Research Article

SANAT, TASARIM VE BiLiM DERGISi
JOURNAL OF ART, DESIGN & SCIENCE

Arastirma Makalesi

DEU
SANATTA DiJiTALiZM OZEL SAYISI 2024 [eX13
DIGITALISM IN ART SPECIAL ISSUE 2024

Coban, 1. (2024). Dijitallesme ile degisen sinematografik anlatim: The End of Time belgesel film 6rnegi.
yedi: Sanat, Tasarim ve Bilim Dergisi, Sanatta Dijitalizm Ozel Sayisi, 183-200. doi: 10.17484/yedi.1499040

Dijitallesme ile Degisen Sinematografik Anlatim: The End of Time Belgesel Film

Ornegi

The Changing Cinematographic Expression Through Digitalization: A Case Study of The End of Time

Documentary Film

irem Coban, Istanbul Bilgi Universitesi, Dijital Oyun Tasarimi, 0000-0001-8319-1356

Ozet

Bu makale, belgesel film yapiminda sinematografik anlatimin
dijitallesme olgusuyla nasil déniistiigline odaklanmaktadir.
Calismanin amaci, dijitallesmenin belgesel film anlatisini ne sekilde
degistirdigini Peter Mettler'in 6diillii The End of Time (2012) belgesel
filmi iizerinden analiz etmektir. Orneklem seciminde, yapimin dijital
araclar kullanarak farkl teknikleri deneysel bicimde birlestiren bir
gorsel anlatiya sahip olmasi etkili olmustur. Yapim, Gilles Deleuze'un
sinematografik imge kurami temelinde, sinematografik analiz
yontemi kullanilarak incelenmektedir. Yontem altinda inceleme
basliklarl, cerceveleme, cekim o6lgekleri, 151k, kurgu ve ses olarak
kategorilendirilmektedir. Yapilan analiz sonucunda; filmin zaman
kavramin farkh bakis agilariyla sorgulayan anlati1 yapisi temelinde,
time lapse, negatif alan kullanimi, slow motion, uzun pozlama,
bindirme gecisler gibi dijital tekniklerle izleyicinin duyularini
harekete gegiren siiriikleyici ve diisiinceye dayal bir yaklasimi tercih
ederek farkli bir gorsel anlatim dili olusturdugu tespit edilmektedir.
Touchdesigner programi iginde yer alan Mixxa HD video
karistiricisinin yapimin bir sekansinda kullanilma tercihi ise, gergek
zamanli ses ve gorsel tasarim uyumunun kurgu siirecine dahil
edilmesini  saglamaktadir. Bdylece dijitallesmenin  sagladigl
olanaklarla anlati, Deleuze'lin kristal imge tanimina uygun bi¢cimde
olusturulmaktadir. Bu nedenle The End of Time belgesel filminin,
etkili sinematografik anlatimda dijital araglarin katkisini basariyla
ortaya koyan bir drnek oldugu ifade edilebilmektedir. Calisma, dijital
teknolojilerin (diisiinsel bigcimde) etkili bir belgesel sinematografisi
olusturmada sagladig1 yaratici olanaklari ortaya koyarak alana katki
sunmay1 hedeflemektedir.

Anahtar Sézciikler: Sinema, belgesel film yapimi, video tasarimi,
dijitallesme, hareket-imge, zaman-imge, kristal imge, sinematografik
anlatim.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Sinema, dijitalizm, belgesel.

Abstract

This article focuses on how cinematographic expression in
documentary filmmaking has been transformed by the effect of
digitalization. The aim of the study is to analyze how digitalization has
changed the documentary film narrative, focusing on Peter Mettler's
award-winning documentary The End of Time (2012). Sample
selection was decided by the fact that the production has an
experimental visual narrative that combines different techniques
using digital tools. The film is examined using the cinematographic
analysis method based on Gilles Deleuze's film theory. The
examination was conducted in the following categories: framing,
shooting angles, light, editing, and sound. As a result of the analysis, it
is determined that, based on the narrative structure of the film that
questions the concept of time, a different visual storytelling language
is preferred by choosing an immersive and thought-based approach
that stimulates the audience’s senses with digital techniques such as
time lapse, negative space, slow motion, long exposure, and
superimposed transitions. The decision to use the Mixxa HD video
mixer in the Touchdesigner program for a sequence of the production
ensures that real-time sound and visual design harmony is included in
the editing process. Thus, with the opportunities provided by
digitalization, the documentary creates its story in accordance with
Deleuze's definition of crystal-images. Therefore, it can be stated that
the documentary film The End of Time is an example that successfully
demonstrates the contribution of digital tools in effective
cinematographic expression. The study aims to contribute to the field
by revealing the creative opportunities provided by digital
technologies in creating effective cinematography (intellectually) in
documentary filmmaking.
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1. Giris

19. yuzyilda tiim alanlarda gerceklesen radikal degisim ve déntlisiimler sanatgilari da etkilemis ve giindelik
yasam pratiklerinin 6tesinde iiretme ve iiretileni sunma bigimlerine dair farkli arayislar baslamistir
(Kiligoglu, 2023, s. 167). Sinema da 19. yiizyilin sonlarindan bu yana yasanan teknolojik gelismelerle hem
bir sanat formu hem de bir eglence araci olarak insanlik tarihinde yerini almistir. Bu siirecte teknolojinin
hizli evrimi, sinemanin bi¢im ve icerik agisindan gelisimini siirekli olarak sekillendirmistir. Teknolojinin
sinemaya entegrasyonu, filmlerin iiretim, dagitim ve gosterim siireglerinde 6nemli degisiklikler saglamistir
(Yildiz, 2014a, s. 11). 20. yiizyilin baslarinda sessiz filmlerden sesli filmlere ge¢is, sinemanin anlatim
olanaklarii genisleterek yeni bir donem baslatmistir. Benzer sekilde, renkli filmlerin yayginlasmasi ve
daha sonra dijital teknolojilerin sinema endiistrisine girisi, gorsel ve isitsel deneyimlerin ¢cesitlenmesine ve
zenginlesmesine olanak tanimistir.

Sinemada fikrin somutlasma siireci gérsel diizenlemeler lizerinden baslamakta (Miikerrem, 2012, s. 14) ve
kurmaca, belgesel ya da deneysel olsun, film gorsel bir dil olarak tasarlanmaktadir. Bilindigi gibi sinemanin
erken donem yapim orneklerinde (Lumiére Kardeslerin belge nitelikli cekimleri gibi) kamera hareketleri
ve kurgu oldukca basit sekillerde ele alinmistir ve sanatsal bir dil kurma arayisi heniiz mevcut degildir.
Melies’in fimleri, estetik bir gorinti dili olusturmaya bir adim daha yakin ancak; hala denemeler igeren
gorintilerden olusmustur. Amerikali Porter ve Griffith’in yapimlari ise anlati ile kurgu arasinda paralellik
ekseninde anlaml iligkilerin kuruldugu, yakin plan, agi-karsi a¢1 gibi ¢ekim tekniklerinin denendigi
orneklerdir (Yildiz, 2014b, s. 93-97). Sovyet sinemacilardan Kuleshov, Pudovkin ve Eisenstein’in ¢alismalari
da kurgunun sinemada goriintii dili yaratma tlizerindeki etkisini ortaya koymustur. Bu baglamda kurgu,
sinemanin sanat olarak kabul edilmesini saglayan bigimsel bir 6zellik kazanmistir (Yildiz, 2014b, s. 171).

Giliniimiizde dijital teknolojilerin sagladig1 olanaklar, sinemanin her asamasinda belirleyici rol
oynamaktadir. Bilgisayar destekli grafikler, gercek zamanli goérsel tasarimlar, yiiksek c¢ozunirlikli
gorintiileme teknolojileri ve dijital ses sistemleri, modern sinema deneyimini yeniden tanimlamakta ve
sinematografik anlatimin sinirlarini genisletmektedir. Ayrica dijital platformlarin ytikselisi, film dagitimim
ve izleyiciye ulasma yollarini kokten degistirmis, sinemayi kiiresel bir erisim agina doniistiirmiistiir. Nowell-
Smith Diinya Sinema Tarihi (2003) baslikl kitabinda, “Teknoloji olmasaydi bunlarin hig¢biri olmazdu.
Sinema, gercekten de bir sanat bi¢imi olarak, benzersiz sekilde teknolojik niteligiyle tanimlanir.” (s. 23)
ifadesine yer vermektedir. Teknolojinin sagladig1 olanaklarla yeni ¢ekim teknikleri kullanilarak farklh
anlatim bigimleri olusturulmakta ve farkli yapim tiirlerinin icerdigi imgesel anlamlar degisik akislarla
izleyiciye sunulmaktadir.

Grierson’un (1933) “gercekligin yaratici bir sekilde islenmesi” (s. 8) olarak tanimladigi belgesel sinemada
da yeni medya teknolojileri kullanilarak farkl estetik gériintiilerin tasarlandigi 6rnekler bulunmaktadir. Bu
baglamda ¢alisma, farkli cekim tekniklerinin ve Touchdesigner programinda olusturulmus esnek HD video
karistirma araci Mixxa ile gercek zamanli (canli) iiretilen bir sekansin yer aldig1 Peter Mettler tarafindan
yonetilen 2012 yapimi The End of Time! belgeselini, kullanilan dijital teknolojilerin gérsel anlatimi nasil
zenginlestirdigini anlamak amaciyla Gilles Deleuze'iin sinematografik imge kurami temelinde
sinematografik analiz yontemini kullanarak incelemektedir.

Calismada, sinematografik anlatim unsurlarinin dijitallesme etkisindeki degisimlerine deginildikten sonra,
belgesel filmlerde dijitallesme ile imgenin nasil tasarlandigi ele alinmaktadir. Ardindan ¢alismanin amaci ve
yontemi aciklanarak érneklem incelemesi yapilmaktadir. Orneklemin secilme nedeni Amag ve Orneklem
Secimi alt bashiginda detayl olarak agiklanmaktadir.

