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Sinemadaki dijital doniisiimlere dair yapilan tartigmalarin genellikle
gerceklik kavrami {iizerinden ilerledigi goriilmektedir. Sinema tarihi
icerisinde siklikla tartigilan gerceklik kavramui dijital sinema ile farkli bir
boyut kazanir. Ciinkii teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler yeni
anlatim olanaklar1 ortaya ¢ikarir. Bu degisimle beraber sinemadaki teknik
donigiimler de tartigmanin bir baska boyutunu olusturur. Bu calisma
kameranin pelikiil {izerine yazilan goriintiilerle baslayip dijital ile devam
eden sinemadaki gelecegini irdelemektedir. Bu irdeleme, Dudley Andrew’in
“Bir Kameraya gerek Var mu?” bashikli c¢alismasina referansla “Dijital
Sinema” kavrami ¢ercevesinde yapilmistir. Bu yaklasim gergevesinde
giintimiize odaklanan ¢aligsma, ilerleyen yillarda sinema filmlerinde kamera
kullanimini tartismaya a¢gmakta ve bu konuda varsayimlarda bulunmayi
amaglamaktadir. Filmlerin belli sahnelerinde kullanilan dijital efektler ve
CGI teknolojisi zamanla film igerisinde gorliniirliglinii artirmisg ve
giiniimiizde filmlerin bir¢ogunda bu teknolojiler kullanilir hale gelmistir.
Filmin igerisinde artan dijitallesme, zamanla kameranin kaydettigi
goriintiiniin  yerini bu gorlintiilere devredecegi varsayimini ortaya
atmaktadir.
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THE FUTURE OF CAMERA IN CINEMA WITHIN
THE FRAMEWORK OF THE DIGITAL CINEMA
CONCEPT

ABSTRACT

It is seen that the discussions on digital transformations in cinema are
generally based on the concept of reality. The concept of reality, which is
frequently discussed in the history of cinema, gains a different dimension
with digital cinema. Because rapid developments in the field of technology
create new narrative possibilities. Along with this change, technical
transformations in cinema constitute another dimension of the discussion.
This study examines the future of the camera in cinema, starting with the
images written on pellicle and continuing with digital cinema. This
examination is made within the framework of the concept of ‘Digital
Cinema’ with reference to Dudley Andrew's work titled ‘Do We Need a
Camera?’. Focusing on the present day within the framework of this
approach, the study opens the use of cameras in cinema films in the coming
years to discussion and aims to make assumptions on this issue. Digital
effects and CGI technology, which are used in certain scenes of films, have
increased their visibility in the film over time and these technologies have
become used in most of the films today. The increasing digitalisation within
the film leads to the assumption that the image recorded by the camera will
be replaced by these images over time.

Keywords: Digital Cinema, digitalisation, Camera in Cinema, CGl, Visual
Effect.
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GIRIS

Dijital teknolojide yasanan gelismeler devam etmektedir. Yasanan bu
teknolojik gelismeler teknolojik bir bulug olan sinemanin yapisini da etkiler.
Bu etkilenme yapim, dagitim ve gosterim asamasindan igerige kadar
sinemanin biitlin alanina niifuz eder. Teknolojik bir bulus olarak tarih
sahnesinde yerini alan sinema, sanat olma riistiinii ispatladiktan sonra
teknolojiyi her daim hizmetinde kullanir olmustur. Sinema teknolojisinde
yasanan her gelisme beraberinde degisim ve doniisiimii de getirmistir.

Bu degisim ve doniisiim sinemanin hazirlik agamasindan gosterime kadar
her alani etkisi altina alir. Sinema teknolojisinde yasanan bu degisim ve
doniisiim kuramsal tartigmalari da beraberinde getirir. Stam, teknolojide
yasanan gelismelerle beraber sinemanin, gorsel isitsel araglarin kapsamli bir
akimina karistigini belirterek, “Zor kazanilmis ayricalikli popiiler sanatlarin
kral1 statiisiinii kaybeden sinema, simdi televizyon, bilgisayar oyunlari,
bilgisayarlar ve sanal gerceklikle rekabet etmek zorunda” seklinde ifade
etmigstir (2014, s. 323).

Bu ¢aligma; pelikiil iizerine yazilan goriintiilerle baslayip dijital kameralar
ile devam eden kameranin sinemadaki gelecegini tartigmayi
amaglamaktadir. Calismanin referans noktast Adrew’in Sinema Nedir!
kitabindaki Bir Kameraya Gerek Var mi? Baslikli yazisidir. “Filmlerin
birgogu ya da hepsi kamerasiz ¢ekilseydi sinemanin hali ne olurdu?”,
“Gliniimiizde dogrudan bilgisayarda tasarlanmis canlandirmay1 sunan
monitdrler kameranin yerini almaktadir. Giiniin birinde sinema tamamen bu
yone sapabilir mi?” gibi sorular soran Andrew, gorsel-igitsel eglence
sektoriinde liiksten 6teye gegcmeyen kameranin ilerde muhtemelen gereksiz
bir alet olacagini iddia eder (Andrew, 2018, s. 23-25).

Sinemadaki dijital doniisiimler {izerine yapilan tartigmalar genellikle
gergeklik kavrami iizerinden ilerlemektedir. Oysa degisen ve doniisen
teknoloji sayesinde yeni anlatim olanaklari gelismis ve bu teknoloji
anlatilan1 gergeklikten kopararak yeni bir gerceklik olusturmustur. Sinema
tarihinin baglangicindan giiniimiize kadar gecen zaman igerisinde tartigilan
gerceklik kavrami da dijitallesme ile yerini baska bir tartismaya birakmistir.
Ciinkii dijital teknolojideki ilerlemeler gerceklik kavramimi da bagka bir
boyuta tagimustir. Casetti ve Leisawit, dijitalle beraber sinemada gergekligin
sonuglarinin agir oldugunu ifade eder. Ekrana yansiyan goriintiiniin “tasvir
ettigi seyin varligina mu taniklik ettigini yoksa yalmizca bagimsiz varlig
olmayan bir diinya mu1 insa ettigini artik bilmiyoruz. Bu, sinemanin gergekei
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dogasinin sonu anlamina mi geliyor; diinyay1 oldugu gibi bize gosterme
yeteneginin sonu mu?” sorusunu sorarak sinema — gergeklik iligkisinin
durumunu sorgular (2011, s. 95). Denson (2021, s. 110), dijital teknolojinin
sadece yeni bir goriintii tiretmedigini, ayn1 zamanda “izleyicileri imgeler ve
arabuluculuklarinin altyapisi ile benzeri gorilmemis bir iliski igine
yerlestirerek, tamamen yeni algi ve eylemlilik konfigiirasyonlar1 ve
parametreleri” olusturduguna dikkat ceker.

