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Oz

Inovasyon ¢aginda kreatif diisiincenin ve yenilikgi

teknolojilerin  yoriingesinde  gelisim  ¢izgisini
sirdiren ve vyaratict endistrilerin 6nemli bir
aktérd  konumunda  olan  film  sektori
prodiiksiyon  altyapistnt  olusturan  faaliyet

alanlarinda radikal degisikliklere gitmistir. Bu
strecte sanal prodiksiyonlar, filmlerin Uretim
stireglerinde zaman ve biit¢e olarak yapimcilara
sunmus oldugu fonksiyonel ¢éziimlerle 6n plana
ctkmistir. Sanal prodiksiyonlar teknolojik olarak
bir takim gelencksel gorsel efekt uygulama
setlerinin  bir tir takipgisi olmakla beraber,
ginimuzin yapay zeka teknolojilerini iceren
uygulamalara hizli adapte olmast bakimindan
yenilik¢i ve inovatif bir kimlige sahiptir. Bu
caligmada  sanal  prodiksiyonlarin  tarihsel
stregteki gelisimi ve teknolojik arka planina iliskin
literatlir taramast sonucu elde edilen bilgilerden
yola cikilarak, sanal prodiiksiyon ortaminda yapay
zeka teknolojilerin  kullanimimnin film yapimina
etkilerine iliskin actklayict ve betimleyici bilgilere
amaclanmistir.  Calismada  betimsel
yontemi ile sanal prodiksiyonlarda
kullandlan teknik araglar ve yazilimlarda yapay
zeka teknolojilerinin etkisi incelendiginde, belli
baslt konularda yaratict ¢oziimlerin sunuldugu

ulasiimak
analiz

ABSTRACT

In the age of innovation, the film industry has
experienced significant changes in its production
infrastructure due to the influence of creative
thinking and innovative technologies. Virtual
productions in particular have come to the forefront
by offering significant solutions to producers in
terms of time and budget in the production processes
of films. Although these productions are similar to
traditional visual effects applications, they have an
innovative and progressive structure due to their
rapid adaptation to today's artificial intelligence
In this study, the historical
development and technological infrastructure of

technologies.

virtual productions have been examined through a
literature review, and the effects of artificial
intelligence  technologies film production
processes have been discussed in a descriptive
manner. In the examinations conducted with the
descriptive analysis method, the creative solutions

on

offered by artificial intelligence in the technical tools
and software used in virtual productions have been
clearly revealed. These solutions have been effective
in areas such as motion tracking and control of
camera-light  systems, realistic  design  and
implementation of spaces that create the atmosphere
of films, and instant animation of virtual characters

Intelligence tespitine varilmistir. Bu ¢6ziimler 6zellikle sanal in a studio environment. This study provides
Technology prodiksiyonlardaki ~ kamera-istk  sistemlerin  important findings to wunderstand how virtual
hareket takibi ve kontroli, ¢ekilen filmlerin productions have transformed with artificial
atmosferini olusturan mekanlarin gercekci bir intelligence technologies and how they contribute to
sekilde tasarlanarak canli bir sekilde uygulanmasi  film production processes.
ve sanal karakterlerin animasyonlarinin anbk
olarak stiidyo ortaminda gerceklestirilmesi gibi
streclerde kendisini g&stermistir.
DOI: https://doi.org/10.30783 /nevsosbilen. 1622613
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Girig

Endistriyel bircok iskolunun faaliyet alanlarinda hizla dijitallestigi ve kiiresel piyasa ortaminda bir akt6r olmak
icin yarigtigl ginimiizde, sirketler kendi blnyelerinde arastirma ve gelistirme faaliyetlerine yitksek biitceler
harcamaktadirlar. Bu streg icerisinde yenilikgi fikitler ileri teknoloji ile donatilmis Griin ve hizmet kollar ile
surekli bir sekilde temas halinde sirketlere ¢6zim uretmektedirler. Bu hususta yaraticiligi ve fikei milkiyeti
temel alan ekonomik faaliyetler yaratict endustriler basliginda degerlendirilmektedir. Yaratict endistriler,
ekonomik biylime, istthdam ve toplumsal katihm agisindan giniimiizde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
endustriler yenilikcilik ve kalttrel cesitlilik acisindan sunmus oldugu zengin ortamla sanattan tasarima,
miuzikten medya ve eglenceye kadar genis bir yelpazede kendisini yenileyerek gelisim ¢izgisini stirdirmektedir.
Yaratict endustriler 6zellikle film yapimcilarinin farkll kiltiirleri, hikayeleri ve perspektifleri kesfetmelerine
olanak tanimaktadir. Bu baglamda, film yapiminin sadece bir eglence aract degil, aynt zamanda kalttrel bir
belge niteligi tasimasini da giiclendirmektedir. Cesitli toplumsal bakis acilarinin ve deneyimlerinin sahneye
tasinmasi, izleyiciler arasinda empati ve anlayisin gelistirilmesi bakimindan destekleyici rol oynamaktadir.

Film yapimu, yaratici endiistrinin en belirgin ve etkili bilesenlerinden biri olarak sadece sinema ve televizyon
sektori ile sturh kalmayan diger is kollarina dretmis oldugu c¢éztimlerle faaliyet alanlarini gelistirten bir
kolektiviteye dogru evirilmektedir. Teknoloji ile sanattn bu etkili bir sekilde kesistigi noktada yaratict
endistriler, 6zgin fikirlerini kitlelerle bulusturmak hususunda yeni medya teknolojilerinin film tretiminde
kullantmimi tercih etmekteditler. Bu tercihler geleneksel film yapim siireclerinden uzaklasilarak her seyin dijital
ortamda uretildigi giinimiiz film sektéri agisindan iki 6nemli baslikla degerlendirmeye alindigr gérilmektedir:
Tlk olarak film tretiminde prodiiksiyon maliyetlerinin azaltilarak disiiriilmesi ve film yapim siirecinde zamanin
daha etkin ve verimli bir sekilde kullanilmast ihtiyact sekillendirmektedir. Bu siirecte elbette ki stiidyo
sistemlerin yenilenmesi ve ileri teknolojik ekipmanlarin ve yazilimlarin satin alinmast gibi hususlarin film
yapimcilarin 6niine belitli bir maliyet c¢ikarttigt gézlerden kagirilmamasi gereken bir detay olarak durmaktadir.
Ancak bu degisikliklerin film sektSriinin gelecegi acisindan saglayacagt ekonomik firsatlar disiinildiginde,
ileride kazanglt bir yatirima déntismesi potansiyeli tasidigi 6ngorilebilir.

Calismamiz kapsaminda yaratici endiistrilerin bir parcast olan film sektériinde 6zellikle yenilikei ve kreatif
¢bziimler sunarak 6n plana ¢tkmaya baslayan sanal prodiksiyonlarin teknolojik alt yapisinda belirgin olarak
fark edilen yapay zekd konusuna deginilmektedir. Sanal prodiiksiyonlarin teknolojik alt yapisint olusturan
Ogelerin neler oldugu sorusu genellikle akademik ¢aligmalarda; bu proditksiyonun bir LED ekranlar ve onunla
iligkili Gnitelerden olustugu kabuld tGzerine sekillenmektedir. Calismalarin spesifik alanlarda yogunlasan, sinirh
diizeyde ve kapsayict olmayan bilgilerin yer aldigt gbzlemlenmistir. Fakat bu prodiksiyonlarin teknolojik arka
plani incelendiginde yaratici endiistrinin yenilik¢i ve inovatif yoniini destekleyen yapay zekad teknolojilerin
kullanilmasi gercegi tzerinde durulmasi gereken bir konu olarak durmaktadir. Yapay zeka teknolojilerin bir
uygulama olarak salt bir yazilim ve teknolojik bir ara¢ olarak degil; bir biitiiniin parcasi olarak filmlerin sanal
prodiiksiyonda iretilmesinde etkili bir ¢6ziim ortag oldugu gorillmektedir. Calismada, sanal produksiyonlarda
kullanilan mevcut teknolojik altyapiya iliskin unsurlari belirtmekle beraber 6zellikle yapay zeka teknolojilerinin
etkilerinin hissedildigi film Gretim asamalarini detaylandirmaya odaklanmaktadir. Bu hususta ¢alismanin temel
problem sorusu; sanal prodiksiyonlarda yapay zeka teknolojilerinin kullaniminin film yapimina ne gibi etkiler
olusturdugudur. Temel bu problem sorusu dogrultusunda nitel arastirma tlriinde hazirlanan ¢alisma, tarama
modelinde gelistirilerek ulasilan bilgiler betimsel yontemle analiz edilerek anlamli yorumlara kavusturulmasi
saglanmaktadir.

Ug temel béliimden olusan calismanin ilk bolimiinde yaratict endiistri kavram; siyasal, sosyoekonomik ve
kiiltiirel boyutlart ortaya konularak farkli agilardan degerlendirilmektedir. Ikinci boliimde, yaratict endistrinin
bir bileseni olan film sektdriinde sanal prodiksiyonun kullanimi hakkinda detaylar Gzerinde durulmaktadir.
Boliim igerisinde sanal prodiksiyonlarin kullaniminin tarihsel arka planina yer verilerek, kendi gelisim ¢izgisine
iliskin 6nemli gelismeler ve 6rnek filmlere yer verilmistir. Tkinci olarak sanal prodiiksiyonlarin teknolojik
altyapisinda belitleyici rol oynayan LED teknolojileri ve bilesenleri gibi unsurlara dair hususlar aktardmistir.
Ucgilincii olarak ise, sanal prodiiksiyonlarin film tiretim siirecinde kullandigt kameralar, 1siklar, mekan tasarimlart
ve animasyonlardaki yapay zeka teknolojilerinin izleri striilerek filmlerin prodiiksiyon siirecine katmis oldugu
degerler aciklanmaya c¢alisiimustur.
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Yaratici Endistriler

Yaratict kelimesi soyut bir kavram olarak giinlik dilde ve bilimsel ¢alismalarda farkli kullanimlarina
rastlanilmaktadir. TDK Giincel Tiurkce S6zlige gore yaratict; “yaratma yetenegi olan; mucit, kreatif” ve “zeka,
distince ve hayal glicinden yararlanarak goriilmeyen yeni bir sey ortaya koyan, yapan; kreatif” olarak
tantmlanmaktadir. Yaraticilik ise “yaratict olma durumu,” “yaratma yetenegi” ve “her bireyde var oldugu kabul
edilen, bir seyi yaratmaya iten farazi yatkinlik” olarak belirtilmektedir (TDK, 2024).

Bilimsel arastirmalarda yaraticiigin ne olduguna dair 6nemli psikolojik testler gelistiren Amerikalt psikolog
Ellis Paul Torrance (1972), yaraticihifin temelinin ¢ ana bilesenden olustugunu belirtmektedir. Bunlardan ilki
olan “akicilik” kavrami; bir nesnenin veya fikrin birden fazla farklt kullanim alanina sahip olabilmesi durumunu
aciklarken “esneklik” kavrami, mevcut durumdan farkli bir duruma hizla uyum saglayabilmesi ve degisen
kosullara gére ayak uydurabilme halini belirtmektedir. Ugiincii ve son olarak ise “6zgiinliik” kavrami ise, var
olan dustince smirlarinin disina ¢tkmayi, daha 6nce distinilmemis ve uygulanmamis fikitleri ortaya koymayi
tarif etmektedit.