2. Dijjitallesme Etkisinde Sinematografik Anlatim

Deleuze (1997b) sinematografik imge ile ilgili, diger sanat dallarinin ifade etmekte sinirlandig1 hareketi
bizzat gerceklestirerek 6zsel olani bir araya getirdigini ve bdylece c¢esitli imgelerin kullanimi i¢in yonler
sagladigini, imkani potansiyele doniistiirdiiglinti ifade etmektedir (s. 156). Bu baglamda, hareketli imgelerin
tasarimini saglayan sinematografik anlatim sinema sanatinin kalbini olusturmakta ve izleyiciyle hem
duygusal hem de zihinsel bir bag kurulmasinm saglamaktadir. Goriintiilerin, seslerin ve kurgunun uyumlu
bir sekilde bir araya getirilmesiyle, hikayenin derinlikleri ve karakterlerin duygular1 daha etkili bir sekilde

! Calismada belirtilen ve Tiirkge cevirisi olmayan yapimlarin isimleri, orijinal halleriyle yazilmistir.
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iletilmektedir. Bu noktada bir sanat¢i olarak yonetmen ve goriintii yonetmeni aslinda goérdiginu degil,
gorunenin 6ziindeki temel diisiince ve duygunun ¢ekimini yaparak izleyiciye ulasmaktadir.

Goriintl diizenlemesi; kameranin konuyu hangi mesafe ve agidan goéreceginin belirlenmesi, cerceve icinde
nelerin yer alip nelerin disarda birakilacaginin segilmesi, gorsel alandaki nesnelerin kendi i¢lerindeki
hiyerarsik iliskisinin olusturulmasi gibi estetik ve islevsel kararlari icermektedir (Gilingor, 2014, s. 121). Bir
hikdyenin gorsel ve isitsel 6gelerle sinema perdesinde canlandirilma siireci olarak da ifade edilebilen
sinematografik anlatim, kendine 06zgii belirli teknik ve estetik kurallarla sekillendirdigi bir dil
yaratmaktadir. Bu ifade bi¢cimi analogdan dijitale teknolojik ilerlemeler, kiiltiirel degisimler ve sanatgilarin
yenilikg¢i yaklasimlariyla siirekli gelisim gostermektedir.

Cekilen plan kesitlerinin ¢esitli kurallar temelinde belirli bir tarza uygun olarak siralanmasi seklinde
tanimlanan kurgu (Ongéren, 1982, s. 265), dijitallesen ilk sinematografik unsur olmustur. Ham kopyalarin
makas ya da bant kullanilarak kes-yapistir yontemiyle kurgulanmasi, gelisen teknolojiyle yerini Avid, Adobe
Premiere, Final Cut gibi dijital kurgu programlarinda c¢evrimici ya da c¢evrimdisi yapilan kurgulara
birakmistir. Dijitallesme daha sonra ¢ekim tekniklerini (kameralarla) ve dagitim/gdsterim yontemlerini de
(bilgisayarlarla) degistirmistir (Karabag, 2011, s. 117). Filmlerin sinema salonlarina dagitimi Digital Cinema
Package formatinda ve Key Delivery Message isimli 6zel bir sifreleme sistemi ile gergeklestirilmistir (Zengin,
2018, s. 848).

Sayisal teknoloji kullanilarak tretilen, dagitilan ve gosterilen filmleri tanimlayan dijital sinema terimi
(Buyan, 2006, s. 59), glintimiizdeki film pratiklerini icermektedir. Gelistirilen 6zel efektlerle tasarlanan ii¢
boyutlu filmler ve gercek goriintiilerle harmanlanan fantastik diinya tasarimlari gerek sinema salonlarinda
gerekse dijital platformlarda izleyicilerin karsina ¢ikmaktadir. Geleneksel film kameralarina gore daha hafif
ve tasinabilir olan dijital kameralar ise, yliksek ¢oziintirliikte goriintii yakalama kapasitesiyle yonetmenlere
genis hareket 6zgiirliigii sunmaktadir (Zengin, 2018, s. 850). Dijital teknolojilerin film yapimina sagladigi
onemli katkilardan biri de ¢ekimi oldukg¢a zor sahnelerin gergek ve yiiksek biitgeli prodiiksiyonlar yerine
bilgisayar tliretimli imgeleme (CGI) kullanilarak daha ucuza yapilmasini saglamasidir. Bu yontem, Avatar
(2009), Yiiziiklerin Efendisi (2001), Yildizlararas: (2014), Taht Oyunlar dizi serisi (2011-2019), Ask, Oliim
ve Robotlar dizi serisi (2019) gibi etkili yapimlarin ortaya konmasina imkan vermistir. Benzer gelisim, iki
ve li¢ boyutlu tasarim programlariyla iiretilen animasyon yapimlar i¢in de gecerlidir. Maya, Blender, Cinema
4D, Adobe After Effects gibi iki ve li¢ boyutlu dijital goriintli tasarim programlarinin kullanimiyla Wall-E
(2008), Otel Transilvanya (2012), Ters Yiiz (2015) gibi oldukca etkili canlandirma yapimlar tretmek
miimkin hale gelmistir.

Dijitallesmenin yani sira yeni medya teknolojilerinin de etkisiyle, sinema pratiklerinde farkli ve karmasik
denemeler yapilmaktadir. Etkilesim igeren kurgu tasarimlariyla yapimlar, geleneksel yontemler yerine
izleyicilere daha zengin ve ¢ok katmanli bir anlati deneyimi sunmaktadir. Konuyla ilgili Manovich ve
Kartzy'in (2005) Soft Cinema adini verdikleri ¢alismalarinda, 6nceden kaydedilen goriintii ve ses
dosyalarinin olusturdugu veri tabanindan izleyicilerin kendi istedikleri parcalarla ya da tema tercihi
yaparak rastlantisal bigimde film olusturmalar1 saglanmaktadir. Ticari bir 6rnek olarak ise Black Mirror:
Bandersnatch (2018) filmi, izleyicilerin hikdyeyi yonlendirdigi interaktif anlatimiyla bu alandaki yenilik¢i
yapimlardan biridir.

Sinemada dijitallesmeyle gelen bir diger bigcim, XR teknolojilerini iceren yapimlarda deneyimlenmektedir.
360 derece kameralarla gergeklestirilen cekimler ve motion-capture teknigiyle dijitale aktarilan gercek
oyuncu hareketleri, cesitli oyun motorlarinda (Unity, Unreal Engine gibi) biitiinlestirilerek sanal gerceklik
yapimi seklinde izleyici karsisina ¢ikmaktadir. Bu tiir yapimlarin sinematografik anlatiminda, kadraj sinir1
yoktur. izleyicinin aktif bir rolde tiirlii secimler yapmasi gereken etkilesimli deneyimler, yapimi yonetmenin
kat1 kontroliinden ¢ikarmakta ve izleyiciyi sunulan diinyay1 deneyimleme noktasinda 6zgiir kilmaktadir.
The Key (2019), Gloomy Eyes (2019), Travelling While Black (2019) ve Remembering (2022) gibi kurmaca
ve belgesel yapimlar, geleneksel sinema deneyimini asarak izleyicilere interaktif ve siiriikleyici deneyimler
sunmaktadir.

Dijtallesmenin sagladig1 yeni teknik gelismelerle doniisen sinematografik anlatim, dogrusal oriintliniin
disinda, karmasik zaman ve mekan yapilarini, ¢oklu perspektifleri ve interaktif anlatim tekniklerini
kullanabilir hale getirmektedir. Béylece sinema sanati, ge¢misteki gibi tek tarafli kalmayarak etkilesimli ve
izleyici nezdinde aktif bir 6zellik kazanmaktadir (Celenk, 2015, s. 217-218). Bu baglamda ¢alismanin
orneklem analizine gegmeden dnce, belgesel sinemada dijitallesmeyle degisen imge tasarim bigimlerine
deginmek yerinde olacaktir.
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3. Belgesel Sinemada Dijitallesen imgeler

Belgesel sinema, gercek olaylari, insanlari ve sorunlari konu edinerek izleyicilere bilgi aktarmay1 amaglayan
bir sinema tiiriidiir. Lumiére kardeslerin gercek kesitleri veya Flaherty'nin Kuzeyli Nanook (1922) filmi gibi,
Vertov'un (1968) sinema-géz kuraminda ifade ettigi gercekligin saf haliyle gozlemlenmesinden (s. 298) yola
¢ikan onci calismalar, gercekligin tasvirinde gorsel temsilin 6énemini vurgulayarak belgesel tiiriiniin
temelini olusturmaktadir. Ancak Grierson’un tanimi ekseninde, belgesel filmin s6z konusu olgu ve sorunlari
yaratici bicimde islemesi, gercek olaylar yalnizca kaydetmekle kalmayip ayni zamanda sanatin yaratici
yontemleriyle sunmay1 hedefledigine de isaret etmektedir. Bu baglamda belgesel film, gercek olani sanatsal
estetik ile yaratici ve belki elestirel bigcimde temsil eden melez bir tiir olarak nitelendirilebilmektedir (De
Jong vd., 2013, s. 20).

Belgesel filmler, toplumsal, kiiltiirel, politik veya tarihsel konular1 arastirarak, izleyicilere bilgi ve
farkindalik kazandirmayir amaglamaktadir. Bu baglamda Nichols (2001), belgesel sinemanin agiklayici,
gozlemci, katilimci, performatif, yansitici ve siirsel gibi ¢esitli modlarim1 tanimlayarak bu tiiriin ne kadar
cesitli oldugunu vurgulamaktadir. Bu modlar, belgesel filmlerin farkli anlatim teknikleri ve perspektifler
kullanarak izleyiciye nasil sunulabilecegini gostermektedir. Belgesel sinemanin 6nemli bir 6zelligi de
genellikle toplumsal degisim veya farkindalik yaratmay1 hedeflemesidir. Renov (1993), belgesel filmlerin bu
amag dogrultusunda kayit tutma, kanit sunma, analiz yapma ve duygusal etki yaratma olmak tizere dort ana
islevi oldugunu belirtmektedir. Bu islevler, belgesel filmlerin hem bilgi verici hem de duygusal agidan
etkileyici olma potansiyelini ortaya koymaktadir (s. 22-25).

Belgesellerde goriintiiler, hikayeyi yonlendiren ve izleyicinin ilgisini ceken dnemli anlatim araglari olarak
hizmet etmektedir. 1988 yili yapimi Ince Mavi Cizgi ya da 2003 yili yapimu1 100 Yilin [tiraflar: gibi belgesel
yapimlar, canlandirmalari, réportajlari, kisisel tanikliklari, uzman analizlerini ve arsiv goriintiilerini
tamamlayici ve destekleyici gorsel bir kayit saglamak amaciyla kullanmaktadir. Béylece gorsel kanitlardan
yararlanarak ilgi ¢ekici bir anlat1 yapis1 kurmaktadir.