Pelikiiliin lizerine islenen goriintiiler ile baslayan sinemanin macerasi ses,
renk vb. bir¢ok teknolojik gelisim ile devam etmistir. En nihayetinde sinema
ilk zamanlarinda teknolojik bir bulustur. Zaman igerisinde sinemacilar
hikaye anlatmayu, seyirciler ise anlatilan hikayeleri izlemeyi 6grenmislerdir.
Lev Manovich Dijital Sinema Nedir? (2021) baslikli yazisinda dijital
diinyada yasanan gelismelerle beraber sinemanin kesfinden dnceki zamana
geri dondiiglini ifade etmektedir. Ona gore sinemanin kesfinden Once
yapilan renklendirme, canlandirma vb. pratikler ile gilinlimiiz sinemasinin
aynt noktaya geldigi gercegidir. Ve bu gercekle beraber sinemanin
animasyondan bir farki kalmadigi iddiasim1 ortaya atar. Bu yaklasim
cercevesinde giiniimiize odaklanan calisma gelecekte kamera kullanimina
ihtiya¢ duyulup-duyulmayacagi gergegini tartismaya agmaktadir. Filmlerin
belli sahnelerinde kullanilan dijital efektler zamanla film igerisinde
gOrlinlirligiinii arttirmig ve giiniimiizde filmlerin ¢ogunda bu teknoloji
kullanilir olmustur.

1970-1980’11 yillarda greenbox — bluebox teknolojisi ve optik yazicilarda
yasanan devrim canli aksiyon goriintiilerinin gorsel efektlerle daha sorunsuz
bir sekilde birlesmenin yolunu agmaktadir. Bu donemde George Lucas’in
Yildiz Savaglar1 (1977) ve Ridley Scott’un Blade Runner (1982) filmleri
gorsel efekt sinirlarinin zorlandigi oncii filmlerin gergeklestirilmesine 6n
ayak olur. 1990’11 yillarda CGI teknolojisinde yasanan gelisme yeni bir
doneme isaret etmektedir. Steven Spielberg’in 1993 yapim Jurassic Park
filmi teknolojide yasanan bu gelismenin bir kanit1 olarak ortaya
citkmaktadir. “21. yiizy1l gercek bir CGI devrimine taniklik etti ve teknolojik
gelismeler film yapimcilarmin bir zamanlar imkansiz olarak goriilen
hayranlik uyandirici gorseller yaratmasini sagladi” (Das, 2023, s. 303).
Bilgisayar destekli yapilan filmlerin biitgeleri ve izlenme oranlari diinya
sinema tarihinde iist siralarda yer almaktadir. Maliyet ve getiri olarak en tist
siralarda yer alan bir¢ok filmin hemen hemen yaris1 bilgisayar destegiyle
gergeklestirilmektedir. Filmin icerisinde artan bu dijitallesme zamanla
kameranin kaydettigi goriintiilerin yerini bu goriintiilere devredecegi fikrini
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beraberinde getirmektedir. Yapay bir sekilde meydana getirilen karakterler,
mekanlar, hikayeler sinemanin teknik imkanlar1 kullanilarak anlatilmaya
baglanmustir.

TEKNOLOJININ BiR PARCASI OLARAK SINEMA

Tarih sahnesine teknolojik bir bulus olarak ¢ikan sinema, zaman icerisinde
bir sanat oldugunu ispat eder. Sinema tizerine yapilan kuramsal ¢aligmalar
ve bir anlati dilinin olusturulmasi sinemanin kisa bir zaman igerisinde
kendini topluma kabul ettirmesini saglar. Ancak sinema var oldugu giinden
bugiine teknoloji ile bagini hi¢ kesmeyerek tiim yeniliklere ayak uydurur.
Teknolojide yasanan her gelisme sinemada karsilik bulur. Teknolojik
ilerleme, yapisi1 geregi farkli asamalardan olusan sinemanin her adimina
sirayet eder. Yapim, dagitim ve gosterim ayaklari birbirini takip eder sekilde
kendini teknolojik yeniliklere adapte eder. Bu degisimler sadece sinemanin
iiretim ve gosteri ayagiyla sinirh kalmaz. Dijitallesmenin getirdigi en 6nemli
yeniliklerden biri de seyir kiiltiriinde yasanan degisimdir. Bu degisim
tarihin belli donemlerinde doénem doénem tartisilan ‘sinema O6ldi’
tartismalarinin da tekrar giin yiiziine ¢ikmasina neden olur.

Sinemanin icadiyla beraber sinemanin gelecegine dair tartigsmalar baslar.
Ayn zamanda sinemanin degisim ve doniisiim gostermesinde etkili olan
teknolojik buluslar da bunu destekler. Sinemada sesin kullanilmasi birgok
sinemac1 tarafindan sinemanin dliimii olarak nitelendirildi. Ornegin
sinemanin ilk yillarinda sinemayi1 bir sanat olarak niteleyen Rudolf
Arnheim, sinemadaki teknolojik gelismeleri, saf sinema i¢in bir tehdit
olarak degerlendirir. Sinemanin gelecegine dair iki bagl elestiri boy
gosterir. I1ki, teknolojik gelismelerle sinemanin kendini yok edecegi ikincisi
ise, medyanin potansiyeli karsisinda yitip gitmesidir (Belton, 2014, s. 460).

Ozellikle son yillarda yapay zekanin hayatin her alaninda kurdugu
hakimiyet, sinemada da etkisini gosterir. Yapay zekanin yakaladigi ivme,
sinema endiistrisinin de yeni imkanlara kavugmasina vesile olur. Yapay
zeka sayesinde elde edilen bu kazanimlar sinemanin gelecegine dair
tartigmalar1 da yeniden giin yliziine c¢ikarir. Bu tartigmalar “sinema
sanatinin, yapay zeka tabanli bilgisayarlar, otomasyon araglar ya da
robotlarla dijital devrim sonras1 yeni bir doniisiim igine girerek, iceriksel ve
bigimsel olarak yasayacagi degisikliklerin sanata olan yansimalarinin nasil
olacagidir”. Insana 6zgii bir sanat dalinin teknolojiyle bu denli miinasebeti,
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sinemaya ait sanat olgusunun yok olacagi ve mekanik bir sanata doniisecegi
iddias1 tartigmanin baglica unsurudur (Zengin, 2020, s. 154).