Toplumsal hayatta yaraticihiin ve yaratict disinme becerisinin bireylerin gelisiminde; kuskusuz yasanilan
toplumlarin dretmis oldugu deger setlerini iceren kiltiirel yapilarin katkisi, ailenin kisiye sunmus oldugu
ortamin gelistirici rold, egitim sisteminin bu disinme beceresini destekleyen 6zelliklere sahip olup olmamast
gibi Ggeler biylik 6nem arz etmektedir. Bu sosyolojik 6gelerin yaratacagi kartopu etkisi bireylerin dogustan
gelen yaratict distinme becerisinin gelistirilip ya da gelistirilemeyeceginde etkili bir enstriiman olabilmektedir
(Sahin ve Danisman, 2017).

Yaratici kavramunin bireylerin bilissel yetilerine yonelik psikolojik ve sosyolojik tanimlamalarin disinda, sanayi
tanimlamasina denk diisen endustri kelimesiyle birlikte kullandma siireci Avustralyali akademisyen John
Hartley’in belirttigi Gzere 18. yuzyidda gerceklesmistir. Yaratict endustri fikrinin ilk olarak kullaniminda yaratu
sanatlar (kisisel yetenek) ve Adltiirel endiistriler (buyik Olgekli) kavramlarinin birbirine dénistirtilmesini
icermektedir. Uygulamali alanda birbiri ile iligkili oldugu dustintlen bu iki kavram bitinleserek ekonomik
anlamda bireyler icin tiiketilebilecek bir deger tretilmesi seklinde izah edilme ¢alisdmistir (Hartley, 2005, ss. 5-
6).

Yaratict endistri fikrinin  olgunlagarak literatiirde bir kavram olarak kullanimina ilk olarak 1994’te
Avustralya’daki hitkimetin Awstralian Creative Nation (Avustralya Yaratict Ulus) basliklt resmi raporunda yaratici
endiistri kavramina rastlanilmaktadir (Lee, 2013, s. 3), Bu kavram yeni medya ve bilisim teknolojilerinin
katkistyla kiresel kiltiir akimlarini destekleyen hitkimetin Creative Nation (Yaratict Ulus) ulusal vizyonuna
uygun politikalarini ifade etmek i¢in kullandigi bir kavram olarak degerlendirildigi goriilmustir (Moore, 2014,
s. 739).

1990’larin baslarinda Avustralya’da ortaya ¢ikan bu yaratict endstriler konusu, ekonomik biiyimeyi tesvik
etmek ve yeni is alanlari yaratmak amaciyla gelistirildigine isaret etmektedir. Bu dénemde, endustriyel tiretime
dayali ekonomilerin giderek daha az etkili oldugunun farkina varan politikacilar, yerel kalkinmay1 destekleyecek
yeni ekonomik modeller arayisina girmekteydi. Bu stirecte yaratict insanlarin ve onlarin olusturdugu yaratict
endustrilerin 6nemli bir kaynak oldugu gercegine kanaat etmislerdir. Yaratici endistrilerin 6neminin giderek
daha fazla vurgulanmasi, 1990’larin sonlarinda Ozellikle Birlesik Krallik’ta detaylt bir sekilde ele alinarak
gelistirilmistir (Hocaoglu, 2015, s. 189).

Yaratict endiistri kavraminin gelistirilmesinde 6ncii olan Birlesik Krallik bu alanla ilgili kendi Dijital, Kultiir,
Medya ve Spor Bakanhigr'nin (DCMS) bunyesinde Creative Industries Taskforce adiyla bir kurul olusturarak
yaratict endistrileri arastirmaya baglamustir. Bu kurulun ilk raporunda yaratict endiistri kavrami; “6ztinde 6zglin
varaticilik, yetenek ve beceri bulunduran ve fikri haklarin yaratimi ve kullanilmasi dogrultusunda zenginlik ve is
alan1 yaratma potansiyeli olan aktiviteler” olarak tanimlanmaktadir (Braun & Lavanga, 2007, s. 3).

Ilerleyen siirecte kiiresel gapta yasanan ekonomik rekabet ortaminda yaraticiligin temelinde genis gapta birgok
farkli is kolunda endustriyel Uretim siiregleri buyik doéntstimler gecirmeye baslamis olup yeni cesitli
sosyokdltirel ortamlarin dogusunda yaratict endiistriler hizlandirict etki olusturabilmistir.

Birlesmis Milletler Ticaret ve Kalkinma Konferanst (UNCTAD), ekonomi alaninda yaratict endistrilerin
semsiyesinde olugan yaratict ekonomiyi tanimlarken; “iktisadi biiyiime ve kalkinmay1 tesvik edebilecek yaratict
varliklara dayanan ve stirekli gelisen bir kavram” olarak tarif etmistit. Bu taum direkt olarak yaratict

925



ekonominin temelinin yaratict endistriler oldugunu vurgulayan bir evrensel gercege 15tk tutmaktadir

(UNCTAD, 2010, s. 10).

UNCTAD, 2008 yilinda gerceklestirmis oldugu kapsamlt Creative Economy Reporr 2008 adlt resmi raporunda
yaratic1 endustrilerin neler oldugu ve nasil siniflandirilmasi gerektigine yonelik cevaplara ulagmistir. Raporunda
miras, sanat, medya ve fonksiyonel yaratimlar bashginda dort ana temada sektOrlerin birbitleri ile iligkili
durumuna isaret etmistir. Tablo 1°’de belirtilen bu temalar ve altinda yer alan sektorler incelendiginde, 6zellikle
medya ve sanat alanina iliskin yaratict ve elestirel distinceyi temel alan kategorilerin agirlikta oldugunu fark
etmek mimkiindur.

Tablo 1. UNCTAD Yaratict Endustriler Siniflandirmast

Ana Tema Alt Kategoriler
e Geleneksel Kiiltiirel Ifadeler: Sanatlar ve Zanaatlar, Festivaller ve Kutlamalar
Miras
e  Kiiltiirel Alanlar: Arkeolojik Alanlar, Miizeler, Kitiiphaneler, Sergiler
e Gorsel Sanatlar: Resim, Heykel, Fotografcilik, Antikalar
Sanat
e  Sahne Sanatlari: Canli Mizik, Tiyatro, Dans, Opera, Sirk, Kuklacilik
e Yaymncilik ve Basili Medya: Kitaplar, Basin, Diger Yayinlar
Medya
e  Gorsel-Igitsel Medya: Sinema, Televizyon, Radyo, Diger Yayincilik Alanlart
e  Tasarim: i¢ Mekan, Grafik, Moda, Taki, Opyuncak
Fonksiyonel *  Yeni Medya: Yazilim, Video Oyunlari, Dijitallesmis Yaratici Igerikler
Yaratimlar

e Yaratict Hizmetler: Mimarlik, Reklameilik, Kiltiirel ve Eglence, Yaratici Aragtirma
ve Gelistirme (R&D), Dijital ve Diger Yaratict Hizmetler

Not. Veriler UNCTAD tarafindan Subat 2008 tarihinde yayimlanan Creative Economy Report 2008 adli raporundan Aralik
2024’te elde edilmistir.

UNCTAD tarafindan hazirlanan bu raporda belirlenen temalar ve alt kategorileri genel olarak
degerlendirildiginde, yaratici endistrilerin sanat ve kiltiirel temelli bir siniflandirma yapug: fark edilmektedir.
Raporda insanlarin gegmisten glintimiize degin getirmis oldugu kilttrel mirasin korunarak izlerinin stiriildagu;
yaratict diisince temelli gelisen giizel sanatlar ve tasarim alanlarin 6n plana c¢ikarildigy; 6zgiir distincenin
kolektif yaratim siirecine donistirtlebilecedi yeni medya ortamlarina yer verildigi gérilmektedir. Ginimiizde
yaratict endustrilerin siniflandirmast dijital teknoloji temelli olarak gelisim gostermekte ve alt kategorilerin
cesitlenerek yakinsama kiltiird icerisinde birbirleri ile etkilesime girebilecegi hibrit bir ortamin varligindan
bahsetmek miimkiindir.

Birlesik Krallik merkezli bir inovasyon arastirma kurumu olan Nesta’nin 2009 yilinda yayimladigt The Geography
of Creativity adlt detayli ve kapsamli raporda ise, yaratict endiistrilerin cografi dagilimi ve yerel ekonomilere olan
etkileri arastirtlmustir. Raporda 6zellikle yaratict endistrilerin iki genis alt kiimeden olustugu belirtilmistir. Tlk alt
kiimede var olan endiistriyel alanlar; Reklamcilik, Moda Tasarimeiligt ve Yazilim, Bilgisayar Oyunlart ve
Elektronik Yaymncilik’tir. Tkinci alt kiimede yer alanlar ise; Mizik ve Sahne Sanatlari, Video, Film ve
Fotografeilik, Yayincilik ve Radyo ve TV olarak belirtilmistir (Propris vd., 2009, s. 3).

2014 yilinda yaratict endiistrilerin ekonomik gelecegi tizerine detaylt ve kapsamlt bir rapora imza atan DCMS,
mevcut yaratici is kollarinin gruplandirilmasini Tablo 2’de belirtildigi tizere su sekilde yer verilmistir: Reklam ve
Pazarlama, Mimarlik, El Sanatlari, Tasarim (Uriin, Grafik ve Moda Tasarim), Film, TV, Video, Radyo ve
Fotograf, IT, Yazilim ve Bilgisayar Hizmetleri, Yayimcilik, Miize, Galeri ve Kitiiphaneler, Muzik, Performans
ve Gorsel Sanatlar (DCMS, 2014, s. 20).
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Tablo 2. DCMS Yaratict Endistriler Stniflandirmasi

Yaratici Endustriler Grubu

Agiklamalar

Reklam ve Pazarlama

Halkla Tliskiler ve Tletisim Faaliyetleri
Reklam Ajanslari

e Medya Temsili
Mimarlik e Mimarlik Faaliyetleri
El Sanatlari e Miicevher ve Ilgili Esyalarin Imalat

Tasarim: Uriin, Grafik ve Moda

Uzmanlagmis Tasarim Faaliyetleri

Tasarim

e Sinema Filmi, Video ve Televizyon Programi Yapim Faaliyetleri
e Sinema Filmi, Video ve Televizyon Programi Post Prodiiksiyonu
e Sinema Filmi, Video ve Televizyon Programi Dagitim1

Film, TV, Video, Radyo ve Fotograf °
e Radyo Yaymncihigt

Sinema Filmi Projeksiyon Faaliyetleri

e Televizyon Programlama ve Yayincilik Faaliyetleri
e TFotografcilik Faaliyetleri

e Bilgisayar Oyunlarinin Yayimlanmast
IT, Yazilim ve Bilgisayar Hizmetleri ¢ 1).1g.er Yazilim Yayimeig . .
e Bilgisayar Programlama Faaliyetleri

e Bilgisayar Danigsmanlik Faaliyetleri

e Kitap Yayimciligs
e Rchberlerin ve Posta Adres Listelerinin Yayimlanmast
Yayimeilk ° Gaze.telerlr.l. Ya.ylmlanmam
e Dergi ve Sireli Yayimlarin Yayimlanmasi
e Diger Yayimcilik Faaliyetleri

e Terciime ve Yorumlama Faaliyetleri

Miize, Galeri ve Kitiiphaneler * Klituphanff ve A.r§1v Faaliyetleri
e Mize Faaliyetleri

e Ses Kaydi ve Miizik Yayimlama Faaliyetleri
e Kiiltirel Egitim
e Gosteri Sanatlar
Mizk, Performans ve Grsel Sanatlar Gosteri Sanatlarini Destekleyici Faaliyetler
e Sanatsal Yaratim

e Sanat Tesislerinin Isletilmesi

Not. Veriler DCMS tarafindan 2014 tarihinde yayimlanan Creative Industries Economic Estimates adlt raporundan
Aralik 2024’te elde edilmistir.