Belgeseller genellikle izleyicileri ikna etmeyi veya bilgilendirmeyi amacglamaktadir. Goriintiiler, bu
hedeflere ulasmada giiclii gorsel retorik araclaridir. Ornegin, 2006 yili yapimi1 Guggenheim’in yénettigi
Uygunsuz Bir Gergek isimli belgesel filminde, eriyen buzullarin ve asir1 hava olaylarinin gériintiileri, iklim
degisikliginin etkilerini ilgi ¢ekici bir sekilde géstermek icin kullanilmaktadir.

Fricke tarafindan yonetilen ve 2011'de gdsterime giren Samsara ise, sinematografinin karmasik ve etkili
kullanimiyla doga, insanlik ve yasam déngiisii temalarini sorgulayan, gorsel ac¢idan ilgi ¢cekici bir belgesel
yapim Ornegidir. Belgeselin gorsel kalitesini 6nemli 6l¢iide artiran bir secim olan 70 mm formati, standart
35 mm filme kiyasla ¢ok daha yiiksek ¢oziiniirliik sunarak olduk¢a ayrintili goriintiiler ve daha genis bir en-
boy orani saglamaktadir. Ayrica yapimda kullanilan bir diger 6nemli teknik, time-lapse fotograf teknigidir.
Fricke bu yontemi 6zel 65 mm hareket kontrollii bir kamera yardimiyla (Stasukevich, 2012, s.47-48) trafigin
akisi, bulutlarin hareketi, fabrika ve pazarlardaki faaliyetler gibi uzun siirelerde meydana gelen hareketleri
betimlemek i¢in tercih etmistir. Belgesel film yapiminda gorsel hikdye anlatim giiciiniin basarili bir 6rnegi
olarak yapim, sinematografideki teknik secimlerin bir filmin tematik derinligini ve duygusal yankisini nasil
artirabilecegini de gostermektedir.

Yeni medya ¢agina baglh olarak degisen sinematografik formlar i¢inde, belgesel film de bir tiir olarak yeni
yaklasimlar kazanmaya baslamistir. Manovich (2001) sinema ile yeni medya tarihi arasindaki
paralelliklerin, iki alanin arasinda birtakim iligkiler kurdugundan bahsetmektedir. Dijital sinemanin
ozellikleri, gelisen multimedya dilinin sinematografi ile iliskisi, hayatimiza giren ekranin, mobil kameranin
ve kurgunun islevleri gibi konular, aslinda belgesel film yapiminda da yasanan degisimlere etki etmektedir.
Dijital kameralar, dronlar ve akilli telefonlar belgesel yapimimi demokratiklestirerek daha c¢esitli ve hizh
gorsel hikaye anlatimina imkan vermektedir. Ayrica animasyon ve gorsel efektlerin entegrasyonu, soyut
gercekliklerin temsili icin yeni olanaklar saglamaktadir. Ek olarak, yeni medyanin gelismesiyle birlikte
ortaya ¢cikan Webbelgesel, etkilesimli belgesel, veri tabani film yapimi, transmedya gibi internet tabanli yeni
belgesel formlari, yalnizca yazilim ve uygulamalar araciligiyla degil, ayn1 zamanda giinliik yasamin en
onemli araclarindan biri olarak internetin yaygin kullanimindan da yararlanilarak tiretilmektedir (Ocak,
2012).2

2 [nternetin yarattig1 6zgiirliik ortaminda iiretilen her benzer yapimin, belgesel kategorisine girip girmedigi ve etik kurallara ne kadar
uydugu tartisiimakta olan bir konudur. Detayl bilgi i¢in bkz. (Arda, 2020).
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Interaktif belgesellerin ve sanal gerceklik (SG) deneyimlerinin yiikselisi, goriintii kulanim biciminde énemli
bir evrimi temsil etmektedir. SG teknolojisi kullanilarak iiretilen yapimlarda, ¢cerceve sinirlamasi neredeyse
tamamen ortadan kalkmaktadir. Bu formatlar, izleyicilerin goriintiilerle siiriikleyici ve katilimci yollar
temelinde etkilesim kurmasini saglayarak belgesel hikaye anlatiminin etkisini artirmaktadir. BM ic¢in
cekilen 2015 y1li yapimi 6diillii Clouds Over Sidra (Clouds Over Sidra, t.y.) ya da 2018 y1l1 yapimi1 Home After
War (Home After War, 2020) gibi SG belgesel film projeleri, konu hakkinda izleyici lizerinde empati
olusturmanin ve kiiresel sorunlarin daha derinlemesine anlasilmasinin striikleyici goriintiilerle nasil
saglanabilecegini gostermektedir. iki film de 360 derece film teknigiyle olusturulmustur. izleyici sanal
gerceklik bashgini taktig1 anda 360 derece bir goriis alanina sahip olmakta ve basini hareket ettirerek
etrafini kolaylikla tarayabilmektedir. Boylece fiziksel gerceklige oldukca yakin bir goriinti deneyimi
yasamaya baslamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin deneyimlenme pratiginin dogal bir 6zelligi olarak
bu durum, izleyiciyi en basindan itibaren orada-bulunma hissi ile sarmalamaktadir. Sinirli ¢erceve
diizenlemesinin ortadan kalktig1 bu teknikte sinematografik anlatim, izleme edimi boyutunda yénetmenin
tekelinden ¢ikmakta ve izleyiciyi aktif bir role biiriindiirmektedir.

Yukarida bahsedilen farkli belgesel film yapimlarina ek olarak, calismanin 6rneklemi Peter Mettler'in
yonettigi The End of Time (2012) belgeseli de gerek kullandig1 ¢ekim teknikleri ve kurgu yontemleriyle
gerekse Mixxa ile iretilen gercek zamanl tasarimlariyla bu dijital déniistimiin 6nemli bir 6rnegi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

4. Amag ve Orneklem Se¢imi

Dijital teknolojilerle teknik olarak ozgiirlesen sinema sektdriinde gerek anlati bicimleri gerekse
sinematografi, farkli denemelere sahne olmaktadir. Bu baglamda The End of Time belgesel filmi, dijital
araglarin sinematografik anlatimi nasil dontstirdiigiinii ve belgeselde gercekligi nasil yeniden isledigini
anlamak icin dnemli bir inceleme alani saglamaktadir. Calisma, Mettler'in yonettigi belgesel yapimi
iizerinden dijitallesme etkisiyle degisen sinematografik anlatimi analiz ederek dijital tasarim araglarinin
(Mixxa ornegi gibi) sinemada imge tasarimina olan katkilarini ve sagladigi dontsimi irdelemeyi
hedeflemektedir. Bu baglamda o6rneklemin sinematografik analizinin dayandifl temel, Deleuze'un
sinematografik imge kuramidir.

Belgeselin mevcut calismanin gergeklesme tarihinden on iki yil kadar 6nce yapilmis olmasina ragmen
orneklem olarak secilmesinin nedeni, yapimda time lapse, slow motion (yavas ¢ekim), uzun pozlama,
hizlandirma, dron goriintiileri gibi dijital cekim tekniklerinin kullanilmasi ve 6zellikle yeni medya sanatinda
onemli bir yeri olan Touchdesigner programinda tasarlanan gercek zamanli bir mix sekansa yer
verilmesidir. Film, Locarno, Toronto, Vancouver Film Festivalleri (2012) ve Montreal Uluslararasi Belgesel
Festivali (2012) gibi 6nemli film festivallerinde gosterilmis, cesitli adayliklara ve d6diillere layik goriilmiistiir
(The End of Time, t.y.). Ek olarak film mevcut calismanin tamamlandig1 Haziran 2024 tarihine kadar,
dijitallesen belgesel yapiminin sinematografik analizi temelinde, baska bir akademik calismanin ana
orneklemi olarak belirtilmemistir.3

Onceki paragrafta ifade edildigi iizere, belgesel filmde Touchdesigner program eklentisi Mixxa'nin
kullanilmis olmasi, 6nemli bir unsurdur. Touchdesigner, giinlimiizde pek ¢ok yeni medya sanat¢isinin ve
miizisyenin ger¢cek zamanl gorsel sovlar hazirlamak icin etkilesimli tasarimlar tirettigi 6nemli bir dijital
tasarim programidir (Derivative, t.y.a). Bu programin icinde yer alan eklentinin 2012 yilinda iiretilen
belgesel yapimda kullanilmasi, filmi hem teknik hem anlati baglaminda dijitallesmenin disiplinlerarasi
iiretimleri nasil gelistirdigine dair 6nemli bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikarmaktadir.

Calisma, Mettler'in goriintii ve kurgu tasarimini inceleyerek geleneksel hikaye anlatiminin dtesine gecen
striikleyici bir deneyimi nasil olusturdugunu o6grenmeyi amacglamaktadir. Kullanilan tekniklerin
anlasilmasi, filmin felsefi sorgulamalarina ve izleyici tizerindeki etkisine derin bir i¢ gori saglayarak soyut
kavramlar1 algilayisimizi nasil sekillendirdigini 6rneklemektedir. Bu baglamda ¢alismanin arastirma
sorusunu olusturan dijitallesme ekseninde sinematografik anlatimin bir belgeselde nasil farkl
tasarlandigina dair verilecek cevabin, ayni zamanda filmin Deleuze'un sinematografik imge kurami
ekseninde zaman kavramini ne sekilde ele aldigini da ortaya koyacag diisiiniilmektedir.

3 Konu hakkindaki arastirma, YOK Tez Merkezi, Dergipark, TRDizin, Web of Science, Scopus, EBSCO, DOAJ, DOAB ve Google Scholar
gibi ulusal ve uluslararasi veri tabanlari lizerinden yapilmistir.
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5.Yontem

Calisma, The End of Time belgeselinde gorsel anlatimin dijitallesme ekseninde nasil tasarlandiginm
Deleuze'un sinematografik imge kurami temelinde sinematografik analiz yontemi kullanarak
incelemektedir. Sinematografik analiz, bir filmin goérsel ve teknik unsurlarinin incelenmesi ve
yorumlanmasini icermektedir. Sinema goriintiisii, bir dizinin parcasidir ve bu anlamda siireklilik arz
etmektedir (Gilingdér, 2014, s. 165). Bu analiz yontemi, filmin farkli parcalarini ele alarak biitiinde
olusturulan estetik ve anlatisal yapinin anlasilmasina yardimci olmaktadir.