Teknolojik gelismelerin sinemaya entegre edilmesiyle baslayan dijital
sinema, sinemanin Sliimii tartismalarini da beraberinde getirir. Ozellikle
seyir kiiltiirlinde yasanan degisim ve doniisiim bu olumsuzluklarin basinda
gelir. Toplu olarak gerceklestirilen ve sinemaya gitmek olarak
degerlendirilen durum yerini daha c¢ok bireysel izlemelere birakar.
Sinemanin o biiyiilii perdesi, yerini yiiksek ¢oziiniirliiklii piksellerin yer
aldig1 ekranlara birakir (Zengin, 2020, s. 156). Belton, dijital sinema iizerine
olan ¢alismasinda, yiiz yildir saltanatin siirdiiren seliiloidin bittigini, filmin
oldiigiinii ve dijitalin bunun yerini aldigini belirtir (2002, s. 103).

DIJITAL SINEMA

Teknolojide yasanan ilerlemelerden sinema sanati da payima diiseni almig
tarihin her déneminde oldugu gibi bu dénemde de kol kola bir ilerleme
kaydetmistir. Sinema teknolojisinde yasanan gelisme geleneksel iiretim
yonteminin yerini dijitalin almasiyla devam etmektedir. Bu degisim sadece
iretim kaliplarinda goézlemlenen bir degisim degildir. Filmin anlati
yapisindan, seyir deneyimine kadar neredeyse sinemanin tiim alanina sirayet
eden bir durumun varligi s6z konusudur. Geleneksel kaliplarin yerini
sayilarin aldigi bu degisim dijital sinema olarak tanimlanmaktadir.

Manovich dijital film yapim ilkelerini dort baslik altinda toplayarak dijital
sinema tanimina varir;

1. Var olan fiziksel gergekligi kayit altina almak yerine artik bu
goriintiilerin 3 boyutlu bilgisayar teknolojileri ile yaratilmasi
miimkiin hale gelmistir. Bu nedenle kayda alinan goriintii salt ¢ekim
malzemesi olmaktan ¢ikmistir.

2. Gergek karakterler c¢ekilerek elde edilen gorintii dijitale
aktarildiginda kendine has olan fiziki gergekligi gosterme
yetenegini kaybeder. Bilgisayara aktarilan goriintiilerin nasil bir
araya getirildiginin 6nemi kalmamustir ¢linkii hepsi piksellerden
olusmustur.

3. Geleneksel yontemler kullanilarak gercek karakterlerle cekilen
goriintiilerin igerikleri oldugu gibi kullanilirdi. Fakat su anda
birlestirme, animasyon ve donistiirme i¢in bir ham madde gorevi
gostermektedir.

Research Article- Submit Date: 11.11.2024, Acceptance Date: 23.01.2025
DOI NO: 10.17932/1AU.EIJNM.25480200.2025/ejnm_v9i1002 36
Copyright © e-Journal of New Media



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, January 2025 Volume 9 Issue 1, p.31-49
Research Avrticle

4. Geleneksel film yapiminda kurgu ve 6zel efekt iki ayr1 agama olarak
karsimiza ¢ikardi. Ancak dijital sinemayla beraber bilgisayar bu
ayrimi ortadan kaldirmustir.

Bu dort ilkeyi siralayan Manovich, dijital filmi: canli ¢ekim malzemesi +
boyama + goriintii isleme + birlestirme + 2 boyutlu bilgisayar animasyonu
+ 3 boyutlu bilgisayar animasyonu seklinde formiile eder (Manovich, 2021,
S. 39-40). Biitiin bu tartismalarin sonunda da Manovich dijital sinema nedir?
Sorusuna karsilik olarak “bir¢ok farkli kaynagin yan1 sira gergek ¢ekimleri
de hammaddesi olarak kullanan bir 6zel animasyon 6rnegi” cevabini verir
(Manovich, 2021, s. 41).

Dijital sinemada goriintiilerin bilgisayar vasitasiyla yeniden olusturulmas,
19. yiizyll sinema Oncesi donemlerde goriintiilerin elle boyanarak
canlandirildigr pratiklere yeniden doniisii temsil eder. 20. yiizyila
gelindiginde “sinema bu manuel teknikleri animasyona devredecek ve
kendisini bir kaydetme aract olarak tanimlayacakti”. Sinemanin
dijitallesmesiyle beraber kullanilan bu teknik, film yapim siirecinde yeniden
kullanilan pratikler haline gelir. “Sonug olarak sinema artik animasyondan
net bir sekilde ayirt edilemez bir noktadadir.; gostergesel bir medya
teknolojisi olmaktan ziyade resmin alt bir tiiriidiir’” (Manovich, 2021, s. 34).

Manovich’in on dokuzuncu yiizyil sinema Oncesi diye tanimladigi durum
Emile Reynaud’un calismalarina isaret eder. Reynaud, 1889 senesinde
hareketli gorselleri elinde herhangi bir kayit cihazi olmadan gerceklestirir.
Cam levha lizerine ¢izdigi resimleri renklendiren Reynaud, renklendirdigi
bu levhalari bobinin iizerinde ¢evirip, 500 levhanin her birinden liger sekans
¢ikarmay1 basarir. Ortaya ¢ikan bu durum canlandirmanin ilk tiirii olarak
karsimiza ¢ikar. Bu durum sinemanin tarihinin basladigi 1895 senesinden
sonraki yillarda da devam eder. Andrew’in deyimiyle bu sinemacilar
“kameray1 tamamen bertaraf etmislerdir” (Andrew, 2018, s. 23). Bu durum
Adorno ve Horkheimer’in; “Durdurulamaz ilerlemenin laneti durdurulamaz
gerilemedir” (2014, s. 59) savini destekler nitelikte devam eder.

Stam, post sinema olarak adlandirdigi bu dénemin, Manovich’i destekler
bicimde sinema Oncesi donemi amimsattigini belirtir. Bircok kuramcinin
sinemanin sonunun geldigine dair yorumlarda bulundugunu belirten Stam;
mevcut durumun “esrarengiz bigimde sinemanin bir ara¢ olarak baglangicini
animsattigina” vurgu yapar. Sinemanin ilk dénemlerinde simdiki gibi her
seyin miimkiin goriindiigiinii, o zamanlarda da simdi oldugu gibi sinemanin
diger simiilasyon aletleriyle “komsuluk” ettigini belirten Stam, “T1pk1 erken
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sinemanin bilimsel deneyler, burlesk ve kiigiik sovlarla komsu olmasi1 gibi
post-sinemanin yeni bicimleri evden aligveris, video oyunlar1 ve
CDROM'’larla komsu” oldugunu ifade eder (2014, s. 326).