DCMS tarafindan hazirlanan raporda dikkat ¢eken bagliklar yaratict diisincenin ikliminde gelisen basta sanat
ve kilttrel alanlarin agiehiginda olusturuldugu goriilmektedir. Bu hususta raporun ayri ayri alt kategorilerde
deginmeye calistigt bircok aciklamaya yer vermesi ile daha detayli ve kapsamlt bir calismaya gidildigi tespit
edilmektedir. Raporda &zellikle diger ¢alismalardan farkli olarak IT, bilgisayar ve yazilim teknolojilerine ayr1 bir
baslikta yer verilmesi ve detaylandirilmast s6z konusudur.

Yaratict endustrilerin teorik anlamda cercevelendirmeye ve yeni uretilen kavramlarla mevcut durumu
aciklamaya yonelik pek cok distinir ve bilim insant fikirlerini sunmusglardir. Literatiir incelendiginde 6zellikle
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neoliberal ekonomi politikalart ile paralellik gOsteren yaratict endustrilerin mevcut durumunu agtklayan
Garnham (2006: 17), yaratict endiistri politikalarinin 19807ler ve 19907larin  karakteristik  6zelliklerini
barindirdigini ifade etmektedir. Garnham’a gére, neoliberalizmin 6zellestirme ve ticarilestirme egilimleri
yaratict endustrilere yansimistir. Bu baglamda, yaratici endustrilere yonelik yonetisim politikalart, neoliberal
kiiresellesme déneminin etkisi altinda, gelismis tlkelerden gelismekte olan iilkelere dogru bir kiltiirel akis
yapisinin tasarimint icermektedi.

Matheson (20006: 58), yaratict endistriler teorisinin ticari gercekletle kiiltiirel ve yaratici ¢tktilart birlestirerek
genis bir ¢erceve sundugunu belirterek Garnham’in ileri stirdiigi fikirlerden ayristgt gérilmektedir. Matheson,
bu alandaki uygulayicilarin kiresel ticati gergeklerle ilgili bilgi sahibi olduklarini, ancak ayni zamanda kdltiirel ve
sosyal sorumluluklarinin da bilincinde olduklarint vurgulamaktadir. Ayrica, yiksek kiltir disinda kalan tim
kiltirel aktivitelerin demokratik yoénlerinin 6ne ¢iktigini savunmaktadir. Benzer sekilde Artz (2015: 31-32),
Nijerya’nin film endistrisi Nollywood’un, Hindistan’in Bollywood'unun ardindan ikinci sirada yer aldigini
belirtmektedir. Nijerya'nin kuresel kultirel akistaki roli, gelismekte olan tlkelerin yaratict endistrileri
aracihigiyla uluslararasilasma stirecinde 6nemli bir 6rnek olarak géstermistir. Bu iilkelerin kiltiirel diretimleri,
gelismis Ulkelerin gerisinde kalsa da dikkate deger kabul edilmektedir.

Caves (2000), Creative Industries: Contracts Between Art and Commerce adli kitabinda yaratict endustrileri; ekonomik,
kiltirel ve toplumsal dinamiklerle derinlemesine inceler. Bu endistrilerin benzersiz yapisini, risklerini, is
modellerini, 6zgiinlik ve inovasyon gereksinimlerini vurgulamaktadir. Yaratict driinlerin yalnizca ekonomik
deger tagimadigini, ayni zamanda kiltiirel ve toplumsal anlam tasidigint agiklar. Yaratict endustrilerin
bilesenlerinin sanat, tasarim, medya, eglence ve teknoloji gibi alanlari kapsadigini; bu alanlarda yaratict
driinlerin ortaya ctkartmanin buyik riskler tagidigint belirtmektedir. Cinkd yaratict streglerin 6ngorilebilir
olmadigini, basarisiz sonuglarda ortaya cikabilecegi anlatdmaktadir. Bu hususta 6nemli bir kavram olan zacit
knowledge (izlenebilir bilgi) Gizerinde durur. Yaraticr islerin bilgi, kisisel deneyim ve becerilere dayandigini, bunun
da cogu zaman Sgrenilmesinin zor oldugu anlamina gelir. Ornegin, bir sanatcinin stilini veya bir yénetmenin
film ¢ekme yetenegini taklit etmek zordur, clinkii bu yetenekler kisiseldir ve ¢cok 6zel bir bilgiye dayanmaktadir.

Howkins (2002) yaratictigin sadece bir sanat bigimi degil, ayni zamanda 6nemli bir ekonomik kaynak
oldugunu vurguladigt The Creative Economy: How People Make Money from ldeas adli kitabinda; yaratict endustrilerin
ckonomik potansiyelini ve yenilik¢i is modellerinin 6nemini agiklamaktadir. Yaratict endustrilerin  temel
tagtyicilarindan biri olarak fikri miulkiyet konusu tzerinde durdugu calismasinda fikei milkiyetin yaratict
triinlerin ekonomik degerini koruyan bir ara¢ oldugunun altint ¢izer. Howkins, bu tiir driinlerin, orijinallik ve
yenilikeilik ile deger kazandigini ve fikri miilkiyet haklarinin bu stirecte 6nemli bir rol oynadigini anlatmaktadir.
Dijitallesmenin yaratict ekonomiler {izerinde devtim yarattigina isaret etmektedir. Ornegin, yaratict tirtinlerin
dijital platformlarda pazarlanarak kiiresel pazarla bulusturabilmesi pratiginde gézlemlenebilmektedir.

Christensen’in (2015) The Innovator's Dilemma: When New Technologies Cause Great Firms to Fail kitabi, yenilikei
teknolojilerin nasil buytik firmalart zor durumda birakabilecegini ve disruptif (yikict) yeniliklerin endustrileri nasil
dontstiirebilecegini ele almaktadir. Christensen, yikict yenilik kavramini tanimlarken, daha 6nce var olan giiclii
ve basarilt sirketlerin nasil geride birakabilecegini tartismaya acmaktadir. Yikict yeniliklerin, salt teknolojik
gelismelerdeki ilerleme ile smurh kalmadiging ayni zamanda is yapma bigimlerini de degistirdigini
vurgulamaktadir. Ornegin, miizik ve film gibi sektérlerde, icerik tireticileri dogrudan tiiketicilere ulasabilmekte
ve bu da geleneksel medya sirketlerinin roliinii sorgulanabilir hale getirmektedir.

Florida’nin (2019) The Rise of the Creative Class adlt kitaby, yaratict endustrilerin ekonomik biiylime ve toplumsal
degisim tzerindeki etkisine odaklanilmaktadir. Yazar creative class (yaratict siufi) tanimlarken sanatcilardan,
tasarimcilara, bilim insanlarindan teknoloji profesyonellerine kadar genis bir yelpazede ele alirken; bu sinifin
yukselisinin, sehirlerin ve bolgelerin ekonomik basarisint nasil  sekillendirdigini tartismaktadir. Yaratic
profesyonellerin yogunlastigt sehirler, kiltiirel gesitlilik, hosgori ve yenilikeilik gibi 6zelliklerle taninmaktadir.
Florida'ya gbre, yaratict stufin bulundugu bélgeler, bu unsurlar nedeniyle daha yenilik¢i, daha dinamik ve daha
hizli biyiimektedir.

Oakley ve O’Connor (2015) tarafindan detlenen The Routledge Companion to the Cultural Industries adlt kitapta
dijitallesme, yaratict endiistrilerin sekillenmesinde 6nemli bir fakt6r olarak tartisdmaktadir. Dijital teknolojilerin
yaratict endistrilere etkilerini, medya tiiketiminde ve icerik Uretiminde nasil devrim yarattgini isaret
edilmektedir. Bu teknolojilerin internet ortaminda bagimsiz film yapimcilarinin daha genis bir kitleye
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ulagmasini saglamadaki roliine dikkat cekilerek; geleneksel stiidyo sisteminin disinda, diigtik biitceyle yapilan
filmlerin dijital platformlar aracilifiyla diinya capinda izleyici kitlesi bulabilmesi pratigi aktarilmaktadir. Mizik,
video oyunlart gibi diger kiiltiirel Girtinlerle entegre edilerek sektériin dinamik kilinabildigi belirtilmektedir.

Dijital kusatmanin bir devrim etkisi yarattigt ginimiize gelindiginde, derinden gelen ve hizla ylkselen yapay
zeka teknolojilerin varligt bircok farkli sektoriin dinamiklerini bastan asagt degistirmektedir. Bu degisiklik,
yepyeni bir devrimin habercisi oldugu ifade edilebilir. Insan hayal giiciiniin sinirlarinin zorlanmasinda yapay
zekd tabanll yazilimlarin gelistirdidi modeller, siradan bir kullanici tarafindan rahatlikla uygulamaya
gecirilebilmektedir. Teknolojinin bu hizli degisimi kargisinda film sektérii de insan yaraticiliginin sanatsal tiriine
doniismesi hususunda hem is verimligini artirmast hem de ekonomik avantajlar sunmasi bakimindan yapay
zeka teknolojilerin kullanimina prodiiksiyon siireglerinde yer vermektedir. Ozellikle filmlerin cekimlerinin
gerceklestirildigi gercek set ortamlarinin yerine sanal prodiiksiyonlarin kullanimi tercih edilebilmektedir.

Film Yapiminda Sanal Prodiiksiyon Kullanimi

Film ve televizyon endustrisinde teknolojinin hizla gelismesi, prodiksiyon sireclerini kokli bir sekilde
degistirerek yaratict endiistrilerin inovatif kimligine uygun is stireglerinin ger¢eklestirilmesini zorunlu kilmigtir.
Dijitallesmenin ilk olarak dinamitledigi radikal sektorel degisim, giinimiizde yapay zeka Ozelliklerine sahip
yazilimlarin golgesinde film dretim bicimlerinin farklilasmasina kapt aralamasidir. Bu hususta 6zellikle film
stidyolarindaki gelencksel set ¢ekim siiregleri ve teknik ekipmanlar kaldirilarak sanal ortamda kurulan imgelerle
oyuncularin gercek zamanl iliskisi ve film olarak da hazir ¢iktisi paralel olarak gerceklestirilmektedir. Agirlikls
olarak gobrsel efekt ve animasyon gibi gorsel imgelerin bir filmde kullanimasi gerektigi sahnelerde virtual
production adt verilen sanal prodiiksiyon ortami sinemacilar icin biyitk avantajlar saglamaktadir. Bu baglamda
sanal prodiiksiyonlar, bu tir sahnelerin ¢ekimi sirasinda dogrudan entegre edilebilecegi gercek zamanli dinamik
bir set yaratict kontroliinii ortaya ¢ikartmustir.

Sektdrel anlamda film yapimini daha verimli, yaratict ve maliyet acisindan daha uygun hale getiren bu teknoloji
bircok sinema, dizi, reklam, oyun gelistirme, egitim, mimari gibi alanlarda kullaniabilmektedir. Virtual
production, bilgisayar destekli prodiiksiyon ve gorsellestirme film yapim yontemlerini ifade eden genis bir
terimdir. Sanal ve artirilmis gercekligi, cgi ve oyun motoru teknolojileriyle birlestirerek film ekiplerinin
sahnelerinin baglangicta olusturuldugu ve yakalandigi gibi ortaya ¢itkmasini saglamaktadir (Kadner, 2019).

Sanal prodiiksiyon, baslangicta bagimsiz olan film prodiiksiyonu ve oyun endistrilerinden bir dizi teknolojiyi
icermektedir. Bu teknolojilerin birbirleriyle birlikte kullanilmasinin sinerjisi, devrim niteliginde yepyeni bir
ctkilesimli film yapim teknigini meydana getirmistit. Bu teknolojiler arasinda hareket yakalama (motion
capture) teknolojisi ve sanal kamera (virtual camera) sistemleri bulunmaktayd: ve bu teknolojilerden herhangi
birisi olmadan sanal prodiiksiyonlarin varhgindan bahsedebilmek miimkin olamayacakti. Sanal prodiksiyon
bir film prodiksiyon konsepti olarak yeni olsa da bu teknolojiler son birka¢ on yidir gelisme géstermistir
(Bennett & Carter, 2014, s. 83).