Belgesel sinemada sinematografik analiz yapmak, belgeselde hangi ¢ekim tekniklerinin kullanildigina ve bu
tekniklerin nasil bir gorsel etki olusturduguna odaklanmay: gerektirmektedir. Bu baglamda, sinema
goriintiisiiniin altyapisini olusturan temel unsurlar; ¢cerceveleme (goériinti kompozisyonu), ¢ekim 6lgekleri
(kamera hareketleri), 151k ve kurgudur (Miikerrem, 2012, s. 25). Belgeselin anlat1 insasinda énemli yeri
olmasi sebebiyle, calismada yapimin ses tasarimi da incelenmektedir. Analizin yerlestirildigi kuramsal
cerceve, Deleuze'un anlama gore farklilasan sinematografik imge tanimlaridir.

5.1. Gilles Deleuze ve sinemasal imge

Fransiz yazar ve filozof Gilles Deleuze (1997a), sinemanin da felsefe kadar biiytik bir diisiincel cabanin iginde
oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda sinemasal hareketin goriintiiler iizerinden anlamlara ayrildigini
(hareket-imge) ifade etmektedir. Ornegin bir yapimdaki algilanim-imge anlami, karakterlerin diinyalarini
nasil algiladiklari iizerine olusmaktadir ve bu bakis agis1 6znel perspektiflerde goriilebilmektedir. Izleyici,
ekranda tasvir edilen gercekligi gozlemlemeye, etkilesime ge¢cmeye ve dolayli olarak deneyimlemeye
cagrilmaktadir. Bir baska anlam ise duygulanim-imge tizerinedir. Bu betimleme, karakterlerin duygularini
aciga cikaran yakin cekimleri ifade etmektedir. Duygulanim imgesi aracilifiyla izleyici, karakterlere ve
onlarin anlatilarina baglanabilmektedir. Diger anlam ise, eylem-imge tizerinedir. Eylem ve anlati arasindaki
dinamik etkilesimi betimlemekte ve bir dizi dramatik gelisme arasindaki iliskiyi vurgulamaktadir.

Deleuze'iin (1997b) ge¢mis ve simdiki zamani birbirine karistirip dogrudan bir zaman deneyimi yaratan
gercek (aktiiel) ve sanal (virtiiel) goriintiilerin karmasik bir etkilesimi olarak tanimladig: kristal imgeler,
modern film yapimcilarinin kullandig1 yeni bir zamansal olasiliklar (zaman-imge) alanini kapsamaktadir.
Korono isaretler olarak tanimladigl unsurlar, zamanin dogrusalligini bozan geri doniisler, agir cekim ve
pargali anlatilar gibi ¢esitli ¢ekim ve kurgu tekniklerini birlestirerek geleneksel anlatim pratiklerinden
ayrilma islevi gormektedir (s. 103). Kristal imgelerde ise, zamani saf haliyle dogrudan temsil eden optik ve
sessel gostergelerin (opsigns-sonsigns) hakim oldugunu belirtmektedir (Deleuze, 1997b, s. 273). Dolayisiyla
Deleuze sinemay1 bir sistem temsili olmaktan ¢ok, diisiince ilireten bir alan olarak ele almaktadir. Bu
baglamda ¢alismanin 6rneklem incelemesinde kullanilan sinematografik analiz de yapimin konusu
temelinde iiretilen diisiince bi¢cimini imge tasarimi ekseninde incelemektedir.

5.2. Cerceveleme (goriintii kompozisyonu)

Cergeveleme, bir sahnedeki gorsel 6gelerin kadraja nasil yerlestirilmesi gerektigini belirlemektedir. Basarili
bir cercevelemeyle, izleyicinin dikkatini belirli noktalara yonlendirmek ve sahnenin anlamini gliglendirmek
miimkiindiir. Kompozisyon diizenlemesinde dikkat edilmesi gereken islevler hem tek tek gerceklestirilen
cekimler boyunca hem de post prodiiksiyon kismindaki kurgu stirecinde gz 6niinde bulundurulmalidir. Bir
kompozisyon merkezi, kadraj icerisinde yer alan nesne ve Kkisilerin etkilesim 6zelliklerini izleyiciye
aktaracak sekilde olusturulmahdir (Miikerrem, 2012, s. 30). izleyiciye, belirli seylere dikkat etmesi icin
dogru ipug¢larinin verilmesi gerekmektedir. Bu baglamda filmde olusturulan kompozisyon aslinda, grafik
sanatlarinda var olan ilkelere oldukg¢a baghdir (Bordwell ve Thompson, 2011, s. 165). Ucte bir kurali, altin
oran, ritim, simetri ve agik-kapal gibi kompozisyon teknikleri, sahnenin estetik degerini artirmak icin
kullanmilmaktadir. Dogru kadrajlarla yapilmayan ¢ekimler, kétii kompozisyonlar olusturabilmektedir.

5.3. Cekim ol¢ekleri (kamera hareketleri)

Kamera hareketleri, sahnenin dinamigini belirlemektedir. Pan, tilt, dolly, crane ve steadicam gibi ¢esitli,
hareketler, izleyicinin sahneye olan bakis agisinin degismesi icin kullanilmaktadir. Ornegin, bir dolly
hareketi karakterin icsel yolculugunu vurgularken, bir pan hareketi mekansal baglantilari
gosterebilmektedir.

Sinematografide en kiiciik birim olarak ifade edilen plan, kameranin ¢alismaya baslayip durduruldugu
stirede kaydettigi boliimdiir (Yildiz, 2014b, s. 119). Farkl plan tiirleri, hikdyenin anlatiminda énemli rol
oynamaktadir. Her plan tiirdi, anlatinin belirli bir yoniinii vurgulamak icin stratejik olarak kullanilmaktadir.
Zizek (2008), bu yontemin izleyiciyi sadece yiizeysel bir hikdye akisini takip etmekten dteye tasiyarak,
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anlatinin altinda yatan daha karmasik psikolojik ve ideolojik yapilarin izleyici tarafindan fark edilmesini
sagladigini belirtmektedir. izleyicinin gordiigii sey, ashinda hicbir zaman gésterilmeyen biitiiniin manipiile
edilen parc¢alaridir (s. 123). Ayrica gekilen goriintiiniin zamaniyla ve kamera merceginin ayariyla oynamak
gibi miidahaleler, gorsel anlatinin etkisini degistirebilmektedir (Miikerrem, 2012, s. 78-83).

5.4.Isik

Isik, ¢ekilen sahnenin atmosferini ve duygusal tonunu belirleyen énemli bir 6gedir. Sahnenin dramatik
etkisini artirabilmekte veya azaltabilmektedir. Basarili bir aydinlatma sanati, en iyi etkiyi olusturabilmek
icin olas1 tim durumlari bilmeyi gerektirmektedir (Vardar, 2014, s. 219). Isik yoni ve rengi, karakterlerin
ve mekanin duygusal etkisinin belirlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Aydinlatma, anlatinin gerektirdigi
anlamlar1 yaratmada da etkilidir. Bir dekorun degerini artirarak onu estetik bir gorsel 0geye
dontistiirebilmekte veya bilingli olarak gézii rahatsiz eden bir etki yaratabilmektedir. Diizlemleri birbirinin
icine gecirebilmekte ya da hiyerarsileri tamamen degistirebilmektedir. Teknik amac1 disinda, yarattig1 ve
yaratabilecegi etkiler acisindan aydinlatma, sinematografik anlatim icinde olmazsa olmazdir (Vardar, 2014,
s. 231).

5.5. Kurgu

Sahnelerin nasil bir araya getirildigini belirleyen kurgu stireci, hikdye anlatiminin ritmini ve akisini kontrol
etmektedir. Bu nedenle, filmin atmosferini uygun sekilde olusturmada dogrudan etkilidir (Salman, 2020).
Ornegin, hizli kesmeler dinamik ve enerjik bir tempo yaratirken; uzun c¢ekimler sakin ve meditatif bir
atmosfer olusturabilmektedir.

Kurgulama yontemleri temelde iice ayrilmaktadir. Genellikle Hollywood sinemasi ile eslestirilen ve klasik
anlat1 yapisiyla dogrudan baglantili olan siireklilik kurgusu, sahnelerin belirli bir mantikla ardisik sekilde
baglanmasini icermektedir. Bu kurgu teknigi, izleyicinin hikayeyi takip etmesini kolaylastirmakta ve anlati
icinde zaman-mekan iliskisini netlestirmektedir (Orpen, 2003, s. 16). Atlamali kurguda, ayni ¢cekimde belirli
zaman dilimlerinin bir kismi kesilerek sirali bicimde yeniden dizenlenmektedir. Stireklilik kurgusundaki
gibi devam zorunlulugu yoktur. Bu yontem, bir sahnenin ritmini hizlandirmak, monotonlugu kirmak ve
izleyiciye hareket ve dinamizm hissi vermek amaciyla tercih edilmektedir (Dancyger, 2011, s. 119). Son
olarak paralel kurgu ise, ayni zamanda farkli mekanlarda es zamanl gerceklesen olaylarin gosterildigi
kurgu yontemidir. Herhangi bir eylemin birebir devaminin gerekmedigi bu modelde, ge¢is zamanlari kisa
ya da uzun olabilmektedir (Yildiz, 2014b, s. 133-134).

5.6. Ses

Ses, sinematografik anlatimda gorselligi tamamlayan énemli bir bilesendir. Gorsel anlatiy1 desteklemekte
ve kurulan gorsel atmosferi giiclendirmektedir. Diyaloglar, miizik, efekt (foley*) ve ¢evre sesleri, hikdyenin
duygusal ve anlatimsal boyutlarini zenginlestirmektedir. Ses tasarimy, izleyicilerin filmi nasil algilayacagin
ve onunla nasil etkilesim kuracagini 6nemli o6l¢iide etkilemektedir. Karakterlerin i¢ diinyasini ve
cevrelerindeki atmosferi yansitarak izleyicinin duygusal tepkisini yonlendirmektedir. Boylece gorsel
deneyimin anlamini ve etkisini artirarak ona bir katma deger saglamaktadir (Chion, 1994). Ayrica sesin
mekansal ve yonsel kullanimi, sahnelerin gergekgiligini artirmaktadir. Alinan seslerin derinlik 6zelligi, dis
cekimlerde a¢ik havada kaydedilen seslerin arka plan yapisi ve i¢c mekan seslerinin akustik boyutu gibi
konular mekaninin atmosferinin bigimlendirilmesinde olduk¢a 6nemlidir (Ergiil, 2014, s. 344).

