paylasim aglari gibi ortamlarda da
dijital olarak izlenerek transmedyatik bir forma biriinmektedir.

Dijital 6ncesi donemde pelikile ¢ekilecek olan gortintiler igin ¢ok titiz bir calisma gerekmektedir. Belli bir sicaklikta, belli
bir karanlikta film makaralarinin kameraya yiklenmesi ve doldugunda ayni titizlikte ¢ikarihp saklanmasinin yerini simdi
ylksek kapasiteli ve okuma hizli disk kullanimi almistir. Cekimler yapildiktan sonra bu diskler DIT tarafindan aktarilmakta
ve yedeklenmektedir. Pelikil déneminde g¢ekilen ham goériintller ve tiim salon kopyalari biyik depolarda, belli 1si ve nem
kosullarinda saklanmaktadir. Dijital donemde ¢ekilen goriintiler ise sabit disklerde, blyuk siriciilerde veya sanal
depolama ortamlarinda tutulmaktadir. Fakat dijital arsiviemede disklerin zamanla bozulmasi ve verilerin kaybedilmesi gibi
riskler s6z konusudur. Film Gretimindeki dijitallesme olgusunun belki de en sorunlu bolimi arsiviemede karsimiza
cikmaktadir.

Arnheim, “sinemanin teknik agidan gelisimini, cok ge¢meden doganin mekanik yeniden dretimini en ug¢ noktaya
taslyacagini” belirtmektedir (Arnheim, 2002: 132). iceriksel olarak film tiirlerinin dijital teknoloji ile birlikte bir araya
girmesi, melezlesmesi ve metin olarak hiper(metin) olmasi s6z konusudur. Dijitallesme ile birlikte yiiksek butgeli
bilimkurgu ve fantastik icerikli filmlerin 6zellikle Amerikan sinemasinda daha fazla yapildigi gorilmektedir. Dijital olarak
Uretilen CGI goruntilerden olusan filmler ise film gramerinde degisiklikler getirmistir ¢linkl siradan sahne kurulumu ve
tasarimindan farkli uygulamalar kullanilmaya baslanmistir. “Daha estetize ve yogun kamera hareketleriyle, daha kisa
cekim uzunluklariyla ve ug noktalardaki ¢cekim olgekleriyle filmler, bir reklam filmi gibi yogun ve bir video klip gibi akici hale
getirilmistir” (Kopri’den Akt. Kopri, 2009: 66). Ayrica “epik” olarak nitelendirilen donem filmlerinin yerini, dijital
goruntilerden olusan veya 3 boyutlu gosterilen sanal diinyalar almistir.

6. Metodoloji
6.1. Calismanin Yéntemi

Arastirmada gomull teori yaklasimina ait sistematik desen tercih edilmistir. “Sistematik desen, veri analizi surecinde
onceden belirlenmis bir dizi kodlama adimlarini kullanmaya ve bir mantik paradigmasi gelistirmeye veya gelistirilen teoriyi
gorsellestirmeye vurgu yapan bir desen olarak kabul edilir” (Creswell’den Akt. Celik ve Eksi, 2015: 40). Sistematik desende
aciklamalar, gorseller esliginde desteklenmektedir. Bu, betimsel yontem kullanimi ve kaynak taramasinin bir birlesimi
olarak kullanilmistir. Onceden belirlenmis olan kodlama gesitleri ve adimlari asagida agiklanmistir.

“Goriantlu Teknolojileri”, “Karakter ve Irk Tasarimlarl”, “Gezegenler ve Mekanlar”, “Makineler ve Uzay Gemileri”,
“Savunma Teknolojileri”, “Yaratiklar, Hayvanlar ve Droidler” kategorileri, ¢alismada Star Wars filmlerinin incelenmesi igin
gelistirilen bilgi kategorileri (degiskenler) olarak belirlenmistir. Gelistirilen bu kategoriler ayni zamanda birer agik
kodlamadir. Star Wars evrenine ait segilen filmler 3’er filmlik seriler halinde 3 bdéliime ayrilmistir. Her bir bolim,
belirlenen agik kodlama kategorileri cergevesinde analiz edilmistir. Bu analiz sirasinda sistematik desende olmasi gereken
gorsellestirmelere de yer verilmistir.

Her bir bolime ait kategoriler cercevesinde yapilan analizlere ait bir yorumlama boliim sonunda yer alan “Eksen Kodlama”
baslklarinda verilmistir. Yapilacak olan bu analiz yorumu ayni zamanda kategorileri birbirine baglayacak olan eksen
kodlamay: belirlemistir. Bu kodlamada ayni zamanda tablolar ve diyagramlar bir arada kullaniimistir. Kategorileri birbirine
baglayarak analiz edilecek olan verilerin yorumlanmasi ve bir hikdyenin olusturulmasi segici kodlamayi olusturmus; bu
kodlama igin olusturulan tablo sonug bolimiinde verilmistir. Sonu¢ bdlimi ise bir teori ortaya cikisini, amag-soru
cimlelerinin cevaplarini ve arastirmanin gelecegine dair 6ngorileri icermektedir.

Star Wars filmlerinin arastirma evreni secimindeki diger sebepleri sunlardir:
- Star Wars serisi, bir edebiyat uyarlamasi degil aksine orijinal bir fikirden yola ¢ikilarak Gretilmis bir sinema eseridir.

- 1970 li yillarin ortasinda film Uretiminin dijital Giretime ge¢cmedigi bir donemde Uretime baslayan, gliniimizde dijital
sinema Uretiminin olanaklarini kullanmaya devam eden bir film serisidir.

- Serinin her bir filminin c¢ekildigi donem itibariyle en Ust diizey lretim olanaklarini kullanmasi bakimindan énem arz
etmektedir.

- Gliniimlzde diinyanin en 6énemli gorsel efekt ve animasyon yapim firmalarindan olan ILM (Industrial Light & Magic)
1970'li yillarda Star Wars'un yapimini gergeklestirmek lzere yine George Lucas tarafindan kurulmustur. Gorsel tasarimi
yapan ve yaratim asamalarini gergeklestiren kisi ve kisiler aynidir.

- Filmin hikayesi ve senaryo yapisi, stirekli devam edecek ve liretimine devam edilebilecek igerikli bir konuya sahiptir.

Calismanin amag-soru ctiimleleri su sekilde tespit edilmistir:
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- Gelisen ve dijitallesen sinema teknolojisi Star Wars filmlerinin iceriklerini nasil degistirmistir?

- Bu degisim, Star Wars filmlerinin ilk ortaya ¢ikisindan giinlimiize igerigin ana yapisinda genel bir déniisiime sebep oldu
mu?

- Dijital Gretimin doniisiim sinema enddstrisini yapisal bir degisiklige ugratir mi?
6.2. Calismanin Amaci

Pelikiliin sinemanin hammaddesi oldugu bir donemde Uretimine baslanan Star Wars serisi tamamen dijitallesen bir
diinyada glinimuzde de Uretimini strdirmekte olan bir film evrenidir. Arastirmanin amaci bu evrenin Uretimi ve
tasariminda pelikulden dijital doneme dogru evrilen siirecte nasil bir yol izlediginin tespit edilmesi ve bu baglamda filmin
Uretim tekniginin ve igeriginin dontsumiine ait bir analiz ortaya ¢ikarmaktir.

6.3. Calismanin Evreni ve Orneklemi

Star Wars evreni birgok film, dizi, animasyon gibi farkli tir tGretimlerden olusmaktadir. Arastirmanin evreni olan Star Wars
filmlerinin dokuzu bu calismada analiz edilmistir. Bunlar Gger filmlik Gi¢ gruba bolinmis ve arastirmanin bulgulari bu
eksende saptanmistir. Her bir Ggleme icin belirlenen alti farkli degisken acik kodlama tzerinden analiz edilmis, her bir
Uclemedeki alti degiskenin tamamina ait verilerin analizi eksen kodlama olarak verilmis, li¢c farkh tglemeye ait analiz
verilerinin karsilastirmali degerlendirmesi ise segici kodlama tablosunda belirtilmis ve ayrintili olarak agiklanmigtir.