Dijital sinema sayesinde soyut fikirler ve olanaksiz diisler goriilebilir bir hal
alir. Yine dijital sinema sayesinde sinemacinin ongéremedigi bir¢ok sey
devre dis1 kalir. Fakat dijitalin sagladigi bu avantajlar birtakim
dezavantajlarin dogmasina sebebiyet verir. Bireylerin, birgok goriintiiniin
elektronik olarak gergeklestirilebilecegine dair bilgileri, goriintiilerin
gercekliginin daha ¢ok sorgulanmasina neden olmustur (Stam, 2014, s. 327).

Monaco; analog diinyanin sinirlara sahip oldugunu ve bunlarin diginda
herhangi bir seye izin vermedigini belirtir. “Bir tahta parcas1 ya da kemanla
ancak kapasiteleri neye izin veriyorsa onu yapabilirdiniz. Sayisal diinyada
fiziksel smirlar yoktur. Bu yalnizca bir bellek kapasitesi, islemci hiz1 ve
iletisim bant genisligi sorunudur”. Teknoloji sayesinde goriintii, ses ve
metinler sayisallagtirildiginda artik her sey miimkiin hale gelir (Monaco,
2001, s. 512). Goriintii ve ses teknolojisinin diislerimizden ¢ok geride
kaldigim ancak bunun dijital teknoloji ile miimkiin hale geldigini belirtir.
“Simdi ise teknoloji, diisleri yakalamis ve olmalart gerektigi gibi
birlesmislerdir; iyi glinde kotii glinde, hastalikta saglikta...” (Monaco, 2001,
s. 511). Pelikiilden dijitale gegisle beraber insanin zihnindeki bir¢cok diis
ekrana yansir. Bagka diinyalar, baska hayatlar, baska canlilar vb. birgok 6ge
sinemasal olarak karsilik bulur. Sinema tarihi boyunca bu dgelere yer veren
filmler yapilmis ancak higbiri sayisal teknolojideki kadar gergeklik hissini
verememistir.

Dijital Sinema olarak kavramsallastirilan bu donemde teknolojinin sinema
diline sirayet ettigini goriiriiz. Belli sahnelerde kullanilan teknolojik
dokunuslar, giiniimiizde filmin biiylik bir oraninda goriiniir olur. En zor
sahneler bile teknolojinin yaratmis oldugu kolaylik sayesinde bilgisayarlarla
tasarlanir hale gelir. Dijital Sinemanin, sinema sanatina sundugu bu imkan
seyircileri filmsel gergeklikten koparir bir hal alir. “Analog donemin pelikiil
filmleri seyirciyi film boyunca “gerceklik” bilinciyle kancalarken; dijital
sinema, biiyiileyici atmosfer hipnotizesi ile seyirciyi sinemasal ger¢eklikten
simiilasyon gergekligine tasimistir” (Zengin, 2018, s. 857).

Cheshire, dijital doniisiimle beraber seliiloit {izerine yapilmis filmlerin
arkaik kalacagini ve buna bagli olarak bunlarin artik miizelerde gezilip
goriilebilecek seyler oldugu iddiasinda bulunur;
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“Bundan sonra, bir siireligine "film" diyebilecegimiz ama aslinda
Oyle olmayan seylerin aksine, gergcek filmlerin sergilenmesini
gormek icin Modern Sanat Miizesi, Amerikan Hareketli Goriintii
Miizesi gibi yerlere gitmeniz gerekecek. Seliiloit klasiklerinin
projeksiyonlari giderek arkaik bir hava kazanirken bile muhtemelen
cok popiiler kalacak. Su anda ylirlimeye baslayan bir ¢ocugunuz
varsa, bir giin filmin ne oldugunu ve dijital projeksiyonun canli
televizyonu, etkilesimi ve diger bas dondiiriicii yenilikleri
getirmeden Once sinema salonlarinin ne kadar farkli oldugunu
agiklamak zorunda kalmaniz muhtemeldir” (Cheshire, 2015).

Belton, elestirel tarih yazimi perspektifinde bakildiginda sinemanin
kimliklendirme c¢alismalarinin her zaman bir kriz icerisinde oldugunu
belirtir. Degisen ve gelisen teknoloji karsisinda sinemanin kendisini siirekli
tanimlamak zorunda oldugunu aktaran Belton, dijital sinemanin korumaci
ortamin son drnegi oldugunu ifade eder. Sinemanin ilk yillarinda sinemada
ses, renk, genis ekran vb. teknolojik degisimlerde yasanan kimlik krizinin
dijital sinemada ortaya ¢ikis1 farkli bir sekilde olur. Ancak bu durumda esas
krizi yasayan sinemanin kendisi degil, 35 mm. filmi taklit ederek sinemanin
kimligini kendisine mal etmeye calisan dijital goriintiilleme teknolojisidir.
Yasanan bu kimlik krizinde ortaya yeni bir sorunun ¢iktigini vurgulayan
Belton, “dijital teknoloji filmi taklit ettikten sonra geriye kalan sey hala
'sinema' m1?” diye sorarak yeni bir tartisma alani acar (Belton, 2014, s. 464-
465).

BILGISAYAR TABANLI GORUNTU OLUSTURMA (CGI)

Teknolojinin hizli ilerleyisi sinemada da aymi sekilde karsilik bulur.
Sinemada kullanim1 ¢ok eskiye dayanmayan bilgisayar teknolojisi,
giinlimiizde birgok filmin yapiminda destekleyici bir gii¢ olmanin yani sira
filmin ¢ok onemli bir parcas1 halini alir. Ik zamanlarda filmler igerisinde
belli basli yerlerde kullamilan bilgisayar destekli bu efektler, giinlimiizde
bir¢ok sinemana filminin de bu sekilde gerceklestirilmesine olanak tanir.
Teknolojinin, sinemanin hizmetine sundugu bu imkéan; tasarlanan karakter
ve mekanlarin gergeklikten ayirt edilemez bir goriiniime sahip olmasin
saglar. Bu tarz filmlerde kamera sadece yardimci bir teknik alet olarak islev
gOrir.