Virtual production, gercek zamanlt gorsel efektlerin ve sanal setlerin fiziksel ortamlarla birlestigi bir film
prodiiksiyon teknigi olarak da tanimlanmaktadir. Geleneksel prodiksiyon yontemlerinin aksine; sanal
prodiiksiyon, setleri ve ortamlart dijital ortamda simiile edilerek, gercek dinya ile sanal dinya arasindaki
sinirlart ortadan kaldirmaktadir. Sanal prodiiksiyon, modern film yapimminda kullanilan hareket yakalama
(motion capture), gercek zamanlt gOrsel efektler (real-time visual effects), sanal gerceklik (VR), artirilmis
gerceklik (AR) ve LED (Light-emitting diode) ekranlar gibi teknolojilerin bitlesimidir (Schneider, 2020).

Film Yapiminda Sanal Prodiiksiyonlarin Tarihsel Arka Plan

Sanal produksiyonlar tarihsel strecte Ozellikle LED ekranlardan olusan stidyolara projeksiyon aract ile
yansitilan goriintiilerle oyuncularin etkilesimli sahnelerinin birlikte kurulmasinin saglanmasi ile gercek anlamda
bir baglangict sahip oldugu dustnulse de esasinda arka projeksiyon (rear projection) ve mavi-yesil perde (blue/ greenbox)
gibi sinema tarihinin en 6nemli gorsel efekt tekniklerinin yerinin 6zel oldugu gérilmektedir.Arka projeksiyon
teknigi Hollywood sinemasinin stidyolarda agirlikli olarak film cekimlerini gerceklestirdigi 1930°lt yillarda,
Amerikali yonetmen Frank Borzage’nin Lilom (1930) adli filminde ilk olarak kullandmaya baslanmustur.
Ardindan Amerikalt yénetmen David Butler bilimkurgu tirtiinde ¢ekmis oldugu Just Imagine (1930) adlt filminde
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de bu teknigi kullanmistir. Tlerleyen yillarda stiidyolarda gekilen birgok Hollywood filminin yapim siirecinde
siklikla tercih edilen bir gérsel efekt teknigi olmustur.

Ozellikle tehlikeli aksiyon cekimleri ve gercekte olmayan egzotik mekanlarin bir filmde kullanilmast
gerektiginde tercih edilen bu teknikte kamera karsisina gecen bir oyuncunun arkasindaki bir fona daha
6ncesinde ¢ekilmis bir gérintiniin projeksiyon aract ile yansitilmasi gerceklestirilmekteydi (Netzly, 2000, s.
172). Doneminin en populer King Kong (1933), Casablanca (1942), River of No Return (1954), Ben Hur (1959),
North by Northwest (1959), The Birds (1963), 2001: A Space Odyssey (1968) gibi Hollywood filmlerinde agurlikli
olarak kullanimina rastlanmaktadur.

Hollywood sinemast disinda arka projeksiyon tekniginin kullanildig1 ilk 6rneklere Alman-Japon ortak yapimi
The Danghter of the Samnrai (1937) adli filmde de rastlanmaktadir. Unlii 6zel efekt yonetmeni Eiji Tsuburaya
tarafindan gelistirilen tam Slgekli arka projeksiyon teknigi bu filmde ilk olarak kullandmistir. Déneminde yine
Ingiltere’de Rome Express (1932) ve Young and Innocent (1937) adli filmlerde farkli kullamim alanlart ile
cesitlendirildigi gorilmektedir.

Gorsel 1. River of No Return (1954) Filminde Arka Projeksiyon Teknigi Kullanimi
Kaynak: https://www.classicmoviechub.com/blog/matilyn-behind-the-icon-tiver-of-no-return/

Ilerleyen yillarda arka projeksiyon tekniginin iiretmis oldugu ¢oziimlerin estetik ve teknik olarak film {iretimini
sintrlandirdigina kanaat edinildigi gértilmektedir. Bu hususta perdelere yansitilan goriintiilerin orijinalinden
farkh olarak daha soluk ve ¢evresel etkilere acik olmasi gbrsel anlamda bir filmin kompozisyonunda dengeli
olmayan katmanlarin olugsmasini saglamaktadir. Bilgisayar ve yazilim teknolojilerin gelistirilmesi ile sinema
filmlerindeki arka projeksiyon setlerinden hizla uzaklagilarak, mavi ya da yesil rengindeki bir perdeden arka
planlarin olusturuldugu setlerin kurulmasina gecilmistir. Bu gorsel efekt tekniginde 6nemli olan islem, grafik
yaziimlardaki chroma key isleminin aktif olarak kullamlmasidir. Chrome key islemi ile hazir olan herhangi bir
gbriintl, mavi ya da yesil fonunun ortadan kaldirilmasi ile filmde bos kalan yerlere aktarilmakta ve ¢cekimdeki
diger gercek gorsellerle dijital ortamda bitlestirilerek kompozisyonlarin elde edilmesi saglanmaktadir (Wilkie,
1996, s. 66). Halihazirda ginimiziin en popiler gorsel efektlerinden birini olusturan bu teknikle hazirlanmis
Titanic (1997), The Matrix (1999), Avatar (2009), The Avangers (2012), Jurassic World (2015) gibi bircok poptiler
sinema filmi gerceklestirilmistir.

Gorsel 2. The Matrix (1999) Filminde Green Screen Teknigi Kullanimi
Kaynak:https://www.heraldweekly.com/green-screen-photos-show-us-how-hollywood-really-works /2Pxcmg=1&_d=d
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Film sektoriinde agirhikhi olarak tercih edilen bu mavi ve yesil ekranlarin en buyiik sorunu, bu renklerin ¢ekim
esnasinda oyunculara yanstmasidir. Ornegin, arka planda mavi gékyiizii varsa, mavi ekran bu rengi oyuncunun
lzerine yansitarak detaylarin kaybolmasina sebep olabilmektedir. Bu da genellikle ¢cekim siirecinde dikkatli bir
aydinlatma saglanmasi veya post-prodiiksiyon islemlerinde ekstra bir ¢abayr gerektirmektedir. Bu sorunlari
asmak amactyla, gorinti yonetmeni Emmanuel Lubezki, 2013 yapimu Gravity filmi i¢in LED Box adlt bir
konsept gelistirmistir. Bu teknoloji sayesinde, oyuncularin yizlerine dinamik 1stk ve gélge oyunlar
yansitilabilmekteydi. Ancak bu ekranlar o dénemdeki ¢6ziintirlikleriyle gercekei arka planlar olusturmak igin
yetersiz kaliyor ve daha sonra post prodiiksiyon asamasinda cgi arka planlarin tekrar eklenmesini zorunlu
kiltyordu. 2013 yilinda, Netflix dizisi House of Cards da benzer bir yaklasim icine girilerek ara¢ icindeki
sahnelerde LED ekranlar aracin gevresine yerlestirilip, hareketli arka plan goériintiilerinin gercek zamanh olarak
yansitilmasi saglanmistir. Bu, hem gercekei yansimalara hem de oyuncularin yiizlerine dinamik i1siklar
vurmasinda etkili sonuclar Gretmistir. Yine aynt yil, post-apokaliptik bir bilim kurgu tirindeki Obkvion adlt
filmde, gokylizii goriintilerini bir volkanin zirvesinden cekilen arka planlarla projeksiyon yapilarak
olusturulmustur (Osaman, 2022).

2016 yihina gelindiginde, Deepwater Horigzon filminde LED ekranlardan olugsan bir video duvart kullanarak,
gercek petrol yangmlarinmn kirmizi igiklarini ve derin siyah dumanlarini taklit etmesi saglanmustir. Boylece
yangin efektleri gibi baz1t 6zel efektler icin gereken hicbir ¢aba gosterilmeden dogal bir sekilde filmde yer
alabilmistir. Bu gelismelerin etkilerini déneminin Train to Busan (2016) ve Murder on the Orient Express (2017)
gibi filmlerde de gérmek miimkiindiir. Bu filmlerde LED ekranlar hem isiklandirma hem de kamera
arkasindaki sahneleri olusturmak icin tercih edilerek, diger gorsel efekt tekniklerine nazaran daha dogal ve
ctkilesimli sahnelerin filmlerde yaratilmas: hususunda etkili ¢éztimler Gretmistir. Rogue One: A Star Wars Story
(20106) filmi, LED ekran teknolojisini daha ileriye tastyarak, araclarin etrafindaki dev ekranlar tizerinde uzayda
hareket eden 1sik efektlerini yansitabilmistir. Ancak sanal prodiiksiyonlarin kullanimina iliskin en 6nemli
gelisme ise The Mandalorian (2019) adlt televizyon dizisinde Unreal Engine adli oyun motorunun kullanilarak,
gercek zamanl olarak foto-gercekei arka planlar olusturulmasinin saglanmasidir. Béylece yonetmen ve gériintii
yonetmenleri, sahne 1518101 ve ¢evreyi aninda degistirerek oyuncularin daha fazla etkilesimli ve dinamik bir
ortamda rollerini gerceklestirmesini hizlandirmiglardir (Osaman, 2022).

———————— AW :

Gorsel 3. The Mandalorian (2019) Dizi Filminde Sanal Prodiksiyon Kullanim1

Kaynak: https://www.starwarsnewsnet.com/2020/02/new-behind-the-scenes-video-of-the-mandalotians-virtual-
production.html

Sanal prodiksiyon, oyun ve canli etkinlikler gibi sektdrlerdeki teknolojilerin seferber edilmesi ve
birlestirilmesiyle mimkiin hale gelebilmistir. Bu teknolojiler sinema ve televizyonda kullanima uyarlandikea ve
bu teknolojiler bir film ve TV aracihigiyla gelistirildik¢e; diger sektorlerde potansiyel kullanimi olan yeni is
akislart ve yeniliklerine déahil etmesini dogurmustur. Sekt6rin 6nemli aktérlerinin prodiiksiyon iizerine
tekliflerini sanal prodiiksiyon alanina yonlendirmeye ya da genisleterek alandaki mevcut sirketleri satin almaya
tesebbiis ettikleri gorilmektedir. Bu sirketlerden NEP Group, 2021 yilinda sanal prodiksiyon hattinin farkls
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unsurlarini isleten Prism Collective, Halon Entertainment ve Lux Machina sirketini satin almustir. Sony
Pictures ise, 2022 yilinda Game of Thrones, Star Trek: Strange New Worlds ve House of the Dragon gibi popiiler
dizilerin prodiiksiyonu icin LED ekipmanlari tireten Pixomondo sirketini satin alarak kendi sirketlerine dahil
etmistir (Willment & Swords, 2023, s. 15).

The Mandalorian dizisi ile baslayan film sektdriiniin oyun teknolojileriyle kurdugu yakin iliski ve yaratici
¢6zim ortakligl, ginimiizde yapay zeka ile gelistirilmis inovatif ¢éziimlerle filmlerin tretim siirecinde stklikla
kullanilmaya devam etmektedir. Tablo 3’de belirtildigi tzere bir¢ok popiler sinema filmi ve televizyon
dizisinde sanal prodiiksiyon kullaniminin tercih edildigi gézlemlenmektedir. The Lion King (2019), Star Wars:
The Rise of Skywalker (2019), The Batman (2022), Barbie (2023), The Marvels (2023), Aquaman and the Lost Kingdom
(2023) ve Mufasa: The Lion King (2024) gibi seyirciden biyik ilgi gbren bircok Hollywood yapimi, bu
prodiiksiyonlarin kullanimini tercih etmesi bakimindan bir deger olusturmaktadir.