Deleuze'in ileri sirdigi farkli imge anlamlari, dijitallesmenin getirdigi yeni anlatim yontemleriyle
birleserek gliclii diisiinsel temsiller haline gelebilmektedir. Bu baglamda, 6rneklemin sinematografik analiz
yontemi kullanilarak incelenmesi, gorsel ve teknik unsurlarin imgesel olarak nasil o6rildigiiniin
anlasilmasina katki saglamaktadir. Bu analiz yontemi, yukarida agiklandigi tizere belirli temel unsurlara
dayanmaktadir. Cerceveleme, sahnedeki 6gelerin kadraja yerlestirilerek izleyicinin dikkatini belirli
noktalara yonlendirmesi ile sahnenin anlamini giiglendirmektedir. Cekim 6lcekleri ve kamera hareketleri,
sahnelerin dinamigini belirleyerek anlatimi zenginlestirmektedir. Isik, atmosfer ve duygusal ton
olusturmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Kurgu, sahneleri birlestirerek anlatinin ritmini ve akisini
diizenlemekte, boylece izleyici lizerindeki etkiyi dogrudan yoénlendirmektedir. Ses ise gorsel atmosferi
tamamlayarak izleyicinin duygusal tepkilerini sekillendirmektedir. Tim bu unsurlar birlikte
incelendiginde, yonetmenin filmi en ince detayina kadar nasil isledigi ve imgesel yapiy1 nasil gorsellestirdigi
acik bir sekilde tespit edilebilmektedir.

4 Foley, film ve televizyon prodiiksiyonlarinda, sahnelerdeki dogal sesleri kopyalamak, yeniden yaratmak ve kaydetmek amaciyla
kullanilan ses efektleri olusturma ve kaydetme sanatidir. Ayrintil bilgi i¢in bkz. (Sézen, 2017).
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6. The End of Time Belgesel Filminin Dijtallesme Ekseninde Sinematografik Analizi

2012'de gosterime giren The End of Time belgesel filmi, zaman kavramin bilimi, felsefeyi ve sanati
harmanlayarak cesitli perspektiflerden arastirmaktadir. Yapim, JIHLAVA Uluslararas: Film Festivali'nde En
Iyi Diinya Belgeseli (2012) ve Locarno Film Festivali'nde Geng Jiiri Tarafindan verilen Premio Qualita di Vita
(2012) odullerini kazanmistir. Ayrica Toronto, Vancouver Film Festivalleri (2012) gibi 6nemli film
festivallerinin resmi gdsterim seckisine secilmis ve Imagine Science Film (2012), Montreal Uluslararasi
Belgesel Festivalleri'nde (2012) acilis filmi olarak gosterilmistir (The End of Time, t.y.)°

6.1. The End of Time belgesel filminin konusu

Yapimi bes yil siiren film, deneme niteligindeki belgesel iiclemesinin sonuncu, yonetmen ve goériinti
yonetmeninin ise dijital olarak ¢ekilmis ilk uzun metrajli filmidir. Ortak noktalarinin arastirmaci bir
yaklasim oldugu bu liclemenin 6nceki yapimlari, kuzey 1siklarinin filme alinan goriintiilerinin nasil bireysel
deneyimin yerini aldigini inceleyen In Picture of Light (1994) ve havaalanindaki bir grup Evanjelik'i, Las
Vegas'taki bir yikimi ve Nevada ¢6liindeki izleri filme alarak askin deneyimler yakalamaya calisilan Gamble,
Gods and LSD (2002) filmleridir (Ritchie, 2012).

Gorsel olarak etkileyici ve meditatif bir anlatima sahip The End of Time, insanligin zamani nasil algiladig:
iizerine odaklanmaktadir:

Bilim adamlarinin zamanin gdéremedigimiz bélgelerini arastirmaya calistig
Isvicre'deki parcacik hizlandinicisindan, Hawaii'de Big Island''n  giiney
tarafindaki bir ev disinda hepsini sular altinda birakan lav akintilarina Mettler,
Detroit'in i¢ kisminin par¢alanmasindan Buda'nin aydinlandig1 yerin yakinindaki
bir Hindu cenaze térenine kadar zaman algimizi arastiriyor. Bir yandan gelecegin
filmini hayal etmeye cesaret ederken bir yandan da bizi giindelik hayatin
harikalarina strtikliyor. (Mettler, t.y.)

Bilimden, felsefeden, dinden ve kisisel olandan yola ¢ikilan filmde, zamanin dogasina ve onun insan yasami
tizerindeki etkisine dair ¢esitli diisliniirlerin ve bilim insanlarinin réportajlarina yer verilmektedir.

6.2. The End of Time belgesel filminin sinematografik analizi

Sinematografik analiz, bir film yapiminin teknik ve estetik 6zelliklerinin degerlendirilmesiyle izleyiciye
verilen mesajlarin ve izleyicide yaratilan duygusal etkinin daha iyi anlasilmasina yardimci olmaktadir.
Mettler'in yonettigi The End of Time, zaman kavraminin anlasilmasi zor ve karmasik yapisini derinlemesine
inceleyen bir belgesel filmidir.

Mettler filmi ile ilgili olarak sunlari s6ylemektedir:

..Alg1 ve farkindalikla ilgili bir film oldugunu disiiniiyorum. Hayatimizi
diizenlemek ve anlamak i¢cin zaman gibi kavramlar1 kullaniriz. Diinyamizi
tanimlamak i¢in yarattigimiz dilleri kullaniriz. Ancak bu seyler ayni zamanda bizi
kontrol etmeye ve gercek diinyadan, kavramsal olmayan diinyadan veya
dogadan- kelimelerin o6tesindeki seye ne ad vermeyi secersek secelim-
baglantimizi koparmaya da yol acabilir. (Mettler, t.y.)

The End of Time, agirlikl siirsel anlatim modunun bulundugu, etkileyici gorsel ve ses kullanimiyla zamana
dair izleyici izerinde diisiinsel deneyim yaratan bir film olarak aslinda farkl belgesel anlatim modlarinin
harmanlandig1 bir yapimdir. Uzun ¢ekimler ve dogal 1s1ik kullanimiyla gézlemci belgesel anlatim modu
o6zelliklerine sahiptir. Coklu bakis acis1 ekseninde tasarlanan ses ve goriintii kullanimiyla etkilesimli tarza
ait bolimler de barindirmaktadir. Ayrica dis ses kullanimi, sosyal aktdrlerle réoportajlar yapilmasi, arsiv
gorintiilerin kullanilmasi ve anlatinin atlamali kurgu ve metafor {izerine kurulmasiyla agiklayici belgesel
anlatim modunun (Sézen, 2010, s. 244) 6zelliklerine de sahiptir.

Calisma, yapimin zaman kavramini isleyerek sinematografik anlatimi nasil kurdugunu, Deleuze'un
sinematografik imge kurami ekseninde, cerceveleme, cekim 6l¢ekleri, 151k, kurgu ve ses unsurlari tizerinden
incelemektedir.

5 Film, ticretli olarak Mettler'in Vimeo hesabindan izlenebilmektedir. Bkz. (Vimeo, 2018).
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6.2.1. Cerceveleme (goriintii kompozisyonu)

Mettler, film boyunca siklikla simetrik ve licte bir kuralina uygun kompozisyonlar kullanarak zamanin
kaotik dogasiyla celisen bir diizen ve uyum duygusu yaratmaktadir. Volkanik patlamalar ve yildizli gokytizi
gibi dogal manzaralarin veya Hindu tapinaklarindaki motiflerin ¢ekimleri, simetriyi vurgulamak icin
titizlikle cercevelenmektedir. Bu teknik, zamanin ddngiisel yonlerinin altin1 ¢cizmekte ve evrenin goériinen
rastgeleliginin altinda yatan bir diizen olduguna dair mesaj vermektedir. Ayrica yapimda, gok cisimlerini
uzaktan cercgeveleyen kozmik etkili perspektif de bulunmaktadir. Bu kareler, evrenin ugsuz bucaksiz
zamansal genisligi baglaminda insanin zaman él¢eklerinin kiiciikliigiinii yansitmaktadir. ZiZzek (2008)
bireyin arzu ve endiselerinin karistig1 bakis olarak yamuk bakisa dair, ger¢ekte oldugunun aksine bulanik
bir gorintii verdiginden, yani nesnel bir bakis i¢in var olmayip ¢arpitilan bir nesne 6zelligi gosterdiginden
s6z etmektedir (s. 27). Bu baglamda yapimda yer alan yamuk kadrajlarin da yénetmen tarafindan, insana
ait yapaylik duygusunun verilmek istendigi sahnelerde kullanildigini belirtmek miimkiindiir.

Yonetmen, genislik duygusunu uyandirmak igin siklikla negatif alan kullanmaktadir. Evreni ya da ugsuz
bucaksiz ¢olleri betimleyen sahnelerde tasarlanan minimalist kompozisyonlar, zaman ve mekan genisligi
icinde insan varliginin kiictikliigiine dikkat cekerek izleyiciyi zaman ve mekan siirekliligi icindeki yerini
diisinmeye tesvik etmektedir. Mettler'in alan derinligini secgici kullanimj, filmin diisiinme i{izerine olan
anlat1 yapisin giiclendirmektedir. Filmde, nesneleri bulanik arka planlardan izole ederek dikkati belirli
anlara ve ayrintilara ¢ekmek i¢in sig alan derinligi kullanilmaktadir. Ancak panoramik ¢ekimlerde (Gorsel
1) ise tersine, ¢cerceve icindeki dgelerin iliskisini vurgulamak ve zamanin farkli yonlerinin birbirine bagh
dogasini yansitmak amaciyla genis alan derinligi tercih edilmektedir. Ek olarak a¢ik kompozisyon kullanimi
(Gorsel 2) s6z konusudur.

Gorsel 1. Panoramik cerceveleme 6rnegi (Mettler, t.y.)

Gorsel 2. Acik kompozisyon 6rnegi (Mettler, t.y.)

Mettler, zitliklar1 ve baglantilar1 vurgulamak ic¢in ¢ercevelemeyi kullanarak farkli zaman dilimlerini
basariyla ardarda getirmektedir. Dogal dongiileri insan yapimi yapilarla karsilastirmakta, ¢liriiyen binalari
ve terk edilmis sanayi bolgelerini kadraj igine yerlestirmektedir. Bu ¢cerceveler, insan ¢gabasinin gegici dogasi
ve zamanin getirdigi kacinilmaz ¢iiriime i¢in metafor gérevi gormektedir.
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Gece vakti denizin ortasinda ilerleyen bir cruise gemisi goriintiisiiniin ardindan gelen yikik ve terk edilmis
binalarin oldugu sehir yasami sahnesi (41:55), belgeselin gece hayati ve Hindu cenaze toreni sekanslarin
birbirine baglayan bir ara gecistir. Bu zitlik yaratan sahneler ayrica, metaforik olarak karsitliklarin temsili
olan doganin neredeyse algilanamayan yavasliktaki degisimlerinin goériintiileriyle (6lmis bir cekirgenin
karinca siiriisii tarafindan tasinmasi gibi) kesismektedir. Dikkatli bir ¢ercevelemeyle elde edilen bu yan
yana getirme, filmin ana temasini olusturan zamanin ¢ok yonlii dogasini, farkli ortamlar ve deneyimler
iizerindeki degisen etkisiyle pekistirmektedir. Bu planlar, déngii kavramini temsil etmek amaciyla
genellikle tekrarlayan desenlerden ve ritimlerden olusmaktadir.

6.2.2. Cekim o6lcekleri (kamera hareketleri)

Mettler kendisiyle yapilan bir roportajda, filmi Sony EX 1 video ve Canon 60D fotograf makineleriyle ¢ektigini
belirtmektedir. Daha 6nce kullandig1 film kameralarina kiyasla ¢ok daha kiiciik ve tasinabilir olmalarinin,
kendisine daha fazla esneklik, dogallik, kaliteli stereo ses kaydetme se¢enegi sundugunu da eklemektedir
(Mettler, t.y.).

Yonetmen, belgesel boyunca genis ve yakin plan ¢ekimlerini dengeli sekilde kullanmaktadir. Genis plan
cekimler, doganin ihtisamini ve evrenin biiytkligiini vurgularken, yakin plan ¢ekimler bireylerin duygusal
hallerini ve yiiz ifadelerini 6ne ¢ikarmaktadir. Ek olarak Mettler, doganin kendi i¢cindeki dengesini ele
alirken detay (makro lens ¢ekim) planlar (Gorsel 3) kullanmaktadir.

Gorsel 3. Detay plan 6rnegi (Mettler, t.y.)

Filmde time lapse ve slow motion teknikleri de kullanilmaktadir. Belirli zaman araliinda arka arkaya
cekilmis fotograflarin hizlandirilmis zaman yanilsamasi yaratmak i¢in bir araya getirilmesiyle meydana
gelen bir video formu olan time lapse, gercek zamanli bir gozlemde algilanamayacak kadar yavas hareketleri
ve olusumlari izlenebilir hale getirmek icin kullanilmaktadir. Doga olaylarinda yasanan siiregleri yakalamak
ya da farkli sinematografik etkiler yaratmak icin tercih edilmektedir (Kostumoglu vd., 2020, s. 42). Mettler,
sahnelerin gercek zamanli olarak ortaya ¢ikmasina izin vererek izleyicileri zamansal akisla derinlemesine
etkilesime girmeye davet etmekte ve boylece meditasyona dayali bir izleme deneyimi sunmaktadir. Bu
teknik, akan lavlar veya ciiriiyen yapilar gibi dogal siirecleri tasvir eden uzatilmis siirelerin oldugu ve
izleyicinin zamanin amansiz ilerleyisi konusundaki farkindaligimi arttirdigir sahnelerde o6zellikle etkili
olmaktadir. Hawaii'deki dans eden kadinlarin yer aldig1 sahnede kullanilan slow motion teknigi, zamanin
farkl akisini temsil etmektedir. Diinyadan yildizlarin izlendigi Mauna Kea gozlemevi sahnesinde kullanilan
hizlandirilmis ¢ekimler ve uzun pozlama teknikleri de zamanin goreliligi algisina atifta bulunmaktadir.

Vertov, bir yonetmen olarak seyirciyi, filmlerini kendisinin uygun goérdiigii tarzda izlemeye zorladigini
belirtmektedir. Boylece goz, zorlamaya boyun egerek ve arka arkaya gelen ¢ekimleri takip ederek film
izleme deneyimini gerceklestirmektedir (Vertov, 1968, s. 296). Mettler de izleyicilerin kisisel ve samimi
bakis agilarina erisebilmesi icin aralarda 6znel kamera kullanmaktadir. Elde tutulan kamera hareketleri ve
yakin c¢ekimler, o6zellikle insan duygularim1 yakalayan sahnelerde samimiyet ve katihim duygusu
yaratmaktadir.

Mettler ¢cekim Oncesinde yogun arastirma ve okumalarin yani sira, kamerayla dogay1 gozlemleyerek ¢ok
fazla zaman gecirdigini belirtmektedir. Mevsimsel gecis siireclerini ve sonuglarini takip etmenin, zamanin
gecisini izlemenin faydali oldugunu ve ¢ekimlere basladiginda, ¢cekim siirecinin bu ipuglari ve ¢agrisimlar
takip eden bir arastirma ve kesfetme siireci olmaya devam ettigini eklemektedir (Mettler, t.y.).
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6.2.3.Isik

Sinemada 151k kullanimi, sadece gérmeyi saglayan basit bir aydinlatmadan daha fazlasidir. Cergeveleme
icinde aydinlik ve karanlik birakilan her nesne veya alan, filmsel anlatiy1 olusturan kompozisyona bir anlam
vermektedir (Bordwell ve Thompson, 2011, s. 131). Bu baglamda 1s1k ve renk kullanimy, filmin icerdigi
zamani ve insan deneyimini aktarmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Mettler'in sinematografisi, insan
uygarligi ile dogal diinya arasindaki zitliklari ve baglantilar1 yansitmak amaciyla genellikle dogal ve yapay
aydinlatmay1 birlikte kullanmaktadir. Bu karsitlik, dogal ortamlarin organik, akici isigindan kentsel
ortamlarin sert, statik 1s181na geg¢is yapan sahnelerde belirgindir.

Anlati dramatik etkiyi, dengeli imge tasarimiyla olusturmaktadir. Bu baglamda, yapimdaki dogal 1s1k
kullanimi, dogal diinyanin giizelligini ve gegiciligini vurgulamaktadir. Giines 1s181nin (safak vaktinin
yumusak, 6gle vaktinin sert, giin batiminin sicak tonlar1 gibi), gélgelerin ve atmosferik kosullarin degisen
nitelikleri, gercekligin dinamik ve siirekli degisen dogasini izleyiciye aktarmaktadir. Dogal 151k, yenilenme,
ciiriime ve varolusun déngiisel dogasi gibi temalar1 sembolik olarak islemektedir. Ornegin, agaclarin veya
pencerelerin arasindan stiziilen daginik gilines 1s181inin oldugu sahneler umudu ve yenilenmeyi temsil
ederken, golgeli dogal ortamlar ciirimeyi ve entropiyi c¢agristirmaktadir. Ek olarak ozellikle Hawaii
sekansindaki agirlikli kirmizi tonlarinda olan 151k ve renk kullanimy, izleyiciyi lavlarin ve atesin diinyasina
dahil etmek amaciyla yonetmenin bilingli bir tercihidir (Gorsel 4). Sehir sahnelerinde yapay aydinlatmanin
(neon 1s1klar, sokak lambalari ve i¢ aydinlatma gibi) kullanilmasi ise (Gorsel 5), dogal manzaralarla keskin
bir kontrast olusturarak zamanin yapay manipiilasyonunu simgelemektedir. Filmin renk paleti doygun
tonlardan soluk, doygunlugu giderilmis tonlara kadar degismektedir. Bu kullanim, farkli duygusal tepkileri
uyandirarak zamansal ve mekansal boyutlarin degiskenligini belirtmek icin tercih edilmektedir. Ancak
genel olarak, yapimin meditasyon ve diisiinme temalarini1 destekleyen dogal, sakin bir ton kullandigini
soylemek miimkiinddr.

Gorsel 5. Yapay 151k kullanim 6rnegi (Mettler, t.y.)
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6.2.4. Kurgu

Belgeseller, soylemeyi ve gostermeyi goriintii tasarimina ve tiiriine bagh olarak farkl oranlarda aktaran
temsillerdir (Plantinga, 2005, s. 111). Bu noktada kurgu, anlamin olusturulmasinda biitiin materyallerin bir
araya getirildigi stirectir. Orneklemin kurgu stili genel olarak agir ama akici bir ritme sahiptir. Atlamali
dizim icerisine yerlestirilen uzun ¢ekimler ve yumusak gecisler, izleyicinin zamanin akisini ve belirsizligini
hissetmesini saglamaktadir.

Mettler, filmin kurgusunun yaklasik iki y1l stirdiigiinii ifade etmektedir. Kendisi Hawaii'de ¢cekimlere devam
ederken ortak editorii Roland Schlimme'in, CERN pargacik hizlandiric1 goriintiilerinin birlestirilmesi iizerine
calistigini belirtmektedir. Bazi zamanlarda c¢ekimleri durdurarak kurgu odasinda tek basina kaldigi
donemler oldugunu, ardindan birlikte cesitli sahneleri kesip birlestirerek bir yapi ortaya ¢ikarmaya
calistiklarini, bu pratigin bazi durumlarda bir sonraki ¢ekimin ne olabilecegini anlamasina yardimci
oldugunu da aktarmaktadir. Yapimin Hindistan sekansi aslinda kurgu masasindan ydnlendirilmistir. Mettler
daha 6nce Bodhgaya'da iki kez ¢cekim yaptig1 icin, ne elde etmek istedigini iyi bilmektedir. Cekim icin
Hindistan'a seyahat eden ekip arkadaslarina belirli sorular ve goriintiileri secerken neye dikkat etmeleri
gerektigini iletmenin, kendi basina yapmaktan hoslandig1 kesif amach cekimlerden ¢ok daha farkli bir
deneyim oldugunu da paylasmaktadir (Mettler, t.y.).

Filmde, anlatiy1 destekleyen metaforik gecisler kullanilmaktadir. Farkli sahneleri birbirine baglayan (cruise
gemisi ve ayin bir arada goziiktiigii plan gibi) gecisler, zamanin algilanisina dair 6znel bakis a¢ilarini temsil
eden hareket-imgelerden olusmaktadir. Ayrica Mettler belirli sahne gecislerinde, sinema tarihinde gorsel
efekt denemelerini ilk yapan kisi olan illiizyonist ve yonetmen Méliés’in miras biraktig1 bindirme teknigini
de kullanmaktadir. Filmin a¢ilis sekansi olan Amerikan Hava Kuvvetleri pilotu Joe Kittinger'in 1960 yilinda
helyum balonuyla yiikselerek 102.800 fitten hava dalis1 yaptifi kesitin lizerine bindirilen Hadron
Carpistiricisi geometrisinin etkileyici bir mandala dizisine doniistiigii goriintiler (1:31:45 Mixxa sekansi-
Gorsel 6), tipki Méliés'in hayal giiciinii yansittigr donemin etkileyici deneysel goriintiileri gibi metaforik
gorsel motifler olusturmaktadir.