1. Ucleme

Star Wars Episode IV: A New Hope (1977)

Star Wars Episode V: The Empire Strikes Back (1980)
Star Wars Episode VI: Return of The Jedi (1983)

2. Ugleme

Star Wars Episode I: The Phantom Menace (1999)
Star Wars Episode II: Attack of The Clones (2002)
Star Wars Episode Ill: Revenge of The Sith (2005)
3. Ugleme

Star Wars Episode VII: The Force Awakens (2015)
Star Wars Episode VIII: The Last Jedi (2017)

Star Wars Episode IX: The Rise of Skywalker (2019)

6.4. Calismanin OGnemi

Star Wars filmleri Gzerine su ana kadar yapilan ¢alismalara bakildiginda, Star Wars lizerine Tirkiye’de yayinlanmis “Star
Wars Sinemasi Okumalari (Ed. Serhat Serter, 2018)” adli eserde arketipler lzerinden Star Wars karakterlerinin bir
okumasi, mitoloji ve eskicag tarihi disiplini baglaminda Star Wars, kadin karakter temsilinin evrimi, George Lucas’i
yaratanlar, film afislerinin pazarlama stratejileri, transmedya 6yki anlatimi baglaminda Star Wars, Star Wars’un ekonomi
politigi, Star Wars'un gorsel efekt kullanimi, film muzikleri, Star Wars’ta aydinhk ve karanhgin ideolojisi, Star Wars'un
akusmatik sesleri ve Star Wars filmlerinden secilen iki filmin Todorov ve Propp’un teorileri baglaminda karsilastiriimasi
gibi bolimlere yer verilmistir. Star Wars (Will Brooker, 2015) kitabinda yaratilan evrenin hikayesine, karakterlerine ve
ideolojisine deginilmis; Star Wars: Gl Uyaniyor (2015) filmiyle ilgili bir makalede (Baris Tolga Ekinci, 2017) de filme dair
gostergebilimsel bir analize yer verilmistir. Arastirmanin bir diger ekseni olan gorsel tasarimdaki dijitallesme alaninda da
“Dijital Sinema: Kuramdan Teknige (Ed. Ridvan Sentiirk, 2016)” kitabi, dijital sinemanin zamani mekani ve gercekligi, dijital
sinemanin kurami ve yapim pratigi, amator video, gorsel isitsel performanslar, lic boyutlu sinema, dijital sinemada ses ve
gosterim gibi bolimler icermektedir.

Star Wars ve dijital gorsel tasarim Uzerine ingilizce kaynaklarda ise “The Impact of Digital Technologies On Film
Aesthetics” (Michael Allen, 2009) film yapim slrecinde dijitallesmenin roliinii; “Super-Cinema” (William Brown, 2013) ve
“Digital Cinema: The Revolution in Cinematography, Post-Production and Distribution” (Brian McKernan, 2005) teorik
olarak sayisallasma ve filme etkilerini; “Cinema 3.0: How Digital and Computer Technologies Are Changing Cinema”
(Kristen Daly, 2008) dijital bilgisayar teknolojilerinin sinemadaki degisime etkisini; “The Cinema of George Lucas” (Marcus
Hearn, 2005) ve “Droidmaker: George Lucas and The Digital Revolution” (Michael Rubin, 2006) ydonetmen George Lucas’in
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hayatini, sinema anlayisini ve dijital olarak sinema teknolojisine getirdigi yenilikleri; mekanik gorsel efektlerin
dijitallesmesi, Star Wars serisinin masallar ve mitsel 6gelerden faydalanmasi ve giinlimiiz ideolojileri ile benzerlikleri gibi
basliklar ele alinmigtir.

Gorsel tasarimdaki dijitallesmenin, uzun zamandir devam eden bir seri film Gzerinden incelenmesine gerek Tiirkiye'deki
gerekse diger dillerdeki kaynaklarda yer verilmemistir. Bu ¢alisma, sinemada gorsel tasarimda dijital teknoloji kullaniminin
icerikle iliskisi baglaminda; dijital olmayan bir dénemde yapimina baslanan ve gliniimiizde artik dijital olarak Uretimi
devam eden bir film serisinde, filmin igerigindeki yapim ve gorsel tasarim detaylarini, belirlenen kategoriler etrafinda
inceleyen ve elde edilen verileri kendi igcinde karsilastirarak bir teori tespiti yapmayi hedeflemis bir 6rnek olarak 6ne
¢ikmaktadir.

6.5. Arastirma Bulgulari
6.5.1 Birinci Ucleme — Agik ve Eksen Kodlama

Pelikiile kayit yapilan, efektin olmadigl, bilgisayar teknolojisinden neredeyse yararlanilamadigi bir donemde ortaya ¢ikan
Star Wars Birinci Ugleme, analog ydntemlerin bir arada koordineli bir bicimde kullanilarak tiretim yapilan bir film serisi
olmustur. “Yildiz Savaglar’nin gorsel agidan yansittiklari da ayni sekilde, Lucas’in 6grencilik doneminde soyut sinemaya ve
daha &nceki deneyimlere gésterdigi ilgiyi bizlere hatirlatmaktadir (Brooker, 2015: 91)”. Uglemenin bu fantastik diinyasi,
merak edilesi bir gergeklik hissi vermis bir yapiya sahiptir. Film igin tasarlanan kiyafetler, silahlar, mekanlar, teknolojiler ve
birgok unsur, sonrasinda karakterler igin bircok hikdayeyi de beraberinde getirmistir. Birinci t¢lemenin ilk filmi olan A New
Hope, yapim siiresince maddi anlamda bir¢ok sorunla karsilasmis, filmin finansorlerinin dahi olumsuz stpheleri altinda
ezilmistir.

George Lucas’in yarattigl bu evren sonrasi sinemada film Gretiminde tasarimin yeni bir siirece dogru evrildigi kesindir.
“Hill’e gore Yeni Hollywood’un sonu, filmin karaktere dayal hikaye 6rglsiine daha az, gorsellige ise daha ¢ok 6nem veren
Ozel efektlerin hasilat rekorlari kirmasiyla gelmistir (Hill, 2011: 31)”. Hill'in dediginin aksine, Star Wars serisindeki
bilgisayar temelli calisma ise dijital efektlerde degil, hareket kontrollii sinematografide yatmaktadir. Ryu’ya goére “hareket
kontrolu tarafindan yaratilan uzay savasi, bir it dalaginin faturistik versiyonudur. Gegmis olaylarin fltirist gosteriminin
sunumuna bilgisayar eslik eder; bilgisayar, modernden postmoderne kadar bir ortamdir (2007: 103)”".

ILM’nin gorsel efekt slpervizorlerinden Dennis Muren, Star Wars'un yaratim sirecindeki efekt kullanimini ve
Hollywood’un duruma bakisini sdyle 6zetlemektedir. “Herkes birbirinden ayri bir proje ya da maketle farkl tekniklerle
cahistyordu. Siki Hollywood sisteminden farkliydi. Ne Hollywood'takiler yaptiklarimizi anlayabilirlerdi ne de biz bunu baska
bir sekilde yapabilirdik” (Dennis Muren, Empire of Dreams: 2004). “Aslinda efekt yapildiginda, yada son 100 yilda, yapilan
efektlere baktigimizda, modellerle, filmli kameralarla bir sekilde sinirliydilar, ne yapilabilirse onu yaptilar. Ama Star Wars
filmlerini yapabilmek icin ¢ok fazla zaman, enerji ve bircok insanin ¢ok fazla calismasi gerekti” (Dennis Muren, Side By
Side: 2012). Kutlukhan Kutlu, uzay filmlerinin ve bilimkurgunun Star Wars ile nasil evrildigini séyle yorumlamaktadir.
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Eksen Kodlama

Birinci Ugleme:

Eksen Kodlama
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Eksen Kodlama

Goriintii

Teknolojileri

Karakter Ve Irk

Tasarimlart

Gezegenler
Ve Mekanlar

Makineler ve
Uzay

Gemileri

Savunma

Teknolojileri

Yaratiklar,
Hayvanlar ve

Droidler

35mm Kamera Kullanimi

Gergek Oyuncular
Tarafindan Canlandirilan
Karakterler (Luke, Han
Solo, Leia vb.)

Gergek Mekanlarda
Yapilan Cekimler (D1s
Cekim ve Genel
Planlarda)

imparatorluga Ait
Ana Maket Gemiler
(Star Destroyer ve
Executor Star
Destroyer)

Kullanim Durumuna
Gore Tahtadan veya
Metalden Yapilan Isin
Kiliglari

R2-D2 ve C-3PO
Droidlerin
Canlandirilmasinda
Gergek Oyuncularin

Kullanimi

Dykstraflex Sistemi ve
Motion Control

Gergek Oyuncular
Tarafindan Canlandirilan
Kostiimlii ve Yiizleri

Goériinmeyen Karakterler

(Darth Vader, Chewbacca,

Stormtrooper vb.)

Gergek Mekanlar
Olarak Tercih Edilen
Ulkeler: Amerika,
ingiltere, Tunus,
Norveg, Guatemala,
Meksika

Asilere Ait Maket
Savas Mekikleri (X-
Wing) ve Her Filmde
Giincellenen
Mekikler

Kiliglardan Cikan
Isinlarm Yapiminda
Rotoscope Tekniginin

Kullanimi

Jabba The Hutt
Yaratigin Kukla ve
Animatronik

Sistemlerle Yapimi

Agihis Sekanslarinda Akan
Yazi Sonrasi Gelen 1-2
Gezegen veya 1 Uzay

Gemisi

Maket Veya Kuklalardan
Olusan Karakterler (Yoda
vb.)