Tablo 3. Sanal Prodiiksiyonlarin Tercih Edildigi Populer Sinema Filmleri ve TV Dizileri

Sinema Filmleri TV Dizileri

Tarih Film Tarih Dizi

2013 Oblivion 2019 The Mandalorian

2016 The Jungle Book 2021 The Book of Boba Fett

2016  Rogue One: A Star Wars Story 2021 Star Trek: Discovery

2017  Ghost in the Shell 2022 Star Trek: Strange New Worlds
2018  Solo: A Star Wars Story 2022  How I Met Your Father

2018  First Man 2022 Our Flag Means Death

2019 The Lion King 2022 Obi-Wan Kenobi

2019 The Irishman 2022 The Old Man

2019 Star Wars: The Rise of Skywalker 2022 Andor

2020  The One and Only Ivan 2022 The Lord of the Rings: The Rings of Power
2020  The Midnight Sky 2022 House of the Dragon

2020 In vacanza su Marte 2022 1899

2021 Venom: Let There Be Carnage 2022 Avataro Sentai Donbrothets
2021 Red Notice 2023 Ohsama Sentai King-Ohger
2021 Don't Look Up 2023 Silo

2022  Death on the Nile 2023  The Muppets Mayhem

2022  The Batman 2023 Ahsoka

2022  Top Gun: Maverick 2023 One Piece

2022  Thor: Love and Thunder 2023 YuYu Hakusho

2022  The Gray Man 2023  Percy Jackson and the Olympians
2022 Bullet Train 2024 Masters of the Air

2022 Pinocchio 2024 Fallout

2022 Divinity 2024  Doctor Who series 14

2022  Black Adam 2024  The Acolyte

2022  Devotion 2024 Those About to Die

2022  The Fabelmans 2024 Time Bandits

2023  Ant-Man and the Wasp: Quantumania 2024 Star Wars: Skeleton Crew

2023  Shazam! Fury of the Gods
2023  The Flash

2023  Barbie

2023  The Creator

2023  The Killer

2023  The Marvels

2023  Candy Cane Lane

2023  Poor Things

2023  Society of the Snow

2023  Aquaman and the Lost Kingdom
2024  No Way Up

2024  Dune: Part Two
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2024  Daddio

2024  Transformers One

2024  Megalopolis

2024  Joker: Folie a Deux
2024  Venom: The Last Dance
2024  Here

2024  Mufasa: The Lion King
2025  Mercy

Not. Veriler Wikipedia internet sitesinden Aralik 2024’te elde edilmistir.

Sanal film yapimui teknolojisi buyitk 6lcekli, gise rekorlar kiran, bilimkurgu ve animasyon projelerinde calisan
oncii yonetmenler tarafindan kullanildigr bilinmektedir. Bu yonetmenler arasinda Avafar filmi ile James
Cameron, Tintin filmi ile Steven Spielberg ve Peter Jackson ve A Christimas Carol filmi ile Robert Zemeckis yer
almaktadir. Fakat bu prodiiksiyonlarin teknolojik altyapist biiytik biitceli yapimlarin tekelinde oldugu gériilse de
simdi oldugu gibi gelecekte de bilgisayar performansinin ve kapasitesinin hizla evrimlesebilecegi gbz 6niine
alinmalidir. Bu sekilde sanal film yapimi icin daha genis bir prodiiksiyon biitcesine ihtiya¢ duyulmadan film
gerceklestirilebilir (Autodesk, 2009). Guntmiizde kullanici sayist hizla artan Netflix, Disney Plus, Amazon
Prime, Hulu gibi kuresel 6lcekteki biiytik dijital platformlar tGretmis olduklari film ve dizi serilerinin yapiminda
bu teknolojilerin kullanimina siklikla yer vermektedir. Ornegin, tiim diinyada dijital izleyicilerin begenisini
kazanan Netflix yapimu The Witcher (2079) adli dizi serisinde gergek aktorlere eslik eden mekanlarin yaratiminda
sanal prodiksiyonlarin kullanimi 6nemli katkt sunmustur.

Film Yapiminda Sanal Prodiiksiyonlarin Teknolojik Arka Plani

Goriintii sanallastirma, ¢ekim siirecinde gercek ve sanal kameralarin baglt oldugu bilgisayar sistemlerini
kullanarak yaratici ekip tarafindan tasatlanan bir ekran gbriintiisiniin olusturulmasidir. Bu siire¢, yonetmen,
senarist, yapim tasarimcisi, gOrintd  yonetmeni ve gorsel efekt slpervizorinin is  birligiyle
gerceklestirilmektedir. Sanallastirma, bir sahnenin veya ¢ekimin yaratict niyetleri yansitan gorsel bir prototipi
olarak tanimlanabilir (Mozhenko & Priadko, 2018). Sanal prodiiksiyon ise, film endustrisinin stirekli evriminde
bir sonraki mantiksal adim olarak bugtin film endustrisini degistirmektedir. Sanal prodiiksiyon, potansiyelini is
icin kullanmak isteyen bir yapimei veya bu prodiiksiyonun araglarini yaratici bir sekilde kullanmak isteyen bir
yonetmen ve goriintli yonetmeni i¢in gerekli unsurlart tastyabilmektedir (Priadko & Sirenko, 2021, s. 50).

Klasik bilgisayar ortamindaki bir film yapiminda, 6n yapim ve son yapim dahil olmak tzere ¢ok karmasgik
tretim adimlart bulunmaktadir ve bu adimlar genellikle sikistirilmis bir takvime gére islenmektedir. Bu islemler
cogunlukla dogrusal bir sekilde ilerler ve her asamanin tekrar edilmesi zorlu ve maliyetli olabilmektedir.
Gelistirme stireci genellikle birbirinden bagimsizdir. Bu dogrusal tretim tarzi, film yapimcilari igin belirsiz bir
duruma siiriiklemektedir. Yonetmenler ve goriinti yonetmenleri, sahneleri set ortaminda tam olarak istedikleri
sekilde gorsellestirmekte zorlanmakta ve bu ylizden pek cok yaratict karar ve nihai sonuglart almak ancak post-
prodiiksiyon asamasinda olabilmektedir (Li vd., 2022, s. 223).

Sanal prodiksiyon stiidyolart kullanmak daha kigiik prodiksiyon sirketleri icin de pahalidir. Tesisleri
kiralamanin, yeni bir ¢alisma bicimini mitkemmellestirmenin, sanal bir prodiiksiyon hattina gecisle olusan
bosluklart doldurmak icin gerekli yetenekli personeli istthdam etmenin maliyetleri de yiiksektir. Ayrica bu
personelin ¢esitli uzmanlik becerileri gerektiren islerde ortak ¢alisma motivasyonlarini koordine etme, diger bir
distnilmesi gereken konu olarak durmaktadir. StoryFutures tarafindan yakin zamanda yayinlanan bir raporda,
sanal produksiyon ve iliskili teknolojilerin pratik deneyiminin hali hazirda nispeten nadir bir unsur olarak yer
aldigy; yetenek ve egitim talebinin arzi ¢ok astigt seklinde tespitlerde bulunulmustur. Su anda verilerin birden
fazla platformda taginmasi zor oldugundan, elde edilebilecek sanal prodiiksiyon entegrasyonunu saglama orani
sinirlt kalmaktadir. Bu nedenle, bitlikte calisabilitlik -yani bilgisayar trlnlerinin veya sistemlerinin birbirine
baglanip bilgi aligverisinde bulunma yetenegi- su anda sanal prodiiksiyonun temel zorluklarindan biri olarak
durdugu s6ylenebilir (Burns, 2021).
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LED panellerle yapilan aydinlatma bicimi, yansitict ylizeyler veya belirli aydinlatma ve atmosferler igin 6zellikle
iyi calisir, bu nedenle bilimkurgu icin populerdir. Pratik bir ¢ekim acisindan, ekipler belirli aydinlatmaya sahip
ortamlarda (alacakaranlik veya safak gibi) ihtiya¢ duyduklan kadar c¢ekim yapabilir ve 1siklari yeniden
diizenlemeye gerek kalmadan ortami degistirebilirler. Bir hacimde ¢ekim yapmak ayrica aydinlatmadaki
degisiklikler veya giiriilti gibi disaridan kaynaklanan parazitleri de sinurlar (Creamer, 2022).

Sanal prodiiksiyona gecis asamasinda LED tniteleri ve iligkili oldugu ekipmanlar igin gerekli enerji taleplerini
karsilayabilen ileri teknoloji ile donatilmus bir gii¢ altyapist gerektirmektedir. LED tniteleri senkronize etmek
ve kamera takibini ¢alistirmak icin gereken hassasiyeti saglamak icin diiz zeminlere ihtiya¢ vardir. Tesis dist ve
bulut tabanli sunucularin sanal prodiiksiyonlarda kullanilmast icin yiiksek dizeyde internet bant genisligine
ihtiya¢ duyulmaktadir. En biyiik LED tnitelerini ve iligkili ekipmanlari tutmak icin yeterince saglam zeminlere
ve kirislere sahip binalar gerektirmektedir. LED ekranlar tarafindan tretilen yiksek 1st icerisinde stiidyolarin
sagliklt calismasini saglamak i¢in sogutma ¢oézimlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu problemler nispeten
cozllebilir seklinde goriinse de, bunlart eski sistemin 6zelliklerini icerisinde barindiran mevcut stidyo
altyapisina adapte ettirmek basit bir uygulama degildir. Bunun i¢in prodiksiyon sirketlerin biiyiik ek yatirim
yapmasi gerekebilir (Swords & Willment, 2024, s. 1569).

Gorsel 4. Sanal Prodiiksiyon Setlerinde LED Malzemelerin Kullanimi

Kaynak: https://matsvolume.com/studio/
Sanal prodiksiyonlardaki LED malzemeler, stiidyodaki kameralarin, 1siklarin ve diger unsurlarin sanal
ortamlarda izlenmesine ve senkronizasyonuna olanak tantyan hacimsel yakalama teknolojilerini kullanmaktadir.
Video oyun mototlari bu sanal setleri ve ortamlart kontrol etmek i¢in yardimet olmaktadir. LED malzemeletle
yapilan filmlerdeki gorsel efekt calismalarinin ¢ogu bu stiidyolardaki kameralarda son pikselde yakalanir ve
béylece daha sonra post prodiiksiyonda tamamlanmast gereken is miktart azalmis olmaktadir (Unreal Engine,
2019).

Yesil ekran kullanan geleneksel sanal prodiiksiyon setlerinden farkli olarak, LED duvarlara dayali bu yeni sanal
prodiiksiyon teknolojisinde filmin son sunumunun kontroliiniin canlt bir sekilde yonetmenin elinden ge¢mesi
saglanir. Post prodiksiyon siirecini erken siirece tagimak bu sanal prodiiksiyonlarin is akis siirecinde 6nemlidir.
Filmlerde kullanilacak sanal modeller, gorsel efektler, sanal-gercek etkilesimini iceren diger Ogelerin yapilip
hazir kilinmasi, bu prodiiksiyonlarda gerceklestirilen filmlerin ¢ekimlerinin baglamasindan énce tamamlanmasi
gerekmektedir (Shan & Chung, 2022, s. 68).