Gorlntiilerin  dijital olarak birlestirilmesi olay1 giiniimiizde eglence
sektoriinlin hemen hemen her yerinde bulunan gorsel efektlerin 6nemli bir
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pargasidir. Anlatilan konu ne olursa olsun filme eklenen ya da o filmden
cikarilmasi gereken birtakim seyler olacaktir. Gorsel efekti; “bir filmde
orada olmayan unsurlar1 eklemek ya da orada olmasii istemedigimiz
seyleri ¢ikarmak” seklinde tanmimlamak mimkiindiir. Bilgisayarda
yaratilmis goriintii olan CGI (computer generated image) giiniimiizde bircok
film igerisinde varligini gosterir. Nasil yaratilmis olursa olsun, farkli
unsurlar1 alip sanatsal bir sekilde, kusursuz, fotogergekgi bir biitiin haline
getirmek miimkiindiir. “Dijital kompozitdriin gérevi, sanki hepsi ayn1 anda,
ayn1 1g1k altinda ve ayni kamerayla ¢ekilmis gibi goriinmelerini saglamak ve
ardindan miikkemmel renk diizeltmeleriyle ¢ekimlere son sanatsal cilayi
vermektir. Dijital birlestirme hem teknik hem de sanatsal bir zorluktur”
(Wright, 2008, s. 1). Filmlerde kullanilan dijital efektler sadece fantastik
Ogeleri kapsamaz. Dijital efektler gercek bir nesne ya da karakterin aynisi
olabileceginden, gergcek goriintiiden ayirilamayacak sekilde kullanilir.
Ayrica dijital efektle sadece patlamalar, fantastik ogeler degil fiziksel
gerceklikte yer alan unsurlar da yeniden yaratilarak sahnelere eklenir (Tasar,
2022, s. 34).

Post prodiiksiyon asamasinda eklenen 6geyle, filmdeki gorsel bilesenlerin
herhangi bir manipiilasyona maruz kalmas1 gorsel efekt olarak
tanimlanmaktadir. Gorsel efektler sinemacilara, ger¢ekligin sinirlarini agma
ve izleyicileri hayal giicliyle sinirli olan alanlara ¢gekme basarisi gostererek
hikdye anlatimi igin giiclii bir islev iistlenmektedir. Gerek sira disi
manzaralarin olusturulmasi gerekse de gercekiistii yaratik ve imkénsiz
olaylarin  yaratimi noktasinda yapimcilarin yaraticiliklarina  katki
yapmasinin yani sira izleyicileri de biylli hikdye ve mekanlara
tagimaktadir. Film igerisinde kullanilan gorsel efektler sayesinde duygusal
etki yiikselmekte seyircinin merak, gerilim ve sagkinligi doruk noktaya
ulagmaktadir (Das, 2023, s. 303).

Dijital yapim diinyasinda {i¢ genel efekt yapim tiiriiniin varligi soz
konusudur. Birinci yontemde biitiin karakterlerin ve mekanin dijital diinya
ile yaratildigi efektler. Diger (ikinci) teknikle karakterler canli olarak
kameranin Oniine gecerken, mekanlar dijital yontemlerle yaratilmaktadir.
Bu teknikte oyuncular yesil ya da mavi bir perdenin Oniine yerlestirilerek
arka plami dijital olarak yeniden tasarlanmaktadir. Bu teknik sayesinde
kurulmas: yiiksek bir maliyet gerektiren reel mekanlar yerine dijital islemle
olusturulan mekanlar yer alir. Hizli bir sekilde gerceklestirilmesi ve genis
bir gesitlilik sunmasi, ¢ekilecek olan gorsele ciddi bir katki saglar. Ugiincii
teknikte ise karakterler dijital olarak iiretilirken, mekan gergektir. Burada
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kullanilan teknoloji sayesinde gercek karakterlerin yapamayacagi eylemler
tasarlanmis karakterler tarafindan gergeklestirilir. Tamamen dijital
imkanlarla tasarlanan bu karakterler gergeklige oldukca yakindir (Watkins,
2001, s. 404).

Sinemada gorsel efekt kullaniminin tarihini MEéEliés’in  stop-motion
animasyon ve ¢ift pozlama gibi teknikleri kullandigi déneme kadar
gotlirmek miimkiindiir. Sonraki dénemlerde sinemacilarin gorsel hikaye
anlatimmin kapsamini genisletmek i¢in mat resim ve minyatiir gibi
teknikleri eklemesiyle gorsel efektlerin ¢ikisina 6nemli bir isaret olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 1970-1980’1i yillarda optik yazici ve greenbox -
bluebox teknolojisinde yasanan hizli ivmelenme canli ¢ekimlerin gorsel
efekt unsurlariyla birlesiminin 6niinii agar (Das, 2023, s. 303). 1975 yilina
kadar CGI teknolojisinin sadece iki filmde kullanildig1 dikkat ¢eker. 1973
senesinde c¢ekilen Westworld ve 1974 yilinda Westworld’iin devami
niteligindeki Futureworld filmlerinde 3D CGI teknolojisini kullanir. O
doneme kadar kullanilan teknoloji genel olarak 2D grafiklerini iceren
caligmalardir. Bu doénemde CGI teknolojisinin farkinda olmayan film
yapimcilari, bu teknolojinin riskli ve olduk¢a maliyetli oldugu fikrinde
bulusurlar. Bu teknolojiyi kullanmak isin zamaninda bitirilmesine olanak
saglasa da maliyeti ylikseltme riskinden dolay1 géz ardi edilir (Morie, 1998,
s. 31).

Bu donemde televizyon gelismekte olan bilgisayar tabanli grafik
endiistrilerine kucak agar. CGI teknolojisinin son derece teknik detaylar
icermesi, yapilan CGI 6rneklerinin de kisa olmasina sebebiyet verir. Kaliteli
bir goriinti elde etmek igin uzun siiren render siirelerine ihtiyag
duyulmaktaydi. Uretilen goriintiilerin kisa olmasi, reklam ve program
jenerikleri igin ideal bir goriintii arz etmekteydi. Ayrica yayin i¢in istenilen
render iglemlerinin sinema filmlerine gore daha az ¢6ziiniirliik istemesinden
kaynakli olarak (kare basina piksel sayisinin onda biri kadar) da zaman
konusunda oldukga tasarruf saglamaktaydi (Morie, 1998, s. 31).