Mixxa6 sekansi, belgeselin dijitallesme ekseninde estetik ve tematik 6zelliklerini yogun sekilde barindiran
en onemli bolimudir. Yonetmenin gorselleri basit temsillerin 6tesine tasidigi bu sekans, goriintii
karsitirma araci olan Mixxa ile birlesik tasarimlar yaratmak amaciyla birden fazla kareyi birbirinin icinde
eriterek yeni bir gorsel tasarim denemesi sunmaktadir. Geleneksel kurgu tekniklerini bir adim oteye
gotiiren bu deneysel sekans, goriintii kompozisyonlarini karistirarak soyut bir koreografi yaratmaktadir.
Mettler, Mixxa sekansi ile ilgili su ifadeleri kullanmaktadir:

Filmin bu bélimiine Mixxa diyoruz. Bu kismen Derivative Inc.'den Greg
Hermanovic ile performans goriintiisii ve ses miksaj yazilimi olusturmak igin
birkag yil stiren is birliginin sonucudur... Birka¢ katmanlh goriintii parcalarinin
karisimi, sadece birkag y1l 6nce gergcekten miimkiin olmayan bir tiir gérsel-isitsel
sunum olusturmak icin gercek zamanl olarak gergeklestiriliyor ve kaydediliyor.
Bunu The End of Time'da bir diizeyde birkag paralel gerceklik 6neren bir biling
akisi gibi ¢alisan bir sekans olusturmak i¢in uyguladim. Sekansin ilk kisminda
Bruno Degazio ve Christos Hatzis'in Harmonia adli bir kompozisyonu yer aliyor;
bu kompozisyon Platon ve Plotinus'tan Johannes Kepler ve Sir Isaac Newton'a
kadar evrenin i¢ yapisini anlamanin anahtar1 oldugu diistiniilen harmonik
armonilerin mandala benzeri giizel bir tasviri. (Mettler, t.y.)

Mettler, Mixxa'nin film veya video liretim siirecine geleneksel kurgu yontemleriyle elde edilemeyecek bir
oznellik kattigim disiinmektedir. Hemen hemen tiim sanat dallarinin sahip oldugu serbest bigimli
dogaglama potansiyeline karsin, sinemanin bu 6zellige sahip olmadigini ifade etmektedir. Kameranin bu
istege bir dereceye kadar izin veren yapisi, kurgunun mekanik bir siireci iceren dogasi tarafindan
kisitlanmaktadir. Mixxa ise yalnizca goriintiilerin ger¢ek zamanli yanitla etkili bir sekilde manipiilasyonunu
kolaylastirmakla kalmayip, ayni1 zamanda tanidik olan goriintiilerin yeniden baglamlandirilmasina ve cesitli
cagrisimlar yoluyla yeni anlamlar yaratilmasina da olanak tanimaktadir. Bu noktada goriintii teknolojisi,
sanatcinin diinyadan gelen goriintiileri kendine ait hale getirmesine, bilingaltt anlatilarinin ve
miizikalitesinin serbestisini izleyicinin gercek zamanli olarak Kkatilabilecegi gorsel bir siirece

6 TouchMixer olarak da bilienen Mixxa (Redux 2020), Derivative'in kurucusu Greg Hermanovic tarafindan Touchdesigner’da yapilmis
esnek bir HD video karistirma aracidir. Merkezi 9x9 hiicreden olusan bir matrise sahiptir ve her hiicre bir video akis1 tiretmektedir.
Film kutularinda bulunan filmler hiicrelere atanabilmektedir. Mixxa, 3 taneye kadar bagimsiz HD video ¢ikisina izin vermektedir. Daha
fazla ayrint1 i¢in bknz. (Derivative Mixxa, t.y.b)
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doénustiirmesine olanak saglamaktadir. Mettler’'in arastirma temelli calisma bi¢imi, pargalar1 ve unsurlari
cagrisimlar seklinde bir araya getirmeye odaklidir. Yonetmen, onceki filmlerinden farkl olarak yeni dil
potansiyelini kesfetmek amach Mixxa'nin kullanim islevini 6grenerek yapimin ana konusu olan goriinti, ses
ve zaman hakkinda farkli bakisa sahip bir anlayis gelistirmektedir. Sekans, kisa boliimlerin karistirilip Final
Cut'ta ¢ikt1 alinmasi ve yapilan boliim diizenlemesinin ardindan Mixxa'ya geri doniiliip yeni bir gériinti
yaratilmasi seklinde, birden fazla asamada tasarlanmistir. Canli miksaj kismi ise daha spontane bicimde,
genellikle dogaclama yapan bir miizisyeni icermektedir. Teknoloji artik, dogrusal hikdye anlatimina ve
algiya meydan okuyarak katmanlamaya, nesneleri etkileyici ve gercek zamanli bir sekilde ileri geri
birlestirmeye izin vermektedir (Derivative, 2013).

Gorsel 6. Mixxa sekansindan bir kesit (Mettler, t.y.)

6.2.5. Ses

Ses tasarimi ve kurgu, filmin izleyici tizerindeki etkisinde 6nemli rol oynamaktadir. Mettler, her sahnenin
ruh halini ve tematik derinligini artirmak ic¢in farkli ¢agrisimlar yaratan gercek-zamanli miizik
performanslar1 ve dogal ses tasarimlar1 kullanmaktadir. Filmin belirli béliimlerinde tercih ettigi list ses
kullanimi da zaman algisina disardan bakabilmeyi saglamakta ve bir denge olusturmaktadir.

Mettler proje sirasinda aldigi tiim notlari, seslendirmeyi formiile etmeye yonelik kullandigini
belirtmektedir. Cekim sirasinda kaydettigi seslerin yani sira, Mixxa ile gériinmeyen ses kaynaklarindan
gelen sesleri de islemistir. Yapim i¢indeki sesin, gorlintiiniin ve metnin son haline gelene kadar ekip
tarafindan es zamanli olarak calisildigini eklemektedir. Sanat¢i olarak gorsel dilin belirlenmesinde
teknolojinin olduk¢a onemli oldugunu ifade eden Mettler, yapimin sinematografik dilini olusturma
stirecinde Cinéma Vérité, 1960'larin avangardlari, Ekspresyonistler, Dadacilar, bazi televizyon yapimlari ve
bilim insanlarinin ¢alismalari gibi pek ¢ok farkli unsurdan etkilendigini aktarmaktadir (Derivative, 2013).

6.2.6. Gilles Deleuze'un sinematografik imge kurami ekseninde The End of Time

Deleuze, sinemanin, disiinceleri veya diisiinme tarzlarini temsil etmenin 6tesinde, disiincenin kendisini
olusturdugunu ifade etmektedir. Kisacasi sinema, diisiinmenin imgesidir (Kovacs, 2000, s. 162). Deleuze,
sinemanin evrensel veya ilkel bir dil sistemi olmadigini savunmaktadir. Sinema, dil déncesi imgelerden,
hareketlerden ve diisiince siireglerinden olusmaktadir (1997b, s. 262). Bu baglamda geleneksel anlati
yapisini takip etmeyen belgesel yapimin, zaman olgusunu ele alirken dil 6ncesi imgelerden yararlandigini
ve bunu, gorsel agidan ¢arpici bir dizi kisa hikayeyi kurgulayarak olusturdugunu belirtmek miimkiindiir. Bu
kurguyu, Deleuze'iin (1997b) kristal imgelerinde oldugu gibi gerceklik algisi icinden yorumlamaya agik
kesitlerle yapmaktadir. Zaman ile ilgili bilimsel fikirleri ve felsefi diisiinceleri ¢esitli manzaralarla
destekleyerek izleyiciyi zihin agic1 bir kesfe ¢ikarmakta, farkli ¢ekim ve kurgu tekniklerinin kullanildig:
basarili bir sinematografik anlatimla zengin bir gérsel doku sunmaktadir.

Deleuze'e (1997a) gore bir optik sistem olarak parga kiimesinin iizerinde, izleyiciyi belirlenen aciya
yonlendiren ¢erceve ise, belirlenen kadrajin agisiyla ilintilidir. Bu nedenle de farkli ve deneysel agilar1 temsil
edebilmektedir. Cerceveyi, icindeki imgenin geometrik veya fiziksel formda dengeli bir tasarima sahip
oldugu mekansal kompozisyon olarak nitelemektedir. Dinamik ¢ercevede, kadraj i¢cindeki imge kiimesi
kendisini olusturan biitiin pargalarla (1s1k-golge, acik-koyu gibi) bir olmaktadir (s.13-15). Mettler'in,
sahneler arasi gecislerde metaforik anlamlar yaratmak amaciyla deneysel kompozisyonlar olusturmasi ve
bu kompozisyonlarin biitiinii olusturmada temel role sahip olmasi, Deleuze'iin ¢ergeve tanimlamasinin
somutlasmis érnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin, Cern sekansindan Hawaii sekansina gecerken
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(22:04-22:36 arasi) Gorsel 7'de oldugu gibi kadraj i¢i kadraj kullanmaktadir. Dogada ¢imlerin arasinda
oturan bir kedi goriintiisii, bir odada yer alan bilgisayar ekranlarindan birinin icinde oynayan bir gériintii
haline gelmekte ve neredeyse otuz saniye boyunca belgesel, ayni ekran icindeki degisen goriintiilerle
izlenmektedir. Bu kullanimda imge, zamanin muglakligi icinde béliinmektedir. Cergceveleme ise Deleuze'iin
cerceve-dis1 taniminda oldugu gibi (1997a), bilgisayar ekranini bir sistem gibi ayirarak kadrajin kalan
kismini etkisiz hale getirmektedir (s. 16).

Gorsel 7. Kadraj ici kadraj olusturma 6rnegi (Mettler, t.y.)

Yonetmen, zamanin akisina dair gorsel anlati dilini giiclendirmek i¢in pan ve tilt hareketlerini de siklikla
kullanmaktadir. Boylece zaman olgusunu izleyiciye aktarirken imgelerin hareketini, Deleuze'iin (1997a)
ifade ettigi gibi biitiinliin (zamanin) bir degisimi olarak tasarlamaktadir (s. 18). Tipki aynaya bakan
karakterin hem gercek hem sanal halini ayn1 anda deneyimledigi Deleuze'iin kristali gibi, izleyiciye biitiin
zaman dilimlerini dongiisel olarak yasatmaktadir.

Hindu cenaze toreni sekansinda (1:16:00) duygulanim-imge, zamansal alginin kisisel dogasini vurgulayarak
izleyicinin zamani, kahramanin 6znel bakis agisindan deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Bu baglamda
filmdeki hareket, aslinda mekanda bir aktarimdir (Deleuze, 19973, s. 8). Uzun c¢ekimler, atlamalar ve
dogrusal olmayan hikaye anlatimi gibi teknikler, geleneksel anlat1 yapisinin kisitlamalarindan kurtularak
zaman-imgeyi ifade etmenin etkili bir yolu olarak kullanilmaktadir.

Deleuze (1997a; 1997b) hareket ve zaman imgesi kavramlar lizerinden sinemay, gergekligin ve alginin
dogasini felsefi olarak sorgulayan bir alan olarak gérmektedir. Kurgunun zamanin akisini ve algisini
manipiile ettigini ifade etmektedir. Zamanin dogrusal olmayan imgesini olusturan hareket imgeleri,
kalabalik bir kurgu kompozisyonudur. Bu baglamda Budist mandalalarindan, Biiyik Hadron
Carpistiricisinin  dev disklerinden, dairelerden ve kiirelerden olusan sekillerle gercek zamanli
performanslarin da dahil edildigi Mixxa sekansi, titresen geometrik bicimlerin yarattigi halisinatif etkiler
sayesinde sadece kameranin gordiiklerini degil, ayn1 zamanda beynin algiladiklar1 ve hissettiklerini de
gorsellestirmektedir. Soguk ve sicak renkleri birlikte kullanarak da yasamin getirdigi zithga vurgu
yapmaktadir. Deleuze i¢in kurgu ayni zamanda, zaman-imgeyi (biitiinii) olusturmak icin hareket-imgeleri
isleyen bir stirectir. Hareket-imgelerin birbiriyle olan iligkileri temelinde tiretilen biitiin, dolayli bir temsili
icermektedir ve bu nedenle de kurgunun sonrasinda degil, 6ncesinde tasarlanmalidir (199743, s. 29).
Calismanin Kurgu alt bagliginda detayl olarak agiklanan filmin kurgusunun yaklasik iki yil stirmesi ve bu
stirecte Mettler'in elindeki goriintiiler lizerinde ¢ok kez farkli bigcimlerle kurgu denemeleri yapmasi gibi,
belgeselin 6zelinde olusturulan hareket-imgelerin birbiriyle olan akiskan baglantisi, ana kurgu dncesi gesitli
denemeler ile tasarlanmistir.

Ek olarak Deleuze (1997b), gercek ve sanal goriintiilerin karsit bicimde bir arada bulunmasiyla ortaya
ciktigin1 belirttigi kristal imgelerin, zamanin boéliinmesini temsil ettigini 6ne silirmektedir. Motor
uzantisindan ayrilarak gercek goriintiiye doniisen gorsel gosterge (opsign), imgeyi hatira, riiya ve diinya ile
baglantili alginabilecek unsurlar haline déntstiirmektedir (s. 69). Deleuze’nin diisiincesine uygun bigcimde
belgesel de insanlik olarak zaman algimizin farklilasmasini dogrusal olmayan (riiyaya, hatiraya ve diinyaya
ait) dijital imgelerle sorgulamaktadir. Ozellikle Mixxa sekansinda tasarlanan goriintiilerle kristal imgeler
olusturulmaktadir. Kullanilan sessel-gdstergeler Deleuze'iin belirttigi gibi, gérselle derin bir bag kurarak
(1997, s. 66) islenen zaman olgusunun izleyici tarafindan algilanabilir olmasini saglamaktadir. Boylece
Deleuze'iin duygulanim-imge tanimi temelinde izleyici, parcasi oldugu insanligin farkl toplum temsillerinde
kendini bulabilmekte ve varolusunu sorgulayabilmektedir.
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7. Sonug

Bugiin sinema her tiriiyle, dijitallesmenin etkisi altinda anlik déntisiim i¢cindedir. Calismanin 6rneklemi
olan Peter Mettler'in The End of Time belgesel filmi, zaman kavraminin felsefi agcidan zengin bir incelemesi
olup dijital araclarin etkin kullanildig1 sinematografisiyle basta siirsel olmak tlizere aciklayici, goézlemci ve
etkilesimli belgesel tiirlerinin harmanladigi deneysel bir yapim 6rnegidir. Calismada sinematografik analiz
cercevesinde incelenen film, genis bir konuya yonelik kisisel yaklasimy, izleyiciler i¢in algisal baglamda ele
almaktadir. Calismanin ilk iki boliimiinde ele alinan sinematografik anlatimin ve belgesel film yapiminin
doniisen yapisi, (gercek ve teknolojik) zaman algimizi The End of Time araciligiyla dijitallesen bir
sinematografik anlatim ekseninde sorgulatmaktadir.

Mettler'in cerceveleme ve ¢ekim 6lgekleri olarak simetrik kompozisyonlar, negatif alanlar, 6znel kadrajlar,
yakin agilar, uzun pozlama, slow motion ve time lapse gibi teknikler kullanmasi izleyicileri, Deleuze'iin
tanimladigl duygulanim-imge ekseninde zamanin ¢ok yonlii dogasi iizerine diislinmeye ve islenen
karakterlerle duygusal bag kurmaya tesvik etmektedir. Hawaii'deki lav tarlalarinin 1ssiz manzaralarindan
Detroit'in hareketli kent dagilimina ve Hindistan'daki kutsal mekanlara kadar ¢ok cesitli ortamlari
yakalayan ¢arpici gorsel anlatimlar, doga-sehir karsithigini dogal ve yapay 1sik kullanimlariyla etkili sekilde
aktarmaktadir.

Deleuze'e gore bir film hikdyesinin baslangi¢ ve bitisinin belirsizlik icermesi, izleyicinin film boyunca
diisiinsel baglantilar kurmasini saglamaktadir. Sinematik anlatim i¢inde kullanilan hareket-imgelerin
kompozisyonlarla olusturulan kurgusu ise, karsitlig1 ve zaman-imgenin dolayl diisiincesini aktarmaktadir.
Bu baglamda yapim, gercegi yaratici bicimde yeniden isleyen bir belgesel filmi olarak farkli zaman algilarini
yansitan kisisel hikayeleri ve kiiltliirel uygulamalar1 evrensel bir zaman deneyimi Onerisi iizerine
kurgulayarak izleyiciyi diistinmeye yonlendirmektedir. Bu kurguda, bireysel fikirleri iceren réportajlara ek
olarak Biiyiik Patlama, Entropi ve zamanda yolculuk potansiyeli gibi teoriler ekseninde zamanin dogasini
tartisan bilim insanlariyla yapilan roportajlar da yer almaktadir.

Deleuze’iin kristal-imge teorisi, belirli sinematik imgelerin ge¢mis ve simdiyi bir arada barindiran, gercek
olaylarla onlarin yansimalar1 arasindaki sinir1 bulaniklastiran bir ikilik icerdigi fikrine dayanmaktadir.
Kristal imgelerde zaman, dogrusal bir sekilde degil, karmasik ve ¢ok yonlii bir olgu olarak sunulmakta,
hafiza, gerceklik ve algi i¢ ice gegcmekte ve zaman kendi lizerine katlanmaktadir. Kristal-imge kavraminda
oldugu gibi belgeselde de zaman, dogrusal olmayan, meditatif sekanslarla hem parcalanmis hem de siirekli
bir olgu olarak sunulmaktadir. Film, dogal dongiiler, insan deneyimi ve kozmik olaylar i¢ ice gecirerek,
izleyiciye zamanin farkli 6lgekler ve perspektiflerde nasil farkl sekilde deneyimlendigini gdstermektedir.
Film, birbirini yansitan imgeler ve anlatilarla zamanin farkli yénlerini ayni anda sunarak kristal benzeri bir
yapl olusturmakta ve Deleuze’lin kristal-imge teorisini gorsel olarak somutlastirmaktadir. Ge¢mis, simdi ve
gelecek arasindaki ayrimlar1 bulaniklastirarak, Deleuze’iin zamanin karmasikligina dair arastirmasini
gorsel bir orlntiiyle yansitmaktadir. Kristal-imge kurami lizerinden belgesel, izleyiciyi zamanin sadece
dogrusal bir dizi degil, karmasik ve ¢ok katmanli bir deneyim olarak algilanmasina davet etmektedir ve bu
davet dijital teknolojilerle ok katmanli bir boyuta tasinarak farkli hareket-zaman imgeleri olusturmaktadir.
Yonetmenin kurgu kisminda kullandig1 Mixxa video karistiricisi, yeni medya sanatinda siklikla basvurulan
Touchdesigner programinin yarattig1 gercek zamanl gorsel tasarim sovlarindan birine sekans olarak filmin
icinde yer verilmesini saglamaktadir. Bu tercih sonucunda yapim, dijitallesmenin verdigi 6zgtinliigii sanal-
gercek goriintiilerin birbirine karistig1 ve dogrusal olmayan (meditatif etkili) bir sinematografik anlatimla
izleyiciye sunmaktadir. Cok katmanh iiretilen g¢erceveler icinde imgeler, izleyici nezdinde zihinsel bir
baglantinin ortaya ¢ikisidir.

1895 yilinda Lumiére Kardegler'in yaptig1 ilk toplu film gésteriminden giiniimiize teknolojinin bize sagladig:
imkanlarla sinema, statik ¢ekimlerden ¢ok katmanl ve etkili gérsel anlatimlara dogru yaratici bir yolculuk
icindedir. Derinlikli cercevelemeleri, cekim 6lgekleri ve gercek zamanli metaforik dijital sekans kurgusuyla
The End of Time belgesel filmi, anlatiy1 yasayan bir organizma gibi kurgulayarak zaman kavrami hakkinda
kesin yanitlar vermek yerine, iizerine diisiinmeye davet etmekte ve izleyiciye oldukca kisisel bir izleme
deneyimi sunmaktadir.

Sinemanin dijitallesen gorsel dilini basarili sekilde 6rnekleyen The End of Time belgesel filmini Deleuze'iin
film kurami temelinde sinematografik analiz yontemiyle inceleyen c¢alisma, yeni teknolojik araclarin film
yapim siirecine (diisiinsel bicimi imgelestirme noktasinda) yaratici etkisini ortaya koyarak alana katki
saglamay1 6ngérmektedir.
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