Sanal prodiksiyonun yapisal Ozellikleri stirdirebilir diilnya ve dogayt korumak anlaminda ¢evreci 6zellikler
tastmaktadir. Ozellikle stiidyolarin disinda kalan uzak ve seyahat olarak da zorlukla ulasilan yerlerde gekim
yapmak gti¢ bir faaliyet olsa da ayni zamanda bu prodiksiyonlarin karbon ayak izini azaltabilecek yenilikei bir
¢6ziim olarak durmaktadir. Reklam veren sirketler icin de bu fotogercekei taramaya sahip gorselleri daha
sonraki cesitli reklamlarda birden fazla kez kullanilabilmek ekonomik bir ¢6ziim olarak degerlendirilebilir.
Ornegin, cevreye zararlt gaz salinimi yapan arabalari her seferinde ¢ekim igin ayrt ayri filme almaya gerek
kalmadan bircok kez tek bir fotogercekei gorselini kullanarak prodiiksiyonu tamamlamak mumkindir (Fair,
2023, ss. 52-53).
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Sanal Prodiiksiyonda Film Yapiminda Yapay Zeka Teknolojisi Uygulamalari

Son yillarda bilimsel arastirmalar ve teknolojik gelismelerin en 6nemli alanlarindan biri haline gelen yapay zeka
teknolojileri tzerine yapilan calismalara bakildiginda ¢ogunlukla makine 6grenimi, derin 6grenme, desen
tanima ve istatistiksel 6grenme gibi temel kavramlar tizerine sekillendigi bilinmektedir. Bu konuda énemli
calismalara imza atan Russell ve Norvig’in (2020) _Artificial Intelligence: A Modern Approach adlt eserinde yapay
zeka, insanlarin disiinme ve problem ¢ézme bicimlerini taklit etmeyi amaclayan genis bir alan olarak ele
alinmaktadir. Arama algoritmalarindan makine 6grenimine ve robotik sistemlere kadar farkli birgok alanda ileri
yapay zeka teknolojilerinin izleri strtilmistir.

Bishop™un (2006) Pattern Recognition and Machine Learning adli eseri de yapay zeka teknolojilerinin veriden
6grenme ve desen tanima iizerindeki etkisine dikkat cekmektedir. Ozellikle istatistiksel 6grenme yontemleri,
regresyon, siniflandirma gibi temel algoritma kaliplarini agiklayarak, yapay zekanin veri temelli karar alma
stteglerine olan katkilarina odaklanmaktadir. Bu konuda Mitchell'in (1997) Machine Learning adli eserinde,
makine Sgreniminin temellerindeki farkli 6grenme algoritmalari ve bu algoritmalarin nasi isledigini dair
derinlemesine incelemeler mevcuttur.

Derin Ogrenme izerine yapian calismalar, yapay zeka izerine yapilan arastrmalarin en hizhi gelisen
alanlarindan biri olarak durmaktadir Bu hususta Goodfellow, Bengio ve Courville’in (2016) Deep Learning adl
eserlerinde, derin 6grenme algoritmalart ve bu tekniklerin pratikteki kullanim bi¢imlerine deginilmektedir.
Ozellikle derin 6grenmenin gorsel tanima, dogal dil isleme, oyunlar, otonom araclar gibi cesitli alanlardaki
uygulamalari tizerindeki etkisinin alt1 ¢izilmektedir.

Guntimizde sinema filmlerinde yapay zeka teknolojilerin kullanimut filmlerin ¢ekim 6ncesi agsamasindan post
proditksiyon asamasinda bir film ¢iktisina dontsmesine degin bircok teknik prosediirel islem igerisinde
kendisini gdstermeye baglamustir. Filmlerin 6n ¢ekim agmasinda fikrin olusturulmasi, konu se¢imi ve
senaryonun yazilmasinda ChatGPT ve benzeri biiyiik dil modelleri (LLM) tercih edilerek beklenen yaratict ve
6zgin metinler ortaya ctkarilabilmektedir. Bir filmlerin ¢ekilebilmesi 6ncesinde tahmini bir biit¢enin yapimet
tarafindan belirlenmesi ve organize edilmesi asamasinda da sektérde Shot Lister, Studio Binder, Cinegy, Final Draf?,
Movie Magic Budgeting gibi bircok popiiler biitce olusturma tizerine yazilimlar yer almaktadur.

Filmlerin ¢ekim asamasinda gorinti yonetiminde tercih edilen Al destekli kameralar, Gzellikle odaklama,
gorintil isleme, sahne analizleri ve stabilizasyon gibi alanlarda 6nemli avantajlar sunmaktadir. Somy, Canon,
Blackmagic, Red, Arri Alexa, Z Cam gibi 6nemli tirmalarin kameralart film prodiksiyonlarinda daha verimli, hizlt
ve yaratict ¢ekimler yapabilmek icin kullanidmaktadir. Post prodiiksiyon asamasina gelindiginde kurgu, renk
diizeltme, ses ve miuzik diizenleme, gorsel efekt ve animasyon gibi gorsel dizenlemelerde; Adobe Sensei,
DalVinei Neural Engine, Avid NEXIS, Runway, iZotope RX, Magix 1VEGAS Pro, Deep.Art.io gibi uygulamalar post-
prodiiksiyon stireclerini hizlandirmakta ve film diizenleme hatalarini azaltarak goériintii ve ses iyilestirmelerini
kolaylastirmaktadir.

Yapay zekanin film yapim sireglerinin farkli asamalarinda artan bu etkin kullanimina paralel bir sekilde sanal
prodiiksiyon ortamindaki ¢ekim setlerinin yapisinda da 6nemli yapay zeka destekli yazilimlarin ve araglarin 6n
plana ¢ikmaya basladigi goriilmektedir. Ozellikle gercek zamanli render siirecinde sanal diinyanin gercek
karakterlerle entegrasyonu sette kurarken; sahnenin genel atmosferine iliskin stilin yaratilmasi, renk paleti,
siklandirma, simile edilecek varliklarin konumuna yapay zeka destegi iceren render motorlart fonksiyonel
c6ztim Uretmektedir. Sanal set ortaminda cevresel etkilesimlerin dinamik kilinmasinda kamera harcketleri
optimize edilerek takip sistemini devreye sokabilmekte, uygun sinematografik anlatima filmin kavusmasi
saglanmaktadir. Tablo 4’te de sanal prodiiksiyonlarin yapay zeka teknolojileri destegi ile gelisiminde belitleyici
rol oynayan Kamera ve Istk Kontroli, Mekan Tasarimi ve Animasyon temalarina iliskin detaylar
bulunmaktadur.

Tablo 4. Sanal Prodiiksiyon Setlerinde Yapay Zeka Teknolojilerinin Boyutlarina Tliskin Detaylar

Temalar Acgiklamalar

e  Yapay zeka, film setinde kameranin dinamik hareketlerini otomatiklestiren, sahnenin
6nceden belirlenmis sinematik tarzint koruyarak; kamera agilarini, odak noktasint ve
hareket yollarini optimize eden 6zellikleri ile 6n plana ¢ikar. Bu, yénetmenin gdrsel

Kamera ve Isik
Kontrolii
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bakis acisina sadik kalan hareketli sahneler icin biiyiik avantajlar ortaya koymaktadir.

e Sony sirketinin VENICE ve BURANO kameralart kendi kristal LED panelleri ile
uyumlu 8K’ya kadar ¢ok hizli video kayit ¢ekim kalitesi sunarak dogal cilt tonlarini
yakalayan genis renk spektrumu ile gercekei gorsellerin tiretilmesini saglamaktadir.

e  Kamera hareketlerinin otomatiklestirilmesi icin yapay zeka destekli yazilimlar
kullanilmaktadir. Ornegin, Unreal Engine igindeki CineCamera aract, kamera
pozisyonlart ve hareketlerinin dijital diinyada dogru bir sekilde simiile edilmesini saglar.
Bu araglar, yapay zekanin sahne dinamiklerini analiz ederek en uygun acilart ve hareket
akslarinin belirlenmesinde etkili ¢6zimler retir.

e  CineCamera, kamera hareketlerini, odaklamay1 ve izleme sistemlerini optimize ederek
yonetmenin istedigi gorsel stilin korunmasina yardimet olmaktadir. Bu, 6zellikle
aksiyon ve dramatik sahnelerde kameranin dinamik bir sekilde hareket etmesi
gerektiginde ideal bir ¢6ziim olarak distntlebilir.

e Diger bir yapay zeka destekli ara¢ olan Blackmagic Design Camera Control sistemi,
gbriintiil yonetiminde profesyonel dijital kamera sistemleriyle senkronize calisarak
dinamik ¢ekim imkani yaratmaktadir. Sinematik kamera takibi ve hareketi icin ideal
gbrinti olusturur.

e Isik, bir filmde atmosfer yaratmanin ve duygusal tonu iletmenin en gii¢lii aract olarak
bilinmektedir. Yapay zekd, ortam siklarini ve gblgeleri analiz ederek, sahnenin tonunu
dogru bir sekilde ayarlayarak her bir sahnenin estetik ve duygusal etkisini
giiclendirmede etkili bir arag olarak yer almaktadir.

e  Yapay zeka, sahnenin aydinlatma gereksinimlerine gére kamera pozisyonlarini ve 1stk
dagilimint optimize eder. Isigin cilt tonlari, yiiz ifadeleri ve sahnenin genel atmosferi
tzerindeki etkisini analiz ederek sinematik 151k yonetimini dogru bir sekilde
gerceklestirir.

e Yapay zekd destekli NVIDIA RTX (Ray Tracing), 1sik ve golge similasyonu ile filmde
gercekgi 1siklandirma efektlerin yaratilmasinda etkilidir.

e Unreal Engine Lighting, 6zellikle dinamik 1siklandirma kontroli ve atmosferik gercek
zamanli 15tk degisim simiilasyonun yaratilmasinda etkili bir ¢6ziim sunmaktadir.

®  Houdini, dinamik 151k ve renk yonetimi saglayan, sinematik sahneler i¢in kapsamli bir
set kullanictya sunmaktadir

e  Lumion gibi yazihmlar ise, gorinti yonetimindeki muhtemel 1stklandirma senaryolarini
otomatiklestirerek; 1siklandirma acisindan belitli bir sahnenin fiziksel 6zelliklerini
koruyarak ona gore 1sik yerlesimini analiz etmektedir. Béylece 151k kaynaklarint referans
yere gore uyumlu sekilde dagitilmasinda etkili ¢6ziim tretmektedir.

Mekan e Yapay zeka, film sahnelerindeki hava kosullarint ve saatlik zaman dilimlerini gercek

Tasarimi zamanli olarak simtle ederek dogal unsutlarin (6rnegin, agaclar, su, sis) iliskili oldugu
cevresel etkilesimleri (yagmur, rizgar) ayarlanabilir kilmaktadir. Bu, ortamin gérsel ve
hikaye tizerindeki etkisini artirirken, zamanin ve hava kosullarinin dogal bir sekilde
filmde gegis yapmasina olanak tanimaktadir.

e  Yapay zeka, filmdeki mekana dair yiizey dokularini ve materyalleri analiz ederek daha
detayli ve gercekei ortamlar olugturulmast i¢in ¢6ziim tretebilmektedir. Filmdeki bir
sahnede kullanilan her bir materyalin ézelliklerini (6rnegin, parlaklik, kirtlma, yansima)
dogru bir sekilde simtle ederek kullanislt hale getirebilmektedir.

e  Sinematik mekan tasarimlarin ve gercekei simtlasyonlarin elde edilmesinde Houdini,
NVIDIA Omniverse, Substance by Adobe gibi uygulamalar 6n plana ¢ikmaktadir.

e Houdini, bir filmde prosediirel modelleme araclari ile sinematik cevreler ve dogal
ortamlarin olugturulmasinda kullanilmaktadir. Bu yazilim, film sahnelerinin
atmosferine katkida bulunan karmastk cevreler olusturmak icin idealdir.

e NVIDIA Omniverse, ¢oklu platformda ger¢ek zamanli olarak ¢evre simtlasyonu ve
modellemenin elde edilmesinde etkilidir. Substance by Adobe ise, gercekgi yiizey
dokusu ve materyal modelleme icin hazir kaliplar Gretir.

e Yapay zekanin bir filmin render islemlerin hizlt bir sekilde tretilmesinde etkili ¢6zim
trettigi bilinmektedir. Filmlerdeki sahneleri render ederken isleme siirelerini kisaltan
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belli basli render motorlari, sahnelerdeki karmasikligs hizl bir sekilde
coziimleyebilmekte ve yiksek kaliteli gérsellerin kisa stirede elde edilmesini
saglamaktadir.

e Ayrica yapay zekd; renk dizeltme, bulaniklik giderme ve gorsel bozulmalari ortadan
kaldirma gibi efektif ¢éztimleri dikkat cekmektedir. Bu hususta gelistirilen NVIDIA
DLSS, V-Ray gibi uygulamalar sanal prodiiksiyonun ¢6ziim ortaklarindan biri olarak
durmaktadir.

e NVIDIA DLSS, derin 6grenme (deep learning) tabanli render hizlandirma
teknolojisini icermektedir. Derin 6grenme ile render hizlandirma ve ¢ikt: kalitesini
yikseltme konusunda efektif uygulamalari ile film yapiminda karmastk yogun
sahnelerin render stirelerini 6nemli 6l¢tide kisaltmakta ve prodiksiyon stirecini
hizlandirmaktadir.