Dis Kismi Gosterilen
Mekanin ¢ Kismu Igin
Tamamen Stiidyolarda

Kurulan Setlerin Tercih

Imparatorluga Ait
Maket Nakliye, TIE
Fighter Mekikleri

Isin Kiliglarindan Cikan
Renklerin Aydinlik ve
Karanhk Tarafa Gore

Farklilik Gostermesi

Bantha ve Tauntaun
Hayvanlarin
Tasariminda Gergek

Hayvanlara Farkli Bir
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Edilmesi

Form Verilmesi ve
Stop-Motion
Canlandirmanin Bir

Arada Kullanim

Kurguda Goruntiiler Arast
Farkli Gegis Kullanim1

Gergek Oyuncular
Tarafindan Canlandirilan
Kostiimlii ve Yiizleri
Goériinmeyen Farkl Irklar
(Jawa, Kum Adamlar,
Ewok, Twi’lek vb.)

Tatooine, Endor ve
Dantooine Gezegenleri
igin Gergek Cekim
Mekanlari ve Burada

Kurulan Setler

Gergek Biiyiikliikte
Tasarlanan ve
Stiidyo Ortaminda
Hareketlendirilen
Speeder-Bike
Aletleri

Lazer Silahlarmin Darth
Vader ve Jedi’ler
Tarafindan

Kullanilmamasi

Uglemede Yer Alan
Diger Yaratik ve
Hayvanlarin
Tasariminda Kostiim
Giymis Gergek
Oyuncularin
Kullanimi, Maske ve
Plastik Makyaj
Uygulamalari, Kukla
Tasarimi Gibi
Yontemlerin

Kullanilmasi

Mat Boyamalarin

Kullanimi

Karanlk ve Aydinligin
Efendileri Palpatine ve
Obi-Wan’in Hologram

Olarak Goériiniimleri

Dagobah Gezegeni i¢in
Stiidyo Ortaminda
Kurulan Bir Mekan,
Bespin Gezegeni Igin
Mat Boyama ve
Bilgisayarin Bir Arada
Kullanildig1 Bir

Tasarim

Stop-Motion
Teknigiyle
Gortntillenen AT-AT
Walker ve AT-ST
Makineler

Darth Vader’in Kendine
Ait Savunma Sistemi ile
Lazer Silahlarindan
Gelen Ismi Eliyle
Durdurabilmesi

‘Birinci Filmin
Bilgilendime Sahnesinde
ilk Kez 3D Vektor
Grafiklerinin Kullanimi1®
(Balaban, 2007: 75).

Stormtrooper
Karakterlerin Filme,
Gezegene ve Mekana Gore

Kostiim Degisimleri

Death Star’m Bir
Gezegen, Bir Us ve
Biiyiik Bir imha Silahi
Olmasi; Mat Boyamalar

ile Farkli Formlarinin

Karanligin Efendisi Sith
Lordu Palpatine’in
Yildirimlarla
Kargisindakini Etkisiz
Hale Getirmesi

Resmedilmesi

Filmde Karanlk ve
Aydmnlik Tarafin
Karsilastigi Mat
Boyama Olarak
Tasarlanan Sonsuzluk

Fonu

Tablo 1: Birinci Uglemeye Ait Eksen Kodlama

6.5.2 ikinci U¢leme — Acik ve Eksen Kodlama

Star Wars evreninin ikinci Gglemesi —Episode |, Il, lll- birinci li¢lemede anlatilan hikdyenin 6ncesine yer vermis bir film
serisidir. Bu Gglemede galaksi, cumhuriyetle yonetilmektedir. Bu seride, Obi-Wan Kenobi’nin gengligi, onun ustasi Qui-Gon
Jinn, 1sin kiliglari ile savasan Yoda, sonrasinda Darth Vader’a doniisecek olan Anakin Skywalker karakterinin ¢ocukluktan
bir Jedi savasgisi olmasi, yeni mekanlar, gezegenler, makineler, uzay gemileri, savunma aletleri, yaratiklar, hayvanlar ve
droidler karsimiza ¢ikmaktadir. ilk (iclemeyi tamamlamak (izere iretilen bu seri, bilgisayar teknolojisinden yararlanan ve
daha yapay bir evren yaratan bir bitiin olarak 6ne gikmaktadir.

Dijital olarak c¢ekim yapabilmenin ve bilgisayar teknolojisinden film {iretiminde faydalanabilmenin rahat¢ca mimbkin
oldugu bir dénemde iiretilen Star Wars ikinci Ugleme, dijitalin getirdigi tim bu {retim olanaklarini fazlasiyla kullanmis bir
seridir. Evrenin yaraticisi ve yonetmeni olan George Lucas’in kendisi tarafindan kurulan ve gelistirilen ILM, Skywalker
Sound ve birgok olusum, film Gretiminde dijital teknoloji kullanimi konusunda hem kendi evreninin hem de sinema
enddistrisinin bir lokomotifi konumuna erismistir. Yine bir ILM Uretimi olan Jurassic Park’ta yaratilan canllar sonrasi
yonetmen George Lucas, bilgisayarla yaratilan canlilarin birer karakter olarak kullanilabilecegine inanmis ve ikinci
Gglemenin Gretimi hizlanmistir.

Uclemenin en 8nemli 6zelliklerinden biri tamamen bilgisayarda yaratilmis (CGl) gériintiilere yer vermesidir. Bu sekanslarin
liclemenin genelinde ciddi bir yer kaplamasi s6z konusudur. Yonetmen James Cameron, George Lucas’in “dijital
konusunda hep ileriye déniik oldugunu ve efekt yapan insanlar arasinda éncii olma konusunda oldukga rahat oldugunu
savunmaktadir (James Cameron, Side By Side: 2012)”. Dijital teknolojinin, bir yaraticiya farkli zamanlarda aksiyonu ve
mekanlari birlestirme ve istedigi aksiyonu yaratma 6zgiirlGgi verdigi kesindir.
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Yonetmen Lucas’in ¢ekim ve yapim mekanigini hizlandirdigini soyledigi dijital tasarim, yine ilk defa kendisinin rekorlar
gelistirecegi bir filmi ortaya cikarmistir. ikinci iclemenin ilk filmi olan Episode I: The Phantom Menace, 2200 ¢ekimin
1900'ii gorsel efektin kullanildigi ve %70'i bilgisayar tarafindan uretilen sahneleri icermektedir. ikinci tglemede dijital
teknolojinin fazlasiyla kullaniminin ve evrenin genislemesinin en ¢ok dikkat ¢ceken noktasi, birinci Gglemedeki evrene ait
gorsel tasarimla yeni yaratilan goérselligin arasindaki battnliik uyumudur. Dijital teknoloji ile Grretilen ikinci Ggleme evrenin
genislemesine faydali olmus fakat iceriksel olarak ve karakterlerin yapisinin anlasiimasi bakimindan birtakim dezavantajlar
getirmigtir. “Lucas’t elestiren birtakim vyazarlar, bilgisayar uriinG goriintiilere fazla agirik vermesini filmlerinin
karakterlerini, diyaloglarini ve hikdyelerini olumsuz yénde etkiledigini ileri siirmektedirler (Kellner, 2013: 231)”. ikinci
licleme kendi icinde ¢aga uygun bir film serisi olmakla birlikte, can alici noktasi kendi evreni iginde yaratilan tasarimin bir
onceki ile baglar zedelenmis bir yapida gérinmesidir. “Gorintu kalitesi ylksektir fakat bilgisayar grafigiyle yaratilan
canhlarin yapayhgi ayirt edici sekilde géze carpar (Akgulgil, 2017: 211)”. “Gorsel kodda sanki soyle bir degisiklik oluyor.
Ben de tiim muhalefetime ragmen teknik agidan begendim, seyir zevki agisindan yiiksek buldum aslinda. Ama kod olarak
sanki masalsiliktan, ozellikle klasik UGglemeye gore masalsi anlatimdan g¢ikmislik hissi var. Biraz daha mekanik isliyor(

Bicakci, 2016: 73)".

Dijital Sinema Kamerasinin
Ortak Kullanimi; 2. Ve 3.
Filmde Tamamen Dijital
Kameralar ile Cekim ve

35mm’nin Terk Edilmesi

Tarafindan Canlandirilan
Karakterler (Anakin,
Padme, Obi-Wan Kenobi,
Qui-Gon Jinn, Palpatine,
Kont Dooku, Mace vb.)