1980°1i yillarin ortalarina gelindiginde CGI tarafindan tiretilen gorintilerin
kalitesinde ciddi bir artis yasanir. Yine bu dénemin énemli olaylaridan biri
de geleneksel efektler konusunda uzmanlasan kisilerin dijital iizerine de
calismaya baglamalar1 olmustur. CGI teknolojisinin filmlerde yer almasiyla
beraber ticari CGI vyaraticilar1 da filmlerin yapilma sekli hakkinda
uzmanlagmaya baglar. 1981 senesi, iki biiylik filmde 3D teknolojisinin
kullanildig1 ve dijital filmin doniim noktasini olusturan bir tarihtir. Michael
Crichton'in Looker filmi ve Steven Lisberger’in Tron filmi yogun 3D
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teknolojisi kullanilarak gergeklestirilir. Filmler gisede istenilen basariy1
yakalayamaz ancak kullanilan teknolojinin potansiyelini gostermesi
acisindan dikkat ¢eker (Morie, 1998, s. 31).

Barry Levinson tarafindan 1985 senesinde ¢ekilen Young Sherlock Holmes
filmi bilgisayarla yaratilmis karakterlerin kullanildig:r ilk film olarak
karsimiza cikar. The Abbys (1989), Terminatér 2 (1991), Jurassic Park
(1993), The Lord Of Rings (2001), Spider-Man (2002) gibi gise rekorlari
kiran filmlerde bilgisayarla yaratilmis karakterler yer alir (Sun, 2023, s. 2).

1994 senesinde Disney yapimi animasyon filmi Aslan Kral gisede biiytik bir
basar1 elde ederek geleneksel animasyon filmler ¢agina son verir. Bu film
geleneksel animasyon filmler i¢in bir dontim noktasi olur ve geleneksel
animasyonlarin {iretimi keskin bir diisiis yasar. Aslan Kral filminden sonra
Disney sirketi bir dizi geleneksel animasyon film yapar. Ancak yapilan bu
filmler yapim maliyetlerini karsilayamaz ve ciddi zararlara sebep olur.
Geleneksel animasyonlarda yasanan diisiisiin aksine CGI animasyonlar
biiyiik bir ivme kazanir. 1995 senesinde yapilan Toy Story filmi o senenin
en ¢ok hasilat yapan filmi olur. 1998 yilinda yapilan A Bug’s Life filmi
diinya ¢apida 363 milyon dolarlik bir hasilat elde ederek o yilin en yiiksek
hasilat getiren animasyon filmi olur. 2003 senesinde yapilan Kayip Balik
Nemo filmi o dénemin en popiiler filmi olan Karayip Korsanlari’n1 geride
birakarak diinya ¢apinda 941 milyon dolarlik bir hasilat elde eder. CGI
animasyon filmlerin goz kamastiran gorselleri ve elde edilen gise hasilatlari
yapimcilarin  geleneksel yontemlerden bilgisayar tabanli teknolojiye
kaymasinda etkili olur (Sun, 2023, s. 2-3).

Toy Story filminin yakaladigi biiyiikk basar1 yapimcilarin ilgini CGI ile
yapilan animasyon film tiirlerine yonlendirir. Geleneksel animasyon film
iretim yontemlerini terk eden yapimcilar bunun yerine CGI teknolojisini
kullanarak ii¢ boyutlu animasyonlar iiretmeye baslarlar. Monsters, Inc.
(2001), Finding Nemo (2003), Shrek (2001), Ice Age (2002) gibi filmler bu
yontemle lretilmis ve biiyiik basarilar yakalamis filmlerdir (Sun, 2023, s.
3).

Bilgisayar tabanli filmlerin elde ettigi basarilar, yapime1 ve yonetmenlerin
dikkatini bu yone ¢eker. Dijital teknoloji sayesinde hayal edilen karakter ve
mekanlar gorsellestirilir. CGI teknolojisinin sundugu imkanla karakterler ve
mekanlar ya da her ikisi ayn1 anda tasarlanma imkanina kavusur. Bu durum
sinemanin en temel bileseni olan kameranin konumunu da sorgulamaya
acar. CGI ile filme yerlestirilen goriintiilerde kamera ya yardimci bir 6ge
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olarak yer almig ya da tamamen bertaraf edilerek filmler dijital olarak
uretilmistir.

SINEMADA KAMERANIN DURUMU

Dijital sinema alaninda yasanan gelismeler, sinemada kamera kullanimi da
tartismaya ac¢maktadir. Dijital sinemanin cok katmanli yapisi, kurulu
diizendeki birgok teknigin doniigiimiinii saglamistir. Yasanan bu doniisim
bircok sinema filminde gergek karakterlerin yerini hayal diinyasinda
tahayyiil edilen karakterlerin almasini1 saglamis, mekanlar da buna gore
yeniden iiretilmistir. Gliniimiizde yapilan bir¢ok filmde dijitalin etkilerini
gormek miimkiindiir.

Calismaya referans veren Dudley Andrew, sinemada kamera kullaniminin
gelecekte muhtemelen gereksiz bir alet olarak kalacagini ifade eder. Gorsel
isitsel eglence sektoriinde dijitalin yakaladigi hakimiyet karsisinda,
kameranin yerini dijital ekranlara biraktigini1 aktaran Andrew, elle ¢izilen
canlandirma resimlerin ¢ok oncelerden beri kamerasiz sinemayla esdeger
tutuldugunu belirtir (Andrew, 2018, s. 25). Ancak Andrew burada bir
parantez acar. Insanlarin filme olan inanclarinin higbir zaman bitmedigini,
“demokratiklesme yoniinde genisleyen kameranin yetki alani tiim diinya
niifusunu potansiyel muhabir konumuna getirdigini” ifade eder. Tiim bu
nedenlerden dolayr da kameranin “kayip giden sinema kiiltliriiniin bir
kalintis1 olmaktan daha Gteye gectigini” belirtir (Andrew, 2018, s. 25-26).

Dijital teknolojideki gelismeler film kiiltliriinii ve film caligmalarinin
cehresini geri dondiiriilemez bir sekilde degistirmistir. Bilgisayar tabanli
iretimler filme ait prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon asamasindan, dagitim
ve gosterime dair her asamada degisiklik meydana getirmistir. “Belki de
dijital teknolojinin sinema iizerindeki etkisinin en goze g¢arpan Ornegi,
bilgisayar tarafindan tiretilen goriintiilerin (CGI) veya dijital 6zel efektlerin
ana akim filmlerde, 6zellikle de (benzersiz olmasa da) gise rekorlar1 kiran
aksiyon filmlerinde artik siradan bir sekilde bulunmasidir” (Brown, 2014, s.
138). CGI ve dijital kompozisyonun masaya getirdigi sey yaratici
kontroldiir, sadece pratik ya da uygun fiyatli olam1 degil, tam olarak
istediginiz ¢ekimi yapabilme becerisidir (Wright, 2008, s. 5).