® V-Ray ise, animasyon film endustrisinde yaygin olarak kullanilan bir render motoru
olarak yapay zeka destegi ile bitlikte gérsel kaliteyi optimize eden yoniyle film
prodiiksiyonun verimliligini artirmaktadir.

e Yapay zeka gercek zamanlt hareket yakalama verilerini analiz ederek karaktetlerin
viicut hareketlerini daha dogal bir gekilde simiile edilmesinde etkilidir.

e Ogzellikle animasyon filmleri ve gérsel efekt igeren film sahnelerinde, yapay zekanin bu
strecteki roli, karakterlerin gercekei bir sekilde hareket etmelerine yonelik
calismaktadir.

e Yapay zeka, karakterlerin ytz ifadelerini ve duygusal tepkilerini dogru bir sekilde
simiile ederek filmlerdeki karakterlerin daha dinamik etkilesimler icerine girmesi imkant
yaratit.

e Ornegin, yapay zeka ile bir karakterlerin cevredeki objelere nasil tepki verdigini ve
ortamla etkilesimlerini nasil kurdugunu canlandirma hususunda efektif ¢6ziim
tretebilmektedir. Bu hususta DeepMotion gibi yazilimlar gercek zamanli hareket

Animasyon yakalama verileriyle karakter animasyonun elde edilmesinde es zamanlt olarak gérsel
tretirler.

e Unreal Engine sirketinin MetaHuman yazilimi yiiksek kaliteli gergekei yliz ve vicut
animasyonu igin gelistirilmis yapay zeka destegi ile dikkat ¢cekmektedir. Anlik
komutlarla karakterlerin hareketleri gercek zamanls islenir.

e  CryEngine sirketinin oyun motorlart 6zellikle prosediirel algoritmalari ile animasyon
karakterlerinin hareketlerini ve etkilesime girdigi mekanlart gergekei kilmaktadir. Multi-
Layer Navigation Mesh (MNM) gibi gercek zamanlt cok katmanlt navigasyon
diizenlemeleri ile dinamik alanlar olusturarak oyunlarda oldugu gibi fiziki ortamin
devamliligini gérsel olarak destekler.

e Unity Animator de sinematik etkilesimli animasyonlar i¢in uyarlanabilir sistemleri ile
sektorin 6nemli ¢6zum ortaklarindan biri olarak durmaktadir.

Diunyada Avengers: Endgame (2019), Pokémon Detective Pikachu (2019), The Boys (2019-), The Witcher (2019-), His
Dark Materials (2019-22), Lovecraft Country (2020) Mulan (2020), The Midnight Sky (2020), No Time to Die (2021)
Invasion (2021-), Spider-Man: No Way Home (2021), The Matrisc Resurrections (2021), 1899 (2022), Guardians of the
Galaxy V'ol. 3 (2023), Barbie (2023), Deadpool ve Wolverin (2024), Wicked (2024) gibi poptler sinema filmleri ve
dizilerde kreatif gorsel efekt ve animasyon kullanimlarinda etkili olan stiidyolardan biri olan Ingiltere merkezli
Framestore sitketi; Londra, Montreal, Vancouver, Mumbai gibi kiiresel dlcekte 6énemli sehirlerde olusturmus
oldugu yaratict ekipleri ile filmlerin 6zellikle sanal prodiiksiyon ¢6ziimlerinde glicli konseptler gelistirmektedir.
Bu ekipler 6zellikle Netflix'in son donemlerdeki 6nemli yapimlarindan olan 7899 (2022) adli dizi filmde
kullanmis olduklart sanal prodiksiyon setinde yapay zeka teknolojileri ile gelistirilmis glicli oyun motorlarini
igeren grafik yazilimlar ve ¢ekim aletleri kullanarak gercekei gorsellerin olusturulmasini saglamislardir.
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Gorsel 5. 1899 Dizi Filminde Sanal Prodiksiyon Kullanimi

Kaynak: https://www.framestore.com/work/1899-virtual-production

Sanal prodiksiyonlarda yapay zeka teknolojilerinin kullanimu ile ilgili inceledigimiz bu dizi film serisinde 6n
plana ¢tkan basliklara bakildiginda, Tablo 4’de detayl bir sekilde ele aldigimiz bilgilerin bir tiir izdistimiine
rastlanmak mumkindir. 1899 adlt dizide sanal prodiksiyonlarin yapist ve yapay zeka teknolojileri ile uyumu
hakkinda ulagilan detayl: bilgiler asagida listelenmektedir (Mcknight, 2023; Framestore, 2025):

Dizi filmde agurliklt olarak gorilen okyanus sahnesine iliskin atmosferik gorsel efektlerin yaratilmasinda
kameralarin hareketlerindeki degisimine gére mevcut konumunu degistirebilen yani senkronize olabilen
ve ilgi noktasina gore etrafinda 360 derece dénebilen yitksek 6lcekli LED panelleri kullanilmustir.

LED panellerin sahip olmus oldugu bu dinamik yapi ayni zamanda tekrar tekrar film setinin
hazirlanmasi icin gecen stireyi kisaltarak zaman tasarrufunun elde edilmesini saglamistir.

LED paneller yapay zeka tabanlt oyun motorlarini gelistiren Unreal Engine sirketinin gelistirmis oldugu
ileri teknoloji ile uyumlu hale getirilerek gercek zamanli olarak filmdeki render siirecinin
tamamlanmasina hizmet ettigi gérilmektedir.

Biytik, kavisli LED panellerin gercekei ve dinamik gérintii olusturabilmesi icin gevresel aydinlatma
Ogeleri ile uyumlu ve tutarlilik arz eden yapay zeka tabanli yitksek miktarda etkilesimli ve yayilan 1sik
kullanimina rastlanilmaktadit.

LED panellerin yaymis oldugu 15181 tamamlayan ARRI sirketinin gelistirmis oldugu SkyPanel aydinlatma
serisi genis spektrumlu kaynaga sahip yapistyla 6zellikle karakterlerin cilt tonlarini glicli replikasyonlarini
tiretebilen bir ileri teknoloji ile donatdmistir.

Dizide yogun olarak gorilen su, dalga, yagmur gibi dinamik ve akigkan malzemelerin yuksek
cozinirlikli panellerde daha dayanikli olabilmesi i¢in Unreal Engine’in gelistirmis oldugu yapay zeka
destekli motorlarin performansinin artirilmast ¢éziimiine gidilmistir.

Oyun motorlarin gelistirilmesinde iretmis olduklari ekran kartlari ile 6n plana ¢ikan Epic Games ve
Nuvidja sitketleri ile isbirligine gidilerek ift grafik kartt desteginden faydalanildigi bilinmektedir. Béylece
hizli akiskanlik arz eden filmdeki gérsellerin sorunsuz bir sekilde ¢ekiminin gerceklestirilmesi saglanarak
kare hizinda biytk bir artis saglanmigtir.

Dizide tercih edilen ARRI sirketinin ALEXA Mini LF kamerast ile sanal prodiksiyon setinde yer alan
LED panellerin sunmus oldugu goriinti ve 1sik arka planda odaktan uzak tutularak daha glgli
perspektife sahip gorintilerin filmde tercih edilmesi miimkiin kilinmugtir.

ARRI sirketinin kameralart icin gelistirmis oldugu ALFA serisine sahip lensler dizide tercih edilerek
anamorfik biiylik formatta gériintiilerin filmde yer almast saglanmustir. Arka planda yer alan gériintiilere
bokeh efekti gibi duygusal sinematografik etkilerin filmde saglanmasi icin bu Ozellestirilmis lens
¢bziimlerin ¢ekime déhil edildigi gérilmektedir.
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. Virtual kamera sistemi ile sanal ortamda yetlestirilen 3D modellerin gériintistinin ve hareketlerini
iceren animasyonlarinin previs (6n gorsellestirme) siiregleri isletilerek dizinin yapim siirecinde ele
alinmasi ¢ekim asamasinda daha rahat ve hizli is gerceklestirilmesinde etkili olmustur.

. Filmde 6n plana ¢ikan Kerberos adli geminin giivertesi, makine dairesi, yemek odalart gibi bir dizi bélumi
onceden 3D modellerinin tasarlanarak daha sonra ¢ekimde iliskilendirilecek filmin konusu ile ilgili
futtiristik manzaraya dahil edilmistir. Bu agsamada sanal prodiiksiyonlardaki gercek set 6geleri, dekorlarla
sanal setlerin birbirleri ile uyumu konusunda pre-lighting uygulamalar: gerceklestirilmistir.

. Cekim 6ncesinde yapilan bu 6n hazirliklarin CGI teknolojisi ile simile edildigi sanal gorseller VR
teknolojisine aktarilarak set kurulmadan Once setin bir Ornegi tizerinden gezilerek sahnelerin
planlanmast ve gorintid yOnetmeni ile yOnetmenin 6nceden cekim alternatifleri gelistirebilmesinde
buytik katkt sunmustut.

Sonug ve Tartigma

Film sektori, yaratict endistrilerin dijitallesme ve yenilik¢ilik adina sundugu en iyi 6rneklerden biri olarak
uluslararasi calismalarda yer bulmaktadir. Yapay zekd destekli sanal prodiksiyonlar, 6zellikle film yapim
stirecine sadece ekonomik faydalar saglamakla kalmayip, aynt zamanda sektdrdeki yaratict potansiyeli de artiran
bir gelisme olarak degerlendirilmelidir. Film yapiminda kullanilan yapay zeka teknolojileri hem estetik hem de
islevsel acidan biytk yenilikler sunarak, gelecekte film endistrisinin daha verimli, yaratict ve ekonomik
olmasini saglayacagi gérilmektedir. Yaratict endustrilerdeki bu déniistim, sadece teknolojiyle sinirlt kalmayip,
kaltirel degerlerin, yenilikei fikirlerin ve toplumsal etkilesimin de énemli bir yansimast olarak durmaktadir. Bu
calismada film sektdriinde yikselen sanal prodiksiyonlarin teknolojik altyapisinda yer alan, ginimiizde bu
prodiiksiyonlarin altyapisinin 6nemli sinema filmleri ve dizilerde kullanilmasinda etkili bir 6zne olan yapay zeka
teknolojilerinin izleri strilmistir. Mevcut akademik calismalardan farklidasan yoni de bu yapay zeki ile
sekillenen sanal proditksiyonlarin kreatif ve yenilik¢i 6zelliklerine dair tespitlerde bulunurken, kiiresel anlamda
birbiri ile yarisan yaratict eckonomilerin endistriyel &zellikleri ile anlaml bir baglantinin oldugu sonucuna
ulasmak hedeflenmistir.