Yapilan Cekimlerde
Azalma ve CGI
Tasarimin Artist (D1
Cekim ve Genel

Planlarda)

Gemilerinin Dijital
Uretimle Birlikte
Sayilarinin Artmast
ve Tiirlerinin

Cesitlenmesi

Isinin Dijital Olarak
Uretilmesi ve Farkli
Amaglara Hizmet Etmesi
(Celik Kapilar1 Yarip
Agabilmesi vb.)

Ikinci Ugleme: ikinci Ugleme: Ikinci Ugleme: ikinci Ugleme: | Ikinci Ugleme: ikinci Ugleme:
Eksen Kodlama Eksen Kodlama Eksen Kodlama Eksen Kodlama | Eksen Kodlama Eksen Kodlama
Goriintii Karakter Ve Irk Gezegenler Makineler ve | Savunma Yaratiklar,
Teknolojileri Tasarimlar Ve Mekdinlar Uzay Teknolojileri Hayvanlar ve
Gemileri Droidler
Birinci Filmde 35mm ve Gergek Oyuncular Gergek Mekanlarda Makine ve Uzay Isin Kiliglarindan Cikan Kullanilan Mekana

Gore Tasarlanan
Hayvan ve
Yaratiklarin
Cesitlenmesi (Sualtt
vb.)

Birinci Filmdeki Podrace
Sahnesi Igin Bazi Planlarda
Maket Kullanimi Haricinde
CGl, Digital Matte-
Painting, Compositing, 3D
Animasyonlar ve Keying
islemleri ile Uretilmis

Sahneler

Gergek Oyuncular
Tarafindan Canlandirilan
Kostiimlii ve Yiizleri
Goériinmeyen Karakterlerin
Dijital Uretimi
(Chewbacca, C-3PO vb.)

Gergek Mekanlar
Olarak Tercih Edilen
Ulkeler: Amerika,
ingiltere, Tunus,
ispanya, Avustralya,
isvigre, Tayland, Cin

Aydinlik Tarafa Ait
Gemilerin Dijital
Uretimi, Parlak Gri
ve Fiitiiristik Olmasi
(Birinci Uglemeden
Uzak ve Farkli Bir

Gortiniim)

Isin Kiliglarinin Farkli
Formlar Kazanmas1 —
Darth Maul’iin Kilicinin
Cift Tarafli Bir Sopa
Goriiniimii, Grevious’un
4 Isin Kalicini
Déndiirerek Ayn1 Anda
Kullanabilmesi

Jabba The Hutt,
Watto, Sebulba vb.
Birgok Yaratik
Karakterin Dijital
Olarak Tasarlanip

Filme Yerlestirilmesi

Agihis Sekanslarinda Akan
Yazi Sonrasi Gelen
Gezegenler ve Uzay
Gemilerinin Daha

Fiitiristik Gortintimii

Maket veya Kuklalardan
Olusan Karakterlerin Bu
Uglemede Dijital Olarak
Uretimi (Yoda’nin Isin
Kilict ile Doviisecek
Kadar Hareketli Olmasi)

Dis Kismi Gosterilen
Mekanin i¢ Kismi igin
Tamamen Stiidyolarda
Kurulan Setlerin Mavi
Ekranlarda Cekimi ve
Gezegene Ait
Goriintiilerle

Desteklenmesi

Karanlik Tarafa Ait
Sayilar1 Artan ve
Cegsitlenen Uzay
Gemileri ve
Makineler (Birinci
Uglemeden Uzak ve

Farkli Bir Goriiniim)

Isin Kiliglari ile Yapilan
Miicadelelerde Daha
Akrobatik ve Seri

Hareketlerin Kullanimi

3 Boyutlu Olarak
Bilgisayarda
Tasarlanan;
Sayilarinda,
Tiirlerinde ve Sahne
Goruniimlerinde Artis
Gosteren Yaratiklar,

Hayvanlar ve Droidler

Kurguda Goriintiiler Arast
Farkl Gegig Kullanimi

Tamamen Dijital Olarak
Tasarlanan Farkli Irklar
(Gungan, Kaminoe,

Neimoidia, Wookie vbh.)

Podrace Sekansindaki
Mekanin Birtakim
Filmlerden ve Araba
Yarislar Pistlerinden
ilham Alinmasi ve
Maket ve Dijital Bir
Arada Kullamlarak

Galaksi ve Gezegen
Savaslarinda
Kullanilan Uzay
Gemileri ve
Makinelerin, Birinci
Uglemeye Gore
Nicelik Olarak Artist

Karanlik Tarafa Ait
Droidlerin Kullandigs, iki
Tarafinda Elektrik Olan
Bir Sopa Gortiniimlii
Savunma
Mekanizmasinin

Tasarlanmasi

R2-D2 Droidinin, ilk
Film Haricinde Dijital
Olarak Tasarlanan,
Hologram Yansitan,
Havada Ugan,
Yildirimlar Cikartan,

Alevlere Bogabilen

Bir Uriinii Olarak
Degiskenlerin Hepsinde
Nicelik Olarak Artis

Savasecilarinda Dijital
Kullanim: Jango Fett
(Gergek Oyuncu &
Dijital), General Grevious
(Dijital)

Coruscant, Komino,
Geonosis, Mustafar,
Otoh Gunga
Gezegenlerinin Biiyiik
Oranda CGI Olarak
Dijital Uretimi

Yonelik Gezegen i¢i
Ulasim lgin
Kullanilan
Makinelerin Maket
ve Dijital Olarak Bir

Arada Tasarimi

Tarafin Savaginda
Karakterlerin Yildirim ve
“Giig” ile Birbirlerine

Karsilik Vermesi

Tasarlanmast Bir Tasarima
Déniismesi
Bilgisayar Teknolojisinin Karanlik Tarafin Tatooine Hari¢ Naboo, Bireysel Kullanima Karanlik ve Aydinlik Geonosis

Gezegenindeki infaz
Etmek Igin Kullanilan
Yaratiklarm
Tamamen Bilgisayar

Uretimi Olmasi

Hologram S$eklindeki

Goriintiilerde Nicelik

Karanhk Tarafin Askerleri

Olan Robot Droidlerin

Geonosis

Gezegenindeki infaz

Dijital Olarak Yaratila

Robotlarin ve

Dijitalin
Cesitlendirdigi Evren
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Olarak Artis & Kamera
Hareketlerinin Daha Hizli,
Kurgudaki Kesme
Sayilarinin Daha Fazla

Olmast

Tamamen Dijital Tasarimi

Mekanimin Roma’daki
Kolezyum’dan ilham

Alinmasi ve Maket &
Dijitalin Bir Arada

Kullanimi

Karakterlerin Kendilerini
Korumak i¢in
Kullandiklari CGI

Savunma Kalkanlar1

— Suikast Igin Hayvan
Kullanimi, Mekiklere
Zarar Vermek igin
Tasarlanan Kene
Droidler

Sinema Salonlarinda Dijital
Film Gosterimi Adina
Birinci Film I¢in Yapilan

ilk Deneme ve Ozel

Gergek Oyuncularin
Canlandirdigi
Karakterlerin Dijitalle

Doéniigtimii (Casus Zam’in

Gosterimler Robota; Anakin’in Darth

Vader’a Doniismesi)

Filmde Karanlik ve
Aydimlik Tarafin
Karsilagtig1 Sonsuzluk
Fonunun Dijital Olarak
Tasarlanmasi ve

Varhiginin Devami

Lazer Silahlarindaki
Goriintimiin Daha Sade

Bir Tasarima Dontismesi

Tablo 2: ikinci Uglemeye Ait Eksen Kodlama

6.5.3 Ugiincii Ugleme — Acik ve Eksen Kodlama

2012 yihinda Lucas film ve Star Wars filmleri haklarinin Disney’e satilmasindan sonra dretilen Gglinci lgleme, dijital
teknoloji ¢aginda Uretilmistir. Dijitalin tiim olanaklarindan faydalanan bu lgleme, arastirmanin ana noktasi olan dijital
teknoloji kullaniminin igerigin doniismesindeki rolii baglaminda incelendiginde; bircok otoriteye goére dijitalle ruhundan
sapmis olarak nitelenen ikinci Gglemenin distligl c¢ikmazdan gikarak -birinci Gglemenin devam hikdyesini de anlattigini

unutmadan- dijital dncesi ve dijital donemin Gretim unsurlarini ayni oranda dengeleyen bir yapida gériinmektedir.

Bu yapinin bir diger 6nemli noktasini da evrene ait nostaljik 6gelerin geri donlisi olusturmaktadir. Yillar sonra tekrardan
karsimiza ¢ikan Luke Skywalker, Han Solo, Leia Organa, Chewbacca’nin yani sira Millennium Falcon’un ve Star
Destroyer’larin tekrardan goriinmesi gorsel tasarimda birinci Gglemeye bir baglilik olmustur. Evrenin gergek yaraticisi olan
George Lucas ise lguncl tglemenin ilk filmi olan The Force Awakens’i fazla “retro” buldugunu sdylemistir. “Filmin 1977’de
¢ekilen A New Hope filmine fazla benzedigini, kendisinin tiim Star Wars filmlerinin birbirinden farkl olmasi igin ugrastigini

ama The Force Awakens filmine miidahale etme hakkinin olmadigini belirtmistir (Lucas’tan Akt. Akgtilgil, 2017: 217)".

Bircok elestirmen ise bu 6zlemin altinda hikdyenin devam etmesi icin bunlarin sart oldugu gercegini vurgulamakta; ayni
zamanda (glncu Uglemenin kendi i¢ ruhunda birtakim sorunlar oldugunu ileri sirmektedir. Bu sorunlar daha c¢ok
hikayenin gérsel tasariminda degil, igerikteki karakterler ve olay drgiilerinde yatmaktadir. Ugiincii igleme gorsel tasarimi
bakimindan fazla dijital gorinmemesinden dolayi olumlu, senaryo anlaminda birinci liclemeye gore zayifliklari oldugu igin

olumsuz bir izlenim vermektedir.

Ugiincii Ugleme:

Eksen Kodlama

Ugiincii Ugleme:

Eksen Kodlama

Ugiincii Ugleme:

Eksen Kodlama

Ugiincii

Ugleme: Eksen

Ugiincii Ugleme:

Eksen Kodlama

Ugiincii Ugleme:

Eksen Kodlama

Kodlama
Goriintii Karakter Ve Irk Gezegenler Makineler ve | Savunma Yaratiklar,
Teknolojileri Tasarimlar Ve Mekdnlar Uzay Teknolojileri Hayvanlar ve
Gemileri Droidler

Birinci ve Ikinci Filmde Pelikiil
ve Dijitalin Ortak Kullanimi; 3.
Filmde Tamamen Pelikiil
(70mm) Kameralar fle

Gekimlerin Gergeklestirilmesi

Gergek Oyuncular Tarafindan
Canlandirilan Karakterler (Rey,
Kylo Ren, Finn, Poe, Rose Tico,
Luke, Han Solo, Leia, Lando,
General Hux vb.) Palpatine
Gergek Oyuncu ve Dijital

Miidahalelerin Bir Karigimi

Gergek Mekanlarda Yapilan
Cekimlerin Artisi ve
CGI'min Belirli Oranda ve

Dengeli Kullanim

Makine ve Uzay
Gemilerinin Dijital
Uretilmesine Ragmen ilk
iki Filmde Sayilarinin
Cok Artmamasi,
Tiirlerinin
Qesitlenmemesi, Ugiincii
Filmde Nicelik Olarak
Yiiksek Oranda Artisi

Isin Kiliglarindan Cikan Isinin
Dijital Olarak Uretilmesi Fakat
Birinci Uglemedekine Benzer

Gortintimi

Yeni Droidler BB-8 ve D-
0’1n Canlandiriimasinda
Dijital Yéntemler Yerine
Miihendislik ve Fiziki

Hareketin Kullanimi

Tkinci Uglemede Fazlastyla
Kullanilan CGI'nin Yerini
Digital Matte-Painting

Yéntemine Birakmast, Kijimi

Gergek Oyuncular Tarafindan
Canlandirilan Kostiimlii ve
Yiizleri Goriinmeyen

Karakterler ve Irklari Birinci

G inin imk Birinci
Ugleme ile; CGI ile Yaratilan
Galaksi Savaslarinin Birinci
Uglemedeki Yontemlerle

Benzerligi

Uglemedeki Gibi Dijital
Olmayan Yontemlerle Uretimi
(Chewbacca, C-3PO, Zorii,
Ren’in Sévalyeleri vb.) Aki-Aki
Irk

Gergek Mekanlar Olarak
Tercih Edilen Ulkeler:
Amerika, Ingiltere, irlanda,
Birlesik Arap Emirlikleri,
Hirvatistan, izlanda, Urdiin,

iskogya, Bolivya

Aydinlik Tarafa Ait
Gemilerin Birinci
Uglemedekilerin Aynist
veya Benzerleri Olarak

Dijital Modellenmesi

Tsin Kiliglarmin Farkli Formlar
Kazanmasi — Kylo Ren’in
Kilicmnin Sapindan Cikan iki
Kiigiik Isinla Eski Caglardaki
Bir Kili¢ Gériiniimiinde
Olmast; Snoke’un Muhafizlart
ve Stormtrooper’larin Bir Sopa
Uzerinde Dijital Isin
Barindiran Savunma Aletleri
Kullanmasi; Ren’in
Sovalyelerinin Balta, Kilig ve

Topuzlar Kullanmast

Birinci Uglemedeki
Yaratik ve Karakter
Tasariminda Kullanilan
Kostiim Giymis Gergek
Oyuncularin Kullanimi,
Maske ve Plastik Makyaj
Uygulamalari, Kukla ve
Animatronik Yontemlerin
Geri Déniisii ve CGI ile
Bir Arada Orantili

Kullanimi
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Agihs Sekanslarinda Akan Yazi
Sonrasi Gelen Gezegenler ve
Uzay Gemilerinin Birinci
Uglemedekine Benzer

Goriiniimleri

Kylo Ren’in Ayni Darth Vader
Gibi Maskeli ve Kostiimlii
Olarak Ortaya Cikmasi,
Sonrasinda ise Maskesini
Kirarak Gergek Yiizii ile
Karsimiza Cikmast

Dis Kismi Gosterilen
Mekann ig Kismi igin
Tamamen Stiidyolarda
Kurulan Setlerin Mavi
Ekranlarda Cekiminde
Azalma ve Gezegene Ait

Goriintiilerle Desteklenmesi

Karanlik Tarafa Ait
Gemilerin Daha Biiyiik
ve Korkutucu
Goriintimleri (Supremacy
vb.)

Isin Kiliglari ile Yapilan
Miicadelelerde Birinci
Uglemedeki Gibi Fiziksel
Giice Dayali Bir Kareografi
Kullanimy; Ugiincii Filmde
Akrobasinin Sekanslara Az
Miktarda Dahil Olmast

Jakku ve Kef Bir
Gezegenlerindeki
Mekanlarda Hayvan
Tasarimnda Gergek
Hayvanlara Farkli Bir
Form Verilmesi

Kurguda Goériintiiler Arast Farklt
Gegis Kullanimi; Kurgu ile Aynt
Mekanda Olmayan Karakterlerin
Birbirleri {le Olan iliskilerinin
Saglanmasi & Farkli Mekanlarda
Olan Karakterlerin Isin Kilict

Miicadelesi

Tamamen Kukla, Animatronik
Sistemler ile Tasarlanan Yeni

Bir Irk: Lanai

Starkiller Base’in Dijital
Olarak Fakat Birinci
Uglemedeki Death Star’a
Benzerligi ile Eski Ruha
Uygun Tasarimi; Okyanusun
Ortasinda imha Edilmis
Death Star Enkazi; Gemi
Giivertelerinin Biiyiimesi ve

Dijital Cogaltmalarin Artist

Millennium Falcon, X-
Wing, MG-100, RZ-2, V-
4X-D, Night Buzzard

n Gemilerinin

lii Dijital
Olarak Modellenen Yeni

Gemilerle Giincellenmesi

Biiyiik Silahlarin Gezegene
inmesi (Crait Gezegeninde
Bulunan Asilerin Us Kapisinin

Dev Bir Silah ile Agilmast)

Hayvan ve Canavar
Tasarimlarinda Dijital 3
Boyutlu Animasyon
Kullanimi, Yilan Vexis’te
Animatroni ve Dijitalin

Bir Arada Kullanim1

Bilgisayar Teknolojisi Ile Dijital
Olmayan Uretim Siireclerinin Bir
Arada ve Orantili Kullanimi
(Kylo Ren ve Leia’nin Ekrandan

Silinerek Oliimii)

Yiice Lider Snoke ve Maz
Karakterlerinin Motion-Capture
Yéntemi ile Canlandiriimasi,
“Giig” le Birlesen Luke’un
Orda Olmadig1 Halde Bagka Bir

Mekanda Aynen Goriinmesi

Jakku, Takodana, Ahch-To,
Pasaana Gezegenleri Igin
Biiyiik Oranda Gergek
Mekanlarin Kullanimi;
Cantonica ve Kef Bir’de
CGI ve Gergek Mekanin
Orantili Birlesimi; Crait,
Exegol ve Kijimi
Gezegenlerinde CGI’'nin
Artist

Star Destroyer, AT-AT,
AT-ST, TIE Fighter Gibi
ilk Diizen Gemilerine
Dijital Modellenen
Supremacy, Drednote,
TIE Dagger Gibi
Gemilerin Eklenmesi

Karanlk ve Aydinlik Tarafin
Savaginda Karakterlerin
Yildirimlar ile Karsilik
Vermemesi; Son Filmde
Ortaya Cikan Palpatine’in
Yildinmlarla Asilere ve

Gemilere Saldirmast

Jakku, Takodana,
Cantonica, Pasaana,
Kijimi ve Kef Bir’de
Yaratiklarin Tasariminda
Dijital ve Dijital Olmayan
Yontemlerin Bir Arada

Kullanim1

Hologram Seklindeki
Goriintiilerde Niceligin Birinci
Uglemedeki Gibi Az ve Oz
Olmast. Kamera Hareketleri ve
Kurgudaki Kesme Sayilarinin
Birinci Uglemedeki Gibi Olmast

Karanlik Tarafin Askerleri Olan
Stormtrooper’larin Geri
Donmesi, Farkli Formlarda
(Kirmiz1 Renkli, Ugabilen Vb.)
Olmast ve iginde Gergek

Oyuncularla Canlandiriimasi

D1s Mekanin
Gosterimlerinde Gergek
Mekanlar Uzerinde Dijital
Mat Boyamalarla

Destekleme

Bireysel Kullanima
Yonelik Gezegen I¢i
Ulagim I¢in Kullanilan
Makinelerin
(Treadspeeder ve Loader
Skimmer) Mekanik,
Maket ve Dijital Olarak
Bir Arada Tasarimi

Lazer Silahlarindan Cikan
Isinin Kylo Ren Tarafindan
Havada Durdurulmasi (Darth
Vader ve Birinci Uglemedeki

Sahne [le Benzerlik

Amiral Ackbar ve Nien
Nunb’in Geri Doniisii;
Onlarin ve Yeni Yaratiklar
Boolio, Klaud ve Babu
Frik’in Plastik Makyaj ve
Animatronik Sistemlerle

Tasarim

Isinlanma Sekanslarmin Geri
Gelmesi: Bir Isinlanma Bir
Durma Seklinde Tasarlanan
Takip Sekanslar ve Isinlanma ile

Biiyiik Gemilerin imha Edilmesi

Yoda’nin Hologram Olarak ve
Birinci Uglemedeki Maket ve
Animatronik Goriiniimii ile

Belirmesi

Filmde Karanlik ve Aydinlik
Tarafin Karsilastigt
Sonsuzluk Fonunun Dijital
Olarak Tasarlanmasi ve

Sadece Ik Filmde Olmast

Cantonica
Gezegenindeki Gemilerin

Dijital ve Maket Uretimi

Lazer Silahlarinin Birinci
Uglemedeki Gériiniimiine

Donmesi

Tablo 3: Ugiincii Uglemeye Ait Eksen Kodlama

6.5.4 Secici Kodlama — Bulgulara Dair Genel Degerlendirme ve Karsilagtirma

Birinci Ugleme ikinci Ugleme Ugiincii Ugleme

Goriintii DO D DO&D

Teknolojileri Pelikiil kullanimi, Motion- Dijital Kamera, CGI, Dijital Mat Pelikiiliin Fazla Kullanim1
Control, Boyama, Kurguda Farkli (70mm),
Kurguda Farkli Gegisler, Mat Gegisler, CGlI Yerine Dijital Mat Boyama,

Boyama, 3D Vektor

Degiskenlerde Niceliksel Artig,
Hizli Kamera, Hizli Kurgu,
Hologramin Artisi, Dijital
Gosterim

Kurguda Farkli Gegisler ve
Efektsiz

Diyaloglar, Hologramin
Azalmasi,

Isinlanmanin Sekanslarinin Farkli
Formlari

Karakter ve Irk
Tasarimlari

DO

Gergek Oyuncularin
Canlandirdigt

Karakter ve Irklarin Fazlalig,
Maket ve Kukla Tasarimlari, Bazi
Karakterlerde Sayica Az

D & DO

Gergek Oyuncularin
Canlandirdig:

Karakterlerde Azalma, Maket ve
Kukla Tasarimi Yerine Dijital
Uretim, Irklarda Dijital Uretim,

DO &D

Gergek Oyuncularin
Canlandirdigt

Karakter ve Irklarin Fazlalig,
Maket ve Kukla Tasarimlari, Bazi
Karakterlerde Sayica Az

Hologram Karakterlerin Dijital Hologram Kullanimi, Dijital
Kullanimi Doniisiimlerinin Artmast Utretimlerde Motion-Capture
Kullanimi
Gezegenler ve DO D &DO DO&D
Mekanlar Gergek Mekanlarin Kullanimi ve Gergek Mekan Kullaniminda Gergek Mekaanlarin
Azalma, CGI Tasarimlarin Artig;, | Kullaniminda

Farkli Ulkelerin Tercih Edilmesi,
I

Mekanlarda Stiidyolarda Kurulan
Setlerin Kullanimi, Uzay
Sekanslarinda Mat Boyamalarin
Kullanimi, Sonsuzluk Fonunun
Kullanimi

¢ Mekanlar i¢in Mavi Ekranlar
Oniinde Stiidyo Setleri,
Gezegenlerin CGI Uretimi, Bazi
Sahnelerde Giincel Yasam ve
Gegmisten Tlham Alman ve
Tamamen Dijital Olarak Uretilen

Artis ve Mekan, Gezegen
Tasarimlarinda CGI’nin Orantili
ve

Dengeli Kullanimu, Dijital Olarak
Yapilan Tasarimlarda Tlk
Uglemeyle
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Mekanlar, Sonsuzluk Fonunun Benzesimlerin Artisi, CGI Yerine
Devamui ve Dijital Olarak Dijital Mat Boyamalarin Tercih
Uretimi Edilmesi
Makineler ve Uzay DO D D )
Gemileri Maketlerle iiretilen ve Stop- Tamamen Dijital Olarak Birinci Uglemede Yer Alan
Motion Tasarlanan, Niceliksel Olarak Gemilerin ve Makinelerin Benzer
Yontemi ile Hareketlendirilen Artan, Goriintim Olarak Birinci Goriintimde Farkli
Makineler ve Uzay Gemileri, Uglemeye Gore Uzak ve Versiyonlarmim Uretilmesi, Tiim
Niceliksel Olarak Az ve Tasarim Fiitiiristik Goriinen Makineler ve Bu Uretimlerin Dijital Agirlikl
Olarak Birbirlerine Benzeyen Uzay Olmak Uzere Maket ve Mekanik
Tasarimlar Gemileri Tasarimlarla
Harmanlanmast
Savunma DO &D D D & DO
Teknolojileri Rotoscope Teknigi ile Yapilan Isinlarin Dijital Uretimi, Isin Isinlarm Dijital Uretimi ve Farkli
Ismnlar ve Tahta veya Metalden Kiliglarinin Farkli Formlara Goriniimde Isin Kiliglart
Yapilan Isin Kiliglari, Isin Biiriinmesi, Isin Kiliglart Tasarimy, Isin Kilict Savaglarinda
Kiliglant Savagslarinda Fiziksel Savasglarinda Akrobasinin Fiziksel Giiciin Geri Gelisi,
Giiciin Onemi, Darth Vader’in Artis1 ve Fiziksel Giictin Azalist, Karakterlerin “Gii¢” Kavramina
Eliyle Lazer Silahlarini Isin Kilict Goriintimiinde Dayal1 Savunmalar Gelistirmesi,
Durdurabilmesi, Palpatine’in Olmayan Farkli Sopalar ve Dijital | Kylo
Yildirimlarla Karsilik Vermesi Isinlarin Kullanimi, Tamamen Ren’in Eliyle Lazer Silahlarini
CGI Olarak Uretilen Savunma Durdurabilmesi, Palpatine’in
Mekanizmalari Yildirimlarla Karsilik Vermesi
Yaratiklar, DO D DO & D
Hayvanlar Yaratik, Hayvan ve Droidlerin Yaratik, Hayvan ve Droidlerin Yaratik, Hayvan ve Droid
ve Droidler Tasariminda Gergek Oyuncularin | Tamamen Dijital Olarak Tasarimlarinda Dijital
Kullanimi, Maket, Kukla, Tasarimi, Bazi Droidlerin Dijital Teknolojiden En Az Diizeyde
Animatronik, Plastik Makyaj, Tasarimlarla Farkli Faydalanan ve Birinci
Kostiim Kullanimli Tasarimlarin Yeteneklerinin Ortaya Cikmast Uglemedeki (Gergek Oyuncu
Agirlik Kazanmasi, Bazi Hayvan (Ugma, Karsilik Verme, Dijital Kullanimi, Maket, Kukla,
ve Yaratiklarin Hologramlar Yansitma), Dijital Animatronik, Plastik Makyaj,
Hareketlendirilmesinde Stop- Tasarim ile Birlikte Niceliksel Kostiim Kullanimi) Yoéntemleri
Motion Kullanimi Artig Daha Fazla Kullanan Bir Ugleme

7. Tartisma ve Sonug

Tablo 4: Arastirmanin Geneline Dair Segici Kodlama

Sinemanin bir sanat olarak kabul gormesindeki en 6nemli noktalardan biri farkh disiplinlerden gelen bircok gorsel ve isitsel
tasarim 6gesinin bir arada ve koordineli bir sekilde kullanimiyla yeni bir gorsel Grin yaratimidir. Yedinci sanat olan sinema
teknolojik gelismelerin 1s18inda dogmus, sonrasindaki teknolojik gelismelere paralel olarak da kendi icinde evrimini ve
gelisimini stirdirmeye devam etmistir. Sinemanin icat edildigi ginden bu yana en can alici gelisme bilgisayarin film
liretiminde bir arag¢ haline gelmesidir. Bundan sonra ise dijitallesme kavrami bilgisayar teknolojisine bagli olarak Gretim,
dagitim ve gosterimin bircok asamasinda yeni bir déniisiime sebep olmustur.

Uretim bitinini olusturan gérsel tasarim kavrami ise bircok bilesenden olusmaktadir. Bu bilesenler, teknolojik
gelismelerin film Gretimini dogrudan yénlendirmesiyle sayilari artmis; ayni zamanda bilesenlerin kendi iginde farkli Giretim
yontemleri gelismistir. Dijital donem ile birlikte gérsel tasarim kavraminin etki alani genislemistir. Bunun en biyik 6rnegi
gorsel efekt stlidyolarinin gorev alaninin farklh bir forma tasinmasidir. Dijital tasarim ile gorsel efekt stlidyolari, sadece
filmin gorsel efekt kisimlarini yapan birimler olmaktan ¢ikmis; bilgisayarin bir filmin bitln sireclerinde hakim olan bir
liretim aracina doniismesiyle filmin basindan sonuna kostiim, makyaj, dekor, mekan, aksesuar, kurgu, efekt, renk ve diger
bircok unsurun tek bir tasarim stiidyosu tarafindan yapilmasina dogru evrilmistir. Dijitallesme 1980 li yillardan itibaren
gorsel tasarim stiidyolarini dogurmus, gorsel tasarimin alani genisleterek galisan birey sayisini arttirmistir.

Arastirmanin ana evreni olan Star Wars (Yildiz Savaslari) serisi, 1970 li yillarda gorsel tasarimda birgok ilki deneyecek ve
uygulamasini gergeklestirebilecek bir evren olarak karsimiza c¢ikmaktadir. “George Lucas ise yaraticiliginin o6zgir
olabilecegi bir arayisa ¢ikarak baslamisti. Arayisi, riyalarinin imparatorlugu olan kiltirel bir olgu ve bir yasam felsefesi
olmustur” (Empire of Dreams: 2004). ‘Bir¢cok sinemaci Yildiz Savaslari’nin mitolojisine dokunmanin yollarini bulacak ve onu
popller bir izleyici kitlesinin erisimine agik ve kendi eserlerini yaratmasi icin baskalarina esin kaynagi olan kendi
oykulerinin Gretimi icin bir kaynak olarak kullanacaktir’ (Jenkins, 2006: 574). Ginimuizde aktif olarak evrenin devam
etmesi ve lzerine igerikler Uretilmesi bircok mitolojik 6genin, aksiyonun, tarihin, westernin, bilimkurgunun harmanlandigi
bir mitsel éykii olmasinin yani sira, dijital Gretimin olanaklarinin kullanimiyla her yizyilda rahatca karsilasilabilecek bir
evren olmaya devam etmektedir.

33



E. A. Segmen, Pelikiilden Dijital Uretim Dénemine Sinemada Seri Filmlerde Tasarim Ve igerigin Déniisimii:
Star Wars “Yildiz Savaslari” Filmleri Ornegi

Sonug boliimiinde ortaya konacak olan teori dncesi, her bir licleme sonucunda elde edilen bulgulara ait g farkli Eksen
Kodlama degiskenler ekseninde birlestirilerek tg¢ farkli Gglemenin bir arada degerlendirildigi bir Segici Kodlama olarak
verilmistir. Diyagramlardaki “D” harfi “Dijital” yéntemlerin kullanildigini, “DO”, “Dijital Olmayan” yéntemlerin kullanildigini
gostermektedir. Her iki kisaltmanin da bulundugu kategoriler ikisinin bir arada kullanildigini anlatmaktadir. Her ikisinin bir
arada yazildig kategorilerde, bu kisaltmalardan hangisine 6nce yer verildiyse oran olarak daha fazla kullanimi s6z
konusudur.

Elde edilen bulgular ekseninde, arastirmanin amag-soru ciimlelerinden ilki olan “Gelisen ve dijitallesen sinema teknolojisi
Star Wars filmlerinin igeriklerini nasil degistirmistir?” sorusunun cevaplari asagidaki gibidir:

Yukarida verilen diyagramlar ile niceliksel bir veri ile kargilik bulunmak istendiginde ortaya su sonuglar ¢ikmaktadir. Birinci
Ugleme dijital teknolojinin film Gretiminde heniiz kullaniimadigi bir dénemde iretilmis, sadece iglemenin son filmi olan
Episode VI: Return Of The Jedi’de birtakim dijital denemeleri barindirmistir. Bu baglamda birinci igcleme %95 oraninda
dijital olmayan yéntemlerle iiretilmistir. ikinci Gicleme ise dijital olarak film tretebilmenin miimkiin oldugu bir dénemde
yapilmis ve Uretimin %95’'i —neredeyse tamami- dijital olarak gergeklesmistir. Dijital Gretimin sinema endistrisine
tamamen hakim oldugu bir donemde Uretilen Gglinci Uglemenin tasariminda ise dijital Uretimden %50 oraninda, dijital
olmayan yontemlerden de %50 oraninda faydalaniimistir.

Sinemada gorsel tasarimda dijital teknoloji kullaniminin igerik ile iliskisi baglaminda bir teori ortaya atmak icin yukarida
belirtilen oranlarin bir faydasi olmasinin yani sira niteliksel bir analiz yapmak dogru olacaktir. Star Wars lizerine gekilen (g
farkh Gglemenin yapim pratikleri agisindan birbirleriyle farkliliklar géstermesinin nedenleri, sinemanin kronolojik olarak
gecirdigi teknolojik gelismelerde yatmaktadir. Arastirmadaki bircok detay, dijital olmayan bir Uretimle gercgeklestirilen
birinci lGgleme, sinema tarihinde bircok yeniligi getiren ve gorsel tasarimi ile 6ne ¢ikan bu sinematik evrenin temelini
olusturmaktadir.

Film Uretiminde dijital olarak tim y&ntemlerin kullanilabildigi bir dénemde Uretilen ikinci tigleme ise dijitalin getirdigi tiim
olanaklardan fazlasiyla yararlanarak ve kendi iginde ¢aga uygun yeni bir gorsel butinlik yakalamayr basarmistir.
‘1970’lerde 6zel efekt estetiginin ne kadar gelistigini gosteren birinci Ggleme, 2000’li yillarda ise dijital Gretimin estetigi ve
canh aksiyon sinematografisi baglaminda yine 6nci olarak yerini ikinci lGglemeye birakmistir’ (Turnock, 2012: 159).
inandig bu {retim tarzini yeni bir misyon olarak gérmeyi tercih eden ikinci iicleme, belki de istemeden, gorsel anlamda
evrenin agilisini yapan birinci Gglemeden ruhen uzaklasan bir gérinim sergilemektedir.

10 yil sonra yapimina baslanan Uglincli lgleme ise ge¢mise yonelik bir selam durusu sergilemeye goérsel tasarim ile
baslamistir. Ozellikle ikinci Gglemenin dijital kullanimindan kaynaklanan ve yapi olarak ilk gérsel tasarimdan
uzaklasilmasini baska bir deyisle onarmak igin yola gikan Uglincl lgleme, dijitalden yine faydalanmis fakat dijital 6ncesi
ydntemlerin evrenin ana ruhunu olusturdugunu da bastan kabullenmistir. Uglincii iglemede, dijital ve dijital olmayan
yontemler bir arada ve dengeli bir kullanimla igerigi olusturmaktadir. Tamamen dijital film Gretiminin hakim oldugu bir
dénem olmasina ragmen nostalji, retro, vintage gibi gecmise yonelik kavramlar yine 6n plana ¢ikmaktadir. Bu baglamda
bakildiginda dijital teknolojinin gorsel tasarimda kullanimi, sadece evrenin temel unsurlarini orijinal halleriyle dijital olarak
bilgisayarda olusturmaya yonelik bir eylem olmustur.

Arastirmanin bir diger amag-soru ciimlesi olan “iceriklerdeki bu degisim, Star Wars filmlerinin ilk ortaya cikisindan
ginimauze igerigin ana yapisinda genel bir doniisiime sebep oldu mu? sorusunun cevabi soyle ortaya ¢ikmaktadir:

Filmin igeriginde, dijital teknoloji kullanimiyla meydana gelen degisim evrenin ana yapisinda genel bir donisim
yaratmistir. 1970 li yillarda Gretilen birinci tGgleme, yonetmen George Lucas’in hayal giiciinde kurdugu dinyanin gerek
liretim yontemi, gerekse hikdye anlatim yapisi olarak sinema tarihinde kalici bir yer biraktigi ortadadir. Star Wars evreni
birinci Ggleme ile dogmustur.

Dogusundan yaklasik 20 yil sonra gorsel tasarimda dijital devrimin 6n plana ¢iktigi bir dénemde (retilen ikinci Gigleme ise
icerik olarak ilkine gore iki noktada ayrilmaktadir. Birincisi, ilk tGglemede anlatilan hikdayenin kronolojik olarak daha
oncesine dair bir olay 6rglisii sunmasi; ikincisi ise gorsel tasarim olarak dijitallesmenin verdigi tiim olanaklara dayanarak
tretimi gerceklestiriyor olmasidir. ikinci Gigleme, kendi iginde gérsel bir bitiinlige sahiptir fakat evrenin yeni bir parcasi
olarak birinci Gglemeden uzak bir bir goriiniim igerisindedir. Star Wars evreni igin dijital teknoloji, ikinci G¢glemede kullanim
olarak Ust diizey olmakla birlikte icerigin ana yapisinda genel bir donlsiime sebep olmustur. Arastirma bulgulari ve
sonrasinda Star Wars evreninin gorsel tasarimlariyla ilgili elestiriler bolimiinde de belirtildigi Gzere kendi icinde tutarli
olan ikinci G¢leme, hikayenin esas yapisindan uzaklasan bir gériiniim sergilemektedir.

Tamamen dijital Uretime gecilen bir donemde seyirci ile bulusan Uglinci Uglemede ise dijital teknolojinin icerigin ana
yapisindan bir kopusa sebebiyet vermemesi icin 6zel bir hassasiyet gosterildigi aciktir. Lucasfilm’in Disney tarafindan satin
alinmasi sonrasi Gretimine baslanan Gglnci Ugleme, gerek liretim yontemi gerekse evrenin ana hikayesi bakimindan
birinci Gglemeye sadik kalinmis bir yapi icerisinde gézikmektedir. Disney, oncelikle birinci liclemedeki karakterleri geri
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déndirmistiir. Bu karakterlerin yanina genc ve evrene yeni dahil olan diger karakterler de eklemlenmistir. ikinci Gicleme
sonrasi Star Wars evreninin artik eskisi gibi olmadigini ifade eden izleyiciler, elestirmenler ve sinemacilarin fikirlerini de
dikkate alan yeni Gglemenin yaraticilari, evrenin baslangicinda yer alan tim goérsel tasarim unsurlarini geri dondirms;
film Gretimi baglaminda ise dijital teknolojiyi sadece gerektigi yerlerde belli bir oranda kullanmayi tercih etmislerdir. Dijital
bir cagda olmamiza ragmen Panavision ve IMAX (pelikiil kullanan) kameralar ile gekimler yapilmis; Luke, Leia, Han Solo,
Palpatine geri donmis; tasarim olarak ikinci Gglemede fazlasiyla elestirilen fltdristik unsurlarin yerini birinci Gglemenin
genel yapisi devralmistir. Bu noktada gerek seyircinin Star Wars’u neden sevdigi sorusunun yanitinin birinci ticleme oldugu
gergegi unutulmamis, Disney garantici bir politika izlemistir. Bu politika, tGglincl Gglemenin sonunda yeni bir kétl karakter
yaratmak yerine Palpatine’i geri getirmeyi tercih etmistir. Uglincii Gicleme evrenin kékiine bagl kalan fakat evrene hikaye
derinligi anlaminda ciddi bir katki vermeyen bir seri olmustur.

Ugiincii Gglemedeki bir diger dnemli detay ise 2000 li yillarda gegmise ait yasanti ve popiiler kiiltiire dair nostalji 6zlemidir.
Star Wars, evreni yeniden yaratmanin risklerinin géze alinmadigi tersine gegmisin yeniden bir sunumunun ve bilinenler ile
yola devam etmenin bir Grini olarak tekrar ortaya ¢ikmistir. Sinema tamamen dijital bir Gretim ¢agina girmis olsa bile
dijitallesme, -ayni Steven Spielberg’in Ready Player One, 2018 o6rnegindeki gibi- retroyu veya vintage’i tekrardan
modellemek ve yeniden tiretmek igin kullanilan bir arag olmustur.

Arastirmanin son amag-soru climlesi olan “Dijital Uretimdeki bu donisiim sinema enddstrisini yapisal bir degisiklige
ugratir mi?” sorusu ise sOyle cevaplanmaktadir: Dijital devrim sinemada film Uretimindeki endustriyel yapida farkli
degisimleri doguracaktir. Dijital teknoloji ile birlikte film endistrisinde yeni is kollari ve alanlari ortaya cikacaktir. Bu
alanlar bazi meslek gruplarindan beklenen isin tanimini genisletecek bazilarini ise ortadan tamamen kaldirabilecektir. Bir
diger konu ise film Gretiminde yeni deneyimleri beraberinde getirecek olan yapay zekd uygulamalari, 360 derece Sanal
Gergeklik gibi kavramlardir. Yapay zeka uygulamalari tarafindan yazilmis film senaryolari, 360 derece sanal gergeklik iginde
yer alan gorsel tasarimlari barindiran filmlerin vizyona girmesi ve bunun tamamen bir Giretim sekline donlismesi su an igin
fazlasiyla glindemde olan konulardir.

Bu degisimlerden en dnemlilerinden biri tGretimin bitmesi sonrasi filmin salt sinema salonlarinda seyirci ile bulusmasi
zorunlulugunun ortadan kalkmasidir. Dijital teknolojinin bir diger getirisi de Netflix, Disney Channel, HBO, BluTv vb.
internet izerinden yayin yapabilen, icerik olarak birgok farkli secenek sunabilen, istenildigi anda istenildigi yerde istenildigi
cihazdan izlenilebilen yeni platformlarin olusmasi ve diinya ¢apinda bir yayin yapabilme 6zelliklerinin bulunmasidir.
Sinema dlnyasinin bircok yonetmeni bu tip dijital platformlarda yayinlanmak (lizere 6zel filmler yapmaktadir. (Roma,
2018: Alfonso Cuaron & The Irishman, 2019: Martin Scorsese) Bu ayni zamanda, sinema salonlarinda tek bir parga olarak
gosterilen bir filme ait hikdyenin birkag pargaya bolinerek bir film dizisi olarak belli siirelerde olusturulup gekilebilmesi ve
bu tip dijital platformlarda gosterilebilmesi gibi olanaklari da sunabilmektedir. Yine arastirma evrenine ait olan Star Wars:
The Mandalorian (2019) isimli dizi de Disney’in dijital platformu icin tasarlanan ve ilk sezonu burada yayinlanan 30
dakikalik 8 bolimden olusan bir dizi olarak yayina baslamistir. Bu da en basindan en sonuna igerik liretiminde yapisal bir
degisiklige gidilmesi anlamina gelecektir.

Bu arastirma, Star Wars evrenine ait gorsel tasarimda dijital teknoloji kullaniminin film icerigi ile iliskisi anlaminda su
sonucu ortaya cikarmistir: Birinci Ugleme gerek sinema tarihi gerekse kendi iginde gérsel yaratimda birgok ilki barindiran
bir evrenin acilisi iken; biylik oranda dijital olarak Uretilmesiyle kendi icinde yeni bir biitlinlik olusturan fakat ana
hikayeden gérsel anlamda kopusa giden bir ikinci Ugleme s6z konusudur. Dijital olarak birinci iclemedeki evreni tekrar
yaratan, evrenden kopmamaya 6zen gdésteren hatta yeni unsurlar katmayi deneyen Ugiincii Ugleme ise evrenin ana
icerigine bagh kalmay: tercih ederken, evrene bundan sonra ne katilabilecegi sorusuna da ¢ok yeni cevaplar Gretmeyen bir
seri olmustur.
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