Dijital sinemayla beraber, sinema kamerasinin kaydettigi belli bir mekanin
zamansal kaydi ortadan kalkmaktadir. “Dijitallesme ayni1 zamanda
sinemanin hareketsiz goriintiilerden olusan hareketi yeniden olusturma
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yetisini de yok etmistir” (Erkilig, 2017, s. 65). Sinemadaki dijitallesme
kamera ve kamerayla beraber ger¢ek oyuncularin kullanimini da bertaraf
etmistir. Bilgisayar animasyonlar1 sayesinde kameranin kullanimi ortadan
kalkmis ve filmdeki karakterler, bilgisayar ortaminda tahayyiilden
goriinebilir imajlara donlismislerdir.

Filmin igerisinde gecen mekan ve karakterler anlik olarak goriiniip
kaybolmaktan c¢ikmis, sadece dijital sinema igin iretilen mekén ve
karakterler filmin bir parcasi haline gelmistir. Yiiziiklerin Efendisi film
serisinde yer alan Gollum karakterini buna 6rnek gostermek miimkiindiir.
Tamamen dijital sinema igerisinde liretilen bu karakter, bilgisayar ortaminda
gergeklestirilen bir canlandirmadan ibarettir. “Bu tip ¢aligmalar icin gergek
oyuncularin i¢ine girdikleri ve algilayicilari olan tulumlarla motion capture
adi verilen teknikler kullanildi. Bu sayede animasyon karakterin hareketleri
daha inandirici oldu” (Karabag, 2011, s. 117).

“Yeterli zaman ve para verildiginde neredeyse her sey bir bilgisayar
araciligryla simiile edilebilir, fiziksel gercekligi filme almak artik yalnizca
bir segimden ibarettir” (Manovich, 2021: 32). Dijital sinemanin sundugu bu
imkan kamera kullanimini sadece bir tercihe birakmistir. Goriintiiniin dijital
sayesinde simiile edilerek seyirciye sunulmasi, filmin yaraticisinin tercihine
kalmis durumdadir. Filmin bitiiniinii olusturan ses, 151k, karakter, mekan ve
sinemaya ait diger oOgeler artik tamamen bilgisayar marifetiyle
olusturulabilir hale gelmistir.

Philippe Bédard, birbirinden farkli teknikleri bir araya getirerek bir biitiin
olusturan sanal yapimlar; baskin film bi¢imlerinin yani sira bir filmin
yapiminda kameranin roliinii yeniden tartismak igin tesvik edici bir unsur
oldugunu belirtmektedir. Aslan Kral (2019) filmi bildigimiz anlamda bir
kamera kullanmiyorsa “o zaman nasil g¢ekildigini” soran Bédard, dijital
sinemayla beraber artan gorsel efekt kullanimi sonrasi “film ¢ekmek ne
anlama gelir” sorusunu tartigmaya agar. Aslan Kral (2019) filmi, siklikla
siradan bir Hollywood yapim tarz1 ve teknigiyle hazirlanmis bir aksiyon
filmi olarak tanitilmis, ancak tam anlamiyla bir animasyon olmasina ragmen
neden bdyle sunulmadigi sorusuyla devam eder. Bédard, filmin
goriintiilerinin bilgisayar animasyonuyla olusturulmus oldugunu ancak film
etrafinda sekillenen sdylemlerin gorsel efekt sanatcilarinin etrafinda
sekillenmesi gerekirken geleneksel film ekibi olan yonetmen, goriintii
yonetmeni vb. kimliklerin etrafinda olustugunu belirtmektedir (2022, s. 226-
227).
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Filmlerde kullanilan 6zel efektler, miimkiin olmayani goriiniir hale getirerek
hayal edilenleri ger¢ege en yakin bicimde somut bir forma doniistiirmiistiir.
Stephen Prince, dijital olarak iiretilen hayvanlarin kamera 6niinde diinyada
degil sadece bilgisayar tabanli iiretilen gorsellerde var olacagini ifade eder.
Bilgisayar tabanli iiretimlerden 6nce kameralarin hazirlanmis kuklalar
kullandigina atif yapan Prince, bunlarin gergek bir uzamda var oldugunu
ancak oyuncularla dinamik bir etkilesim kuramadiklarimi belirtmektedir.
Oyuncularin istiinde, altinda ya da g¢evresinde bulunan bu kuklalarin
hareketleri sinirli ve ¢ekimleri kisadir ¢linkii kuklalarin hareket alani
onceden tasarlanmigtir. Ancak sinemanin dijitallesmesiyle beraber
kullanilan teknikler bu durumu bertaraf ederek kameranin ve oyuncularin
hareket alanini genisletmektedir (2012, s. 31-32).

William Brown, dijital sinemada kamera kullanimini posthiimanist sinema
iizerinden tartigmaya acar. Geleneksel olarak kameranin insan goziiyle
esdeger tutuldugu diisliniilmiis ancak dijital sinema; kamera ve insan
perspektifinin bir tutuldugu bu basit esitligi film yapimcilart kamerayi
ortadan kaldirarak zayiflatmiglardir;

“Zira dijital teknoloji her tiirlii efekti yaratabilir ve bir goriintliniin
yakalanan igerigini yonetmenin/grafik tasarimcinin istedigi sekilde
manipiile edebilirken (analog ve dijitalin melez bir goriintiisiinii
yaratirken), bir yonetmen/sinematograf da dijital teknolojiyi
kameranin istedigi her seyi yapmasini saglamak icin kullanabilir.
Bu, imkansiz (yani dogal alg1 s6z konusu oldugunda insanlar i¢in
imkansiz) bakig agilarinin yaratilmasini (sonsuz kiigiik nesneler
veya sonsuz biiyiik nesneler), imkansiz “kamera” hareketlerinin
yaratilmasin1 (duvarlardan, karsidan gelen araglardan ve hatta
insanlardan gecgerek) veya bu ikisinin bir kombinasyonunu
igerebilir. Bunu yapabilme yetenegi sinemay1 posthiimanist kiliyor
clinkii dijital efektler sadece izleyicinin imkansiz yaratiklar1 ve
hiimanist gerceklik anlayisimiza meydan okuyan olaylar1 gormesine
izin vermekle kalmiyor; ayni zamanda izleyicinin kendisinin de
imkansiz (insanin gérme ve hareket giicleri s6z konusu oldugunda)
bakig agilarini benimsemesine izin veriyor. Bu “imkansiz” “kamera”
hareketlerinin mimkiin olmasinin nedeni, kameradan tamamen
vazgegmeleridir. Bunun yerine, Evrensel Yakalama ve diger
teknikler araciligryla, tiim bir sahne 3D olarak dijitallestirilir ve daha
sonra film yapimcisinin bunu istedigi sekilde “gekmesine” izin
verilir” (Brown, 2009, s. 70-71).
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Hem gercege en yakin goriintiiyli elde etmek ayni zamanda da gercekiistii
diisiiniisleri gorsellestirmek icin kullanilan teknolojiler sinemacilar igin
vazgecilmez bir uygulama haline gelmektedir. Bunlarin yani sira ekonomik
olarak maliyetleri olduke¢a diisiiren bu uygulamalar giiniimiiz sinemasinda
oldukga fazla kullanilmaktadir. Bu durum sinemanin biiyiisiinii bozdugu
yoniinde elestirilere maruz kalmakta, ancak ¢ekimi neredeyse imkansiz olan
bir¢ok goriintiiniin iiretimi bilgisayar destegiyle yapildig1 gercegi goz ardi
edilmektedir. Ozel efekt uygulamalar1 zamanla sektor icerisinde bir alan
halini almis ve ozellikle son donem gise rekoru kiran filmlerin olmazsa
olmazi haline gelmistir. Matrix, Avatar, Yiiziiklerin Efendisi, Final Fantasy
gibi filmler 6zel efekt yogunlugunun oldukea fazla oldugu diinyanin en ¢ok
izlenen filmleri arasindadir (Yurdigiil ve Zinderen, 2011, s. 120).

SONUC

Teknolojik bir alet olarak tarih sahnesinde yerini alan kamera, sinemanin
sanat olarak kabul gérmesinden sonra bu sanatin en énemli icra aleti halini
almistir. Kameranin seliiloit ile baglayan hikayesi dijital ile devam eder.
Ancak teknolojide yasanan gelismeler, sinemanin olmazsa olmaz olan 6gesi
kamera kullanimimi birgok film i¢in sadece bir tercih 6gesi haline getirir.
Filmlerde kameranin kayda aldig1 fiziksel gergekligin yerini bilgisayarlar
vasitasiyla olusturulmus gerceklikler alir.

Dijital sinemada yasanan gelismeler film yapim siirecinin tamaminda
etkisini hissettirmektedir. Senaryonun yazim asamasindan 6n hazirliga,
yapim asamasindan post prodiiksiyona kadar biitiin siirecleri etkileyen
teknolojik ilerlemeler sinemanin anlat1 yapisinda da degisiklikler meydana
getirmektedir. Bu degisimler beraberinde sinemanin 6limii tartigmalarini da
yeniden alevlendirir. Bilgisayar tabanli iiretilen gorseller sonucu ortaya
¢ikan anlatinin sinema olup olmadig1 sorulari tartigmanin odak noktasini
olusturmaktadir.

Bu tartismalar devam ederken, sinema etkilendigi teknolojik gelismelerle
paralel bir sekilde kendisine yeni yollar agarak iiretimine devam eder.
Giliniimiizde en ¢ok izlenen filmlerin ¢ogunun gorsel efektler kullanilarak
yapildig1 géz ontinde bulunduruldugunda bu gelismelerin olumlu sonuglar
dogurdugunu sdylemek de miimkiindiir. Bu tartismalarin son ayagmi da
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giiniimiiz teknolojisini yogunlukla kullanan sinemanin bir anlat1 olugturmak
icin bir kameraya gerek duyup duymadigidir. Teknolojinin sinemanin
hizmetine sundugu imkanlar sayesinde bugiin kameraya gerek duyulmadan
film {iretmek miimkiin hale gelmistir. Gorsel efekt kullanilarak iiretilen
filmler sayesinde insanlarin hayal diinyasinda olan karakterler, mekanlar ve
filme ait diger unsurlar gorsel bir forma biiriindiiriilerek seyirciye
aktarilmaktadir. Bu aktarimlarda kameranin sadece yardimeci bir alet olarak
yer almasi gelecekte kullanimini sorgular hale getirmistir.

Filmlerin belli sahnelerinde kullanilan dijital efektler ve CGI teknolojisi
zamanla film igerisinde goriiniirliigiini artirmig ve giiniimiizde filmlerin
bircogunda bu teknolojiler kullanilir hale gelmistir. Filmin igerisinde artan
dijitallesme, zamanla kameranin kaydettigi goriintiinlin yerini bu
goriintiilere devredecegi varsayimini ortaya atmaktadir. Yapay bir sekilde
meydana getirilen karakterler, mekanlar, hikayeler sadece sinemasal
imgeler iizerinden anlatilmaya baglanmistir. Caligma, insanlik tarihinin ilk
giinlerinden bugiine devam eden ve sinemanin da kullanmis oldugu hikéye
anlaticithigt  ve hikayelerin  gergeklikle iliskisinin yeni iletisim
teknolojilerinin gelismesiyle kosut olarak doniistiigii sonucuna ulagmustir.
Calisma, gerceklikle bagin1 koparan, yeni diinyalar ve karakterler yaratan
yapay zekd ve bilgisayar destekli dijital sinemanin, zaman igerisinde
teknoloji ile sinemada kameranin payini diisiirecegi ve sinemada anlatilarin
tamamen dijital yontemler ile aktarilacagi bir hale gelecegini
ongormektedir.

Calisma gercevesinde insanligin ilk zamanlarindan bugiine devam eden ve
sinemanin da kullanmis oldugu hikaye anlaticiliginin devam ettigi ancak
aktarim seklinin ve gerceklik ile iliskisinin degistigi sonucuna ulagilmstir.
Gergeklikle bagimm koparan, yeni diinyalar ve karakterler yaratan
animasyon, yani bilgisayar destekli filmlerin aldigi olumlu tepkiler
sayesinde bu filmlerin sayisinin giderek arttigi ve zamanla kameranin
sinemadan tamamen uzaklasacagi fikrini desteklemektedir. Dijitalin
sundugu imkanlar sayesinde sinemanin estetik ve anlatisal formlari
gelismekte ayn1 zamanda da yaraticilari i¢in yeni ifade yollari sunmaktadir.
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