Yaratict endistrilerin etkili bir bilesenini olusturan film sektdriinde son zamanlarda kullanilmaya baslanan sanal
prodiiksiyonlarin yapisindaki yapay zeka teknolojilerinin incelendigi bu ¢alismada, yapay zeka destekli 6gelerin
belli baslt temalarda film prodiksiyonunda yogunlastigi tespitinde bulunulmustur. Tespit edilen 6geler; kamera
ve 151k kontrolii, mekan tasarimi ve animasyon seklinde temalar olarak ¢alismada yer almugtir. Yapay zekanin
film prodiksiyonunda en belirgin katkilarindan birinin kamera ve 15tk kontrolii alaninda sagladigt yeniliklerde
kendini gostermektedir. Yapay zeka destekli kameralar, kamera hareketlerini optimize ederek yonetmenin
gorsel bakis agisini korumakta ve film sahneleri icerisinde dinamik bir hareket yaratabilmektedir. Ozellikle
aksiyon sahneleri veya hizli tempolu filmler icin biiyiik avantajlar saglayan CineCamera, Blackmagic Design
Camera Control gibi kameralarin pozisyonlar: ve hareketleri dogru bir sekilde simiile edilerek sinematografik
anlatim1 giiclendirdigi gbrillmektedir. Yapay zeka destekli 1stk ve gblge simtlasyonlarin da 6zellikle NVIDIA
RTX ve Unreal Engine Lighting gibi yazilimlar ile ger¢cek zamanl olarak 151k degisim simiilasyonlart yaratarak
sanal prodiksiyonlarda etkili ¢6ziimler Grettigi sonucuna vardmistir.

Sanal prodiksiyonlarda mekan tasarimina gidilirken cevresel etkilesimler g6z 6ntinde bulundurularak gercek
zamanlt olarak hava kosullarinin gesitli zaman dilimleri icerisinden secilmis en optimize sonuglart
tretilebilmektedir. Bunun tretilebilmesinde yapay zeka destekli Houdini, NVIDIA Omniverse ve Substance
by Adobe gibi yazilimlar tercih edilerek, filmde yer alan mekanlarin daha detaylt ve gercekei hale getirilmesi
saglanabildigine ulasdmistr. Bu yazilimlardaki yapay zeka bilesenleri ayrintili bir sekilde incelendiginde,
filmdeki materyallerin ve ylzey dokularinin, gercekte var olan ya da gec¢miste yok olan mekanlarin birebir
kopyasina yakinlastirilarak simiile edilmeye c¢alisildigt gozlemlenmistir. Ayrica yapay zekanin filmlerdeki
animasyon ve gorsel efekt iceren sahnelerin sanal stiiddyolarda yaratilmasinda etkili rol oynadigi s6ylenebilir. Bu
hususta DeepMotion ve MetaHuman gibi grafik yazilimlarda olusturulan sanal karakterlerin yiiz ve viicut
hareketleri ve bu hareketlerin ¢evrelerindeki diger unsurlarla olan etkilesiminde gercek zamanli olarak
uretilebilmektedir. Unity Animator gibi yapay zeka destekli animasyon yazilimlari, benzer sekilde sinematik
etkilesimli animasyonlarin filmlerde olusturulmasinda 6nemli katkiar sundugu tespit edilmistir. Yine yapay
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zeka teknolojileri ile desteklendirilmis sanal prodiksiyonlatin giinimiizde artan 6nemi hakkinda popiiler film
ve dizilerde gorsel efekt, animasyon ¢oézlimlerine imza atan 6nemli sirketlerden Framestore stidyosunun
Netflix yapimi 1899 adhi dizi serisinde uretmis oldugu yaratict ve vyenilik¢i ¢éziimlere deginilerek
orneklendirilmeye calisilmistir. Kamera-1sik kontrolii, mekan tasarimi ve animasyon bagliklarinda ulasilan genel
¢ozlimlere paralel sekilde; Framestore sirketinin, sektorin O6nemli aktorleri ile teknoloji transferleri
gerceklestirerek film tiretim stirecini daha hizli ve kolay bir sekilde yonetebildiginden bahsedilmistir.

Sanal prodiiksiyon ortaminda yapay zekanin izlerinin tespitine dontik hazirlanan ¢alismamiz kapsaminda tespit
edilen sonuclar genel olarak incelendiginde, artik film yapiminin mevcut estetik ve teknik streglerle sinirlt
kalmayan, yaratict endustrilerin isaret ettigi niteliklere haiz yliksek teknolojilerin merkezinde bir forma dogru
evrim gecirmeye zotladigl séylenebilir. Yaratict endistrilerin ekonomik biiylime ve toplumsal etki yaratma
kapasitesini artirmada etkili rol oynayan bu tir teknolojiler, sektoriin gelecegini sekillendiren 6nemli gelismeler
olarak degerlendirilmelidir. Yapay zekdnin sanal prodiksiyonlar eliyle Gretmis oldugu degerler, film Gretiminin
arttk daha hizl, verimli ve yaratict bir sekilde ele alinmasinda basat rol istlenmektedir. Sektériin mevceut
calisma kosullart ve film ekibini olusturan yaratici kisilerin niteliginin yapay zekanin sagladigi avantajlarla
degisime zorlayacagi Ongorilebilmektedir. Bu hususta stiidyolarda ve dis mekanlarda yapim kosullarinin
cevresel sartlara ve biitceye gore bagimlilik géstermesinin dniine gegilerek daha esnek ve az biitcelerle film
tretiminin 6nd acilmis olacaktir. Ayrica, bagimsiz film ureticilerin bilimkurgu, fantastik, aksiyon-macera gibi
tirlerde yiiksek konsept iceren film iiretim tarzlarina yénelmelerinde kolaylastirict bir zemin olusturdugu
s6ylenebilir.

Yapay zeka teknolojileri ile sanal prodiiksiyon film tiretim strecine gecisin 6niindeki en biyik engel olarak bu
teknolojileri kullananlarin belirli bir uzmanhga sahip olmasi gibi yeni yaratici kimliklere ihtiya¢ duyulmaktadir.
Mevcut film yapim sirketlerinde ekipteki kisiler geleneksel film tretim bi¢imlerini takip etmekte ve siirecin ne
yone dogru evirilecegi hususunda belirli bir kanaate sahip degildir. Yapay zekanin toplumsal hayatta kisilerin
glincel yasamlarina dair pratiklerde giiclii bir sekilde rol oynamaya bagladiginin fark edilebilir hale eger gelirse,
o zaman giniimiizde sinurh bir alanda kendisini var etmeye ¢alisan yapay zeka teknolojileri destekli film tiretim
tarzt daha genel kabul gbérmeye baslayacaktir. Gelecekte yapay zekanin bu alanda artacagt beklenen roli ile ilgili
olarak 6zellikle film prodiksiyon siirecini her asamada daha entegre, akilli ve kisisellestirilmis hale getirecegi
seklinde degerlendirilebilir. Bu beklenen degisimler, yaratict endustrilerin bir pargast olan film sektSriintin
gelisim ivmesini gelecekte de stirdiirmeye devam ettirecegi yoniinde ¢tkarimlara ulagtirmaktadir.

Cikar Catigmasi Beyani

Yazar, bu makalenin arastirma, yazarlik ve/veya yayin streci ile ilgili herhangi bir potansiyel ¢ikar catigmast
olmadigint beyan eder.

Mali Destek

Yazar bu makalenin arastirilmast, yazilmasi ve/veya yayinlanmasi i¢in herhangi bir mali destek almamustir.

Yayin Etigi Beyam

Calismada etik dist bir husus bulunmadigini, arastirma ve yayin etigine 6zenle uyuldugunu beyan ederim.

Yazar Katki Orani

Calisma, yazar tarafindan tiim kisimlart ile yiritilmis ve raporlanmugtir.

Etik Kurul Izni

Bu calismanin etik kurul izni gerektirmeyen ¢alismalardan oldugunu sorumlu yazar olarak beyan ederim.
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EXTENDED SUMMARY

Today, in a period when industrial sectors are rapidly becoming digital and competition in global markets is
increasing, companies are making major investments in research and development activities. In this process,
creative industries offer solutions to companies with innovative ideas and advanced technology-based
products and services. While creative industries play an important role in terms of economic growth,
employment creation and social participation, they continue their development by covering a wide area from
art to design, music to media and entertainment. Film production, in particular, is a tool for discovering
different cultures and stories, and also allows for the creation of cultural documents. Sharing social
perspectives and experiences in film production with the audience contributes to increasing empathy and
understanding.

As one of the effective components of the creative industry, the film sector is not limited to the field of
cinema and television, but also produces solutions by interacting with other industries. In this context, at the
point where technology and art meet, creative industries effectively use digital technologies in film production
processes. The use of new media technologies in film production meets the needs such as reducing
production costs and using time more efficiently, falling behind traditional methods. However, costs such as
purchasing technological equipment and software are also among the difficulties faced by filmmakers.
However, the economic opportunities provided by these technological changes for the future of the film
industry increase the potential for these investments to be profitable in the long term.

In our study, the impact of virtual productions, especially artificial intelligence technologies, in the film
industry, which is an important component of creative industries, was examined. Although LED screens and
related units are generally mentioned in the technological infrastructure of virtual productions, the role of
artificial intelligence technologies in the film production process is discussed in more depth. Artificial
intelligence appears as an effective solution partner in film production, not only as a software or technology
tool, but as a part of the entire process. The main research question of this study is what are the effects of the
use of artificial intelligence technologies in virtual productions on film production. In this study, which was
conducted with qualitative research methods, analyzes were made on the technologies used in virtual
productions and the innovations that artificial intelligence-supported applications add to the film production
processes.

The study consists of three main parts. In the first section, the concept of creative industry is evaluated from
different perspectives by addressing its political, socioeconomic and cultural dimensions. In the second
section, the historical development and technological infrastructure of virtual production in the film industry
are emphasized, and the role of LED technologies in particular is explained. In the third section, the effects of
artificial intelligence technologies on film production are detailed. In this section, the innovations that
clements such as artificial intelligence-supported cameras, light and shadow simulations, space designs and
animations bring to film production are emphasized.

It has been determined that the use of artificial intelligence technologies in the film industry is concentrated
on basic themes such as camera and light control, space design and animation. Artificial intelligence-supported
cameras create dynamic visuals by optimizing camera movements and strengthen cinematographic narrative.
For example, artificial intelligence technologies, which provide great advantages in action scenes, allow camera
movements to be simulated accurately in film scenes. In addition, artificial intelligence-supported light and
shadow simulations offer effective solutions in virtual production processes by simulating real-time light
changes.

In space design, artificial intelligence technologies create more realistic spaces by optimizing environmental
interactions and weather conditions. Software such as Houdini, NVIDIA Omniverse and Substance by Adobe
are used to make the locations in the film detailed and realistic. At the same time, artificial intelligence-
supported animation software creates the facial and body movements of virtual characters in real time and
makes significant contributions to the production of visual effects in the film. These software play an
important role in the creation of animation and interactive visuals in virtual studios in film production
processes.
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As a result, this study examines the innovations that artificial intelligence technologies in the structure of
virtual productions bring to film production and the potential contributions of these technologies to the
future film industry. The benefits provided by artificial intelligence-supported technologies in film production
make a significant contribution to the evolution of creative industries, and the further development of these
technologies will.
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