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Oz

Milenyumun son on yilindan bugiline gelene dek, kiiltirel anlamda biylk bir degisimin vuku buldugu
dustintlebilir. Makalenin amaci bu siirece medyanin ve canlandirma sanatinin ne sekilde etki ettigi, kiiresellesme
ile nasil bir etkilesime girdigini vurgulamaktir. Makalede, transmedya hikdaye anlatimi iceren filmlerin ve bu
filmlerde kullanilan sayisal canlandirma ve gorsel efektlerin oranindaki artisin kiiresellesme siiregleriyle etkilesimi
incelenmektedir. Bu makalenin kullandigi ydntem son otuz yilin sinema filmlerinin sinema salonlarinda elde ettigi
gise hasilatlari gibi nicel bir veriyi istatistiksel olarak degerlendirmek ve bu istatistiklerden Urettigi grafikler ile
yillar icinde degisen egilimleri gdstermektedir. Kiiresellesme ve transmedya hikaye anlatimi konusundaki temel
kaynaklarin 6tesinde cok fazla literatlir taramasina dayandirilmayacak olan makale, grafiklerin daha net ve
objektif bir sonuca yoneltecegi varsayimindadir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya, Canlandirma, Gérsel, Efekt, Kiiresellesme

Abstract

From the last decade of the millennium to the present, it can be thought that a great cultural change has occurred.
This article aims to emphasize how the media and animation art affects this process and how it interacts with
globalism. In the article, the interaction of the increase in the ratio of films containing transmedia storytelling and
the digital animation and visual effects used in these films with globalization processes is examined. The method
used in this article is to statistically evaluate quantitative data such as the box office revenues of the last thirty-
year- movies in movie theaters and show the changing trends over the years with the graphs produced from these
statistics. The article, which will not be based on much literature review beyond the basic sources on globalization
and transmedia storytelling, assumes that the graphics will lead to a clearer and more objective conclusion.

Key Words: Transmedia, Animation, Visual, Effect, Globalism

Genisletilmis Oz

Son otuz yilda medya, teknoloji ve anlati yapisi baglaminda oldukga buyik capli degisiklikler ve yon degisimleri
goriilmektedir. insan algisi yiiksek bir ivme ile degismekte ve bu degisen algiya gére toplumlarin medya alanindaki
beklentileri de farlilik géstermektedir. Bu insanligin daha ¢ogunu ve daha iyisini arzulayisiyla dogru orantili olarak
artmakta ancak anlamin yitirildigi bir gelecege dogru da suriiklenmekte oldugu varsayimini da dislindiirmektedir.
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TUm bunlarin tam ortasinda, filmler ile ilgili beklentilerin arttigi cagimizda sanal ortamda Uretilen goérintilerin
degiskenliginin gozlemlendigi bir zaman diliminin varhig sorgulanabilir. Bunun yani sira iletisim ile ilgili
paradigmalarin ve yerellik ile ilgili konjonktirlerin canlandirma ve gorsel efektlerle bagini sorgulamayi amaglayan
makale, bugliniin medyasina isik tutmayi hedeflemektedir. Canlandirma ve goérsel efektlerin, bugiiniin medya
egilimleri arasinda teknolojik ve sosyolojik etkilerini analiz etmeye calisan makale, medyanin ve toplumun
evrimini algilamaya calismaktadir. Toplumsal yapilarin her gecen giin daha kontrolsiz bir tiketime yoneldigi
varsayilacak oldugunda bunun olumlu veya olumsuz etkilerinin ne sekilde gerceklesebilecegini sorgulamak ve
medyanin bu noktada konuya nasil dahil oldugunu ¢6zimlemenin 6nem teskil ettigi distinilmektedir. Yalnizca
medyanin tiketim egilimleri degil, kiltiirel evrimin de bu konuya ne sekilde miidahale ettigi veya bu durumdan
nasil etkilendigi sorgulanmaya calisilacaktir. Sinemanin Gretim ve tiiketim dinamiklerinin ciddi degisimlere
ugradigl distincesinden yola gikilan son otuz yilda, bu sanat dalinin isbirligi yaptigi sanatsal, teknolojik ve
sosyolojik 6gelerin neler olduguna dair bir varsayim gelistirilecektir. Toplumun tiketimin farkh dinamikleri
Uzerinden sartlandirildigl ve konuya her yoniyle dahil edildigi varsayilacak olursa kiiresellesmenin bu duruma
olan etkisi ve tepkisini gozlemlemek de makalenin amaglari arasinda varsayilabilir. Kireselligin nifuz ettigi
kitlelerin son siginaklarindan olan sinema sanati anlatisal ve teknolojik degisimleri ne sekilde kucaklamaktadir?
Bu degisimler insanin yazinsallikla baglantisindan uzaklastigl bir cagda kiltiire ne sekilde yon vermektedir?
Sanatla kurulan iliskinin ylzeyselligiyle etkilesim halinde olan sinema midir yoksa kireselligin dayatmasi midir?
Her insanin ¢agdas mitolojiler tireten transmedya tlrlyle bir bag kurmak zorunda birakildigi diisiinilebilir mi? Bu
ve bunun gibi bircok soruya cevap bulmasi beklenen makale, insanlarin sinema alaninda tiiketim aliskanliklarini
gozler 6niine seren gise hasilatlariyla ¢6ziime ulasilabilecegi varsayimindan yola cikilarak yazilmistir. Temeldeki
varsayim en ¢ok izlenenin en ¢ok begenildigidir. Fakat en ¢ok begenilenin insanhgin ihtiyaci olup olmadigiysa bu
makalenin ¢ok 6tesinde sorgulamasi gereken bir durumdur. Asil olan, su an medya ve sanatin nerede oldugu ve
nereye dogru gittigini ¢c6zimlemek olabilir.

Extended Abstract

In the last thirty years, quite large-scale changes and changes have been seen in direction in the context of media,
technology, and narrative structures. Human perception is changing with high acceleration, and according to this
changing perception, then expectations of societies in the field of media also differ.

This increases in direct proportion to humanity's desire for more and better, but it also makes us think about the
assumption that it is drifting towards a future where meaning is lost. In the middle of it all, it is questionable that
there is a period in which the variability of the images produced in the virtual environment is observed in our age,
where the expectations about movies are increasing. Also, the article aiming to question the connection between
communication paradigms and conjunctures related to a locality with animation and visual effects aims to shed
light on today’s media. The article, which attempts to analyze the technological and sociological effects of
animation and visual effects among today's media trends, also tries to perceive the evolution of the media and
society. Assuming that social structures tend to consume more and more uncontrolled day by day, it is thought
that it is important to question how the positive or negative effects of this can occur and to analyze how the
media is involved in the issue at this point. Not only media’s consumption tendencies are questioned about the
matter but also how its intervention and effected on the concepts are tried to be questioned. Based on the idea
that the production and consumption dynamics of cinema have undergone serious changes in the last thirty years,
an assumption will be developed about the artistic, technological, and sociological elements with which this
branch of art cooperates. Assuming that the society is conditioned by the different dynamics of consumption and
is included in the subject in every aspect, observing the effect and reaction of globalization to this situation can
be assumed among the aims of the article.

How does the art of cinema, one of the last refuges of the globalized masses, embrace narrative and technological
changes? How do these changes give direction to the culture in an age that humans are getting further away
from their connection with literacy? Is it the cinema that interacts with the superficiality of the relationship
established with art or is it the imposition of globality? Can it be thought that every human is forced to make a
connection with a transmedia genre that creates contemporary mythologies? The article, which is expected to
find answers to these and many other questions, was written on the assumption that a solution could be reached
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with the box office revenues that revealed the consumption habits of people in the field of cinema. The main
supposition is that the more desirable one is the more followed. But whether the most admired is humanity's need
is something that should be questioned far beyond this article. The main thing may be to analyze where the media
and art are right now and where they are heading.

1.GiRIS

Yirminci ylzyilin son on yilindan bu gilinlere dek her anlamda bir¢cok degisim gozlemlenmektedir. Bu degisimlerin
en buylk tetikleyicilerinden teknoloji ve medya alanlarinda da kendini géstermektedir. Yerelligin anlami her
gecen gin degisirken, kiiresellikle yerellik arasindaki cizgi git gide ufalmaktadir. Bu varsayimlar giindelik hayatta
cok net gozlemlenemeyecek olsa da genel anlamda varliklarindan s6z etmek igin toplumsal konjonktirdeki
degisiklikler bir kanit olarak dustnilebilir.

Doksanli yillarda tupla televizyonlarinda veya uzun bir slire sonra vizyona giren yabanci filmlerin disinda film
izleme olanagl bulamayan toplum, bugiin 4K televizyonlarindan Netflix’e, Disney+'a veya uydu kanallarinin
hepsine ulasabilmektedir. Hollywood Filmleri vizyona diger lilkelerde, Amerika Birlesik Devletleri'yle ayni giin
girmekte ve Game of Thrones’un (Benioff, D., Weiss, D. B.) sezon finali internetten diinyanin her yerinde ayni
anda izlenebilmektedir.

Restoran zincirleri, bilgisayar markalar, tekstil tGrlinleri, diziler, filmler, bilgisayar oyunlari ve daha birgok trlne
merkez noktasi nerede olursa olsun her yerden ulasmak miimkindur. Tercihen hala yerel kiltirintn degerlerini
en ¢ok yiicelten ve uluslararasi diinyayla ilgilenmemekte direten kisilerin dahi bu bahsedilen {rlinlerin en az bir
veya birkagina sahip oldugu ya da bu hizmetlerin bir kismini kullanmakta oldugu distinilebilir. Peki, bu durumda
etkili olan bir medya tiiri ya da bu medya tirinin gelisimine hizmet eden bir sanat alani mevcut mudur?
Transmedya’nin kiiresellesmeye, canlandirma ve gorsel efektlerin de transmedya’ya yardim edip etmedigi
¢Ozulebilir mi? Bu aradaki baglantilar verilerle desteklenebilecek midir? Tim bu sorulara yanit vermesi
hedeflenen makalenin gelecek sayfalarinda bu bahsedilen iliskiye i1sik tutulmaya galisilacak ve bugtiniin toplumsal
yapilariyla medya ve sanatin iligkisi ¢dziimlenmeye ugrasilacaktir.

2.YONTEM

Arastirmada ydntem olarak istatistiksel veri analizi ydntemi uygulanacaktir. istatistiksel veri analizlerine
basvurmaksizin kiiresel anlamda medyalarin yonelimlerini tahlil etmek gli¢ olacagindan bu arastirmada yontem
olarak veri analizine basvurulmustur. Bu verilerin toplamda ortaya cikaracagi tablo, kiiresel 6lcekte medyanin
gidisatini gdzler 6nline serebilecek ve veriler gelecek arastirmalarda kullanilabilecektir.

2.1. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni “Wikipedia” internet sitesindeki gise hasilatlari gizelgesinin web sitesindeki listelerinden
olusmaktadir. Bu evreni genisletmek adina sadece listelerdeki gise hasilatlar degil, farkli siniflandirmalarla
bagdastirilan bu bilgilerden, dolayli olarak ulasilan istatistikler kullaniimistir. Bilgiler iki farkli medya tirinde
Uretilen filmleri kapsamasina ragmen, daha genis bir bakis agisi gelistirmek adina gise hasilatlari esit degerle ele
alinmig ve arastirmayi giiclendirmesi igin canlandirma ve gorsel efektlerin on yillar igindeki teknolojik gelisme
oranlari da géz 6niine alinmistir. Onemlerinin daha fazla oldugu varsayilan 5 farkli canlandirma ve gérsel efekt
teknoloji seviyesi ve gliniimiize 1sik tutmasi adina filmlerin normal ve transmedya siniflandirmalarinin ayrigtirildig
arastirmanin kapsami bu sekilde olusturulmaya cahisiimistir.

2.2. Veri Toplama Araglari

Arastirmada kullanilan yegane arag, “Wikipedia” sitesinde bulunan geg¢mis yillardaki filmlerin siralandig1 sinema
filmlerinin sinema salonlarindaki gise hasilatlari gizelgesidir. Bu gizelgede bulunan veriler ilk kertede bir araya
getirilip daha sonrasinda siniflandirilarak istatistiksel degerlere varilmistir. Bu cizelgenin sagladigi bilgiler
siniflandirmalara ayrilip hesaplandiktan sonra dort farkli yéntemle bir araya getirilmeye ¢alisiimistir. Birincisi gise
hasilatlarinin normal filmler arasinda on vyillar icindeki degisimlerini kiyaslayan grafikler Uretmek adina
istatistiksel verilere ulasma yontemidir. Bu verileri Gretmek igin otuz yil boyunca 6dil alan filmlerin gise
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hasilatlarinin farkli siniflandirmalardaki kiyaslanmasi yéniinde girisimlerde bulunulmustur. ikincisi, transmedya
hikdaye anlaticiigl yontemiyle Uretilen filmler arasinda on yillar icindeki degisimleri kiyaslayan grafikler tGretmek
adina istatistiksel verilere ulasma yontemidir. Bu veriler farkli tablolar altinda grafiklestirilip genel egilim gozler
dniine serilmeye calisilmistir. Ugiincii ve dérdiincii ydntemdeyse hem normal hem de transmedya hikaye
anlaticihgiile retilmis filmlerin canlandirma ve gorsel efekt turlerine gore gosterdikleri degisimler tablolastiriimis
ve grafiklerle bu egilimlerin klresel 6lcekteki gidisati gosterilmeye calisiimistir.

2.3. Verilerin Analizi

Canlandirma, gorsel efektler ve transmedya hikdaye anlaticilliginin diinya capinda gise hasilatlarina etkisini
gosterebilmek adina son otuz yilin gise hasilat oranlar internetteki gise hasilati verileri Gizerinden toplanip
siniflandirmistir. Bu siniflandirmanin ayirtilar alt boélimlerde ayrintilandirilacaktir. Verilerin degiskenligini
saptamak adina otuz yil geriye gidilmesinin daha etkili olacagi distndlerek hasilat oranlari 1990 yilindan 2020
yihina kadar siirecek bir aralikta ele alinmistir. Bunun yani sira literatiir taramasi ile konunun sosyolojik boyutu;
kiiresellesme ve transmedya hikaye anlaticiliginin, sayisal canlandirma ve gorsel efektlerle bagini algilamak adina
genisletilmistir.

2.3.1. Canlandirma ve Gorsel Efektlerin Geligimi

Cizgi Film sanati, selliloidde, kagitta veya ¢izim yapilabilen herhangi bir ylizeyde yapilan gizimlerin ilk zamanlar
saniyenin on ikide birinde ve giinimizde yirmi dortte birlik kisminda kaydedilmesi ve art arda gosterilmesi
prensibiyle lretilen goriintlleri kapsamaktadir.

Bu makalede canlandirma ve gorsel efektler gelisim seviyelerine gore siniflandirilmaya ¢alisiimis ve teknolojinin
gelisim seviyesiyle tiiketicinin tercih mekanizmalarinin bu durumdan etkilenip etkilenmedigi ¢6ziimlenmeye
calisilmistir. 1906 yilinda J. Stuart Blackton'in Urettigi “Humorous Phases of Funny Faces” (Blackton, J. S.)
canlandirma filmini temel alacak olursak yaklasik yliz on dort yildir siiren canlandirma macerasinda sayisal
canlandirmalarin beyaz perdede yerini almasi klasik canlandirmaun yaklasik olarak 90 yil sonrasina denk
gelmektedir. 1996 yilinda “Toy Story” (Lasseter, J.) filminden 6nce uzun metraj bir sayisal canlandirma filminden
bahsedilemeyecegi icin 100 yili askin bir strenin yilin sadece 20 kadar yilinda sayisal canlandirmalarin vizyona
girmis olmasi ondan dnceki tiim streci konvansiyonel canlandirma filmi olarak nitelendirmemizi saglayabilir. Cizgi
Filmler yani klasik canlandirma tird, kukla canlandirmasi tiirli ve diger tirler konvansiyonel canlandirma olarak
nitelendirilebilecekken, tamamiyla bilgisayar ortaminda Ui¢ boyutlu yazilimlar araciligi ile Gretilen sayisal
goruntdler ile tretilen canlandirmalara sayisal canlandirma demek yanlis olmayacaktir. Boylece canlandirma
teknolojileri iki siniflandirmaya ayirilmis olabilecektir. Goérsel efektlere gelecek olunursa sayisal canlandirma
teknolojisinin gelisimiyle bu durumdan yararlanmakta sinema filmleri de ge¢ kalmamistir. Doksanlarin basindan
itibaren sayisal canlandirmalarla gercek gériintilerin entegrasyonu yikselen bir ivmeyle artmistir.

ilk ddnem gorsel efektler konvansiyonel gorsel efektler olarak nitelendirilebilecektir ve bu gorsel efektler; renk
dizenlemesi, makyaj, gercek patlama efektleri ve kukla animasyonu karakterlerin entegrasyonu gibi birkag gorsel
efekt turuyle sinirlandirilabilecektir. 1984 yilinda ¢ekilen “Terminator” (Cameron, J.) filminde dahi hala robotlar
kukla animasyonu teknigiyle anime edilmeye devam etmekteydi. Altmish ve yetmisli yillardan doksanlara
yaklastikca yesil/mavi perdede yapilan ¢ekimler oldukga artmisti. Kameraya kaydedilen kisinin arka planina
yerlestirilen genellikle yesil veya mavi bir perde kullanilarak arka planin yok edilmesi teknigi gorsel efektlerin
gelismesinde 6nemli bir rol oynamistir. Bu nedenle yesil perde teknigini orta seviye goérsel efektlere
yerlestirmenin daha dogru olacagi distinilmustir. Bunun yani sira bilgisayarda belli kisi veya objeleri ayirip alt
veya Ust katmanlara yerlestirmeye yarayan rotoskop (rotoscope) teknigi de orta seviye olarak disinulebilir.
Gergek ¢ekimin karelere ayrildiktan sonra lGzerinden tekrar boyanmasina yarayan mat boyama teknigi de keza
orta seviye gorsel efektlerle bagdastirilabilecektir. Orta seviye gorsel efektler glinimizde hala kullanilmasina
ragmen bilgisayar tUretimli imgeleme (CGl) teknolojilerinin gelisiminin 6ncesine ve renk diizenleme ve kukla
animasyonu karakterlerin kullaniminin sonralarina denk geldiginden bu sekilde siniflandiriimigtir.

Sayisal tasarim ve canlandirmanin ¢ok biyk bir kismini kapsadigi bilgisayar Giretimli imgeleme ise bugiin oldukga
fazla kullanilan ve goérsel efekt tirlerinin icinde en ¢ok verim alinan alandir. Artik bir sahnenin arka planinin
tamami (¢ boyutlu ortamda modellenip, kaplamasi yapilarak, sanal isik ve kameralarla Uretilebilmektedir.
Hareket Yakalama (Motion Capture) teknolojileriyle bir odanin icinde 6zel bir giysi ve sensorler esliginde
oyunculuk yapan bir karakterin viicut hareketleri ve mimikleri bilgisayarda Uretilen bir karaktere entegre
edilebilmektedir. Gercek ortamda cekilen bir hareketli kamera goriintisiiniin koordinatlari bilgisayar tarafindan
hareket takip sistemleri (Match Moving) denilen bir teknikle yeniden uretilip t¢ boyutlu bir ortamda uretilen
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sahneye birebir ayni hareketle gonderilebilmektedir. Bilgisayar tGretimli imgeleme, haraket yakalama ve hareket
takip sistemleri ile istenilen her etkinin glinlimiiz standartlarina goére inandirici bir sekilde Uretilebiliyor oldugu
varsayilabileceginden bu efektleri iceren filmlerin gérsel efektleri de st seviye olarak siniflandirilabilecektir. Ust
seviye gorsel efektler s6z konusu oldugunda okyanuslar, yanardaglar, sehirler, gezegenler, tim patlama, su ve
alev efektleri, Gi¢ boyutlu gercekgi karakterler ve ortamlar Gretmek s6z konusudur. Tim bu bilgiler ele alindiginda
gorsel efektler konvansiyonel, orta seviye ve (st seviye olarak siniflandirilirken canlandirma tirleri de geleneksel
ve sayisal olmak (zere ikiye ayrilmaktadir. Boylece bes ana siniflandirma ile teknolojinin gelisimi ve sinema
diinyasina etkisi gozlemlenebilecektir.

2.3.2. Kiiresellesmenin Transmedya Hikaye Anlaticihigiyla iliskisi

Transmedya eserleri, yazinsal ilhamini ister uzak dogu’dan isterse Kuzey Amerika’dan alsin diinyanin her yerinde
tiketim ahskanliklarinin merkezine oturabilecek gibi gozikiyor. Bu varsayimin destekleyicisi olarak da gise
hasilatlari, bulgular kisminda ele alinacaktir. Matrix’in hem incil’lden hem Taoizm’den hem William Gibson’in
“Neuromancer”indan hem de Baudrillard’in “Simulasyon ve Simiikra” teorisinden ilham aldig1 distnulebilir. Bu
onun yazinsal anlamda bati kultlrtniin kdkeninden, uzak dogu felsefesine, cagdas siber-punk edebiyatindan,
cagdas Fransiz felsefesine kadar her yere ulasabildiginin bir kanitidir. Asil Gglemede naratif anlaminda eksik kalan
kisimlari bilgisayar oyunlari ve Animeleri kullanarak tamamlama yoluna gitmistir ve diinya ¢apinda yaptigi gise
hasilati rekorlariyla kiireselligin tiiketim anlaminda yerelligi astigini gdstermistir. Zygmunt Bauman Kiresellesme
isimli eseri bunu; “Aslinda, merkezi her yer ve ¢eperi hicbir yer olan (ya da kim bilir, tam tersi) tuhaf bir gember
icinde yaslyoruz.” (Bauman, 2010, s. 82) sozleriyle ¢ok iyi bir sekilde anlatmaktadir. Ayni zamanda kiiresel
dliinyada yasamak ve kiiresel diinyada tiiketmek benzer anlamlar tasiyor olabilir ve en gdzde tiketim yolunun da
transmedya hikaye anlaticiligi yontemiyle Uretilen farkh mecralardaki eserler oldugu diustinilecek olursa, kiiresel
dinyada yasamak igin tuketicili§in ve ozellikle transmedya aracihigiyla tuketiciligin elzemligi daha net
gozlemlenebilir. Clnk{;

Bir tiiketim toplumunun tiketicisi bu zamana kadar goriilen herhangi bir baska toplumdaki tiiketicilerden tamamen
farkl bir yaratiktir. Nasil atalarimiz zamanindaki filozoflar, sairler ve ahlak hocalari insanin yagamak igin mi calistig
yoksa g¢alismak igin mi yasadigi sorusu tizerine kafa yormuslarsa, bugtinlerde tzerinde en ¢ok kafa yoruldugunu
duydugumuz ikilem, insanin yasamak igin mi tukettigi yoksa tiiketebilmek i¢in mi yasadigi; yani, yagamak ve
tiiketmeyi birbirinden hala ayirabiliyor ve ayirma ihtiyaci duyuyor olup olmadigimiz sorusudur (Bauman, 2010, s.
84-85).

Bir tliketim toplumu yaratmanin kiresellesmenin en temel odaklarindan biri oldugu dustndlebilir. Clink
tiketirken insanin etnik kokenini, dinini, milletini veya ailesini bir kenara birakip kisisel tatmin odakl
beklentilerine yoneldigi varsayilabilir. Bu nedenle tiiketim s6z konusu oldugunda diinyanin her yerinde insanlarin
temel icglidileriyle hareket eden bir canliya dontistiigl distndlebilir. Sayet her yerde temel bir giidilenmeyle
yasayan bu canli sireg icinde insanlar yerelliginden siyrilabiliyorsa kiiresel olmaya yaklastirilabilir. Sinema s6z
konusu oldugunda insanlarin izleme dinamikleri bu siireglerde dnemli bir degisime yol agabilir.

izleme eylemi ile olusan idrak, toplumun temellendirici figiirlerini (bireysel basari anlatisi, ézgiirliik metaforu,
verimliligin demokrasi tzerindeki kapsamlamaci Gstiinligl, ¢ogulcu yansizhiga iliskin litotik liberal ideal vb.) 6zguil
sinemasal bicimlere donustlren (eril arayis anlatisi, bireylesmis 6zdeslesmeyi saglayan kamera konumlari, aile
mizanseni, sahte bir psikolojik glidileme modeli yaratmaya doniik kamera sirekliligi, karsithklari yan yana
getirmeye dayali montaj araciligiyla ikili Hiristiyan ahlakinin somutlastirilmasi gibi) daha genel bir retoriksel
¢ogaltim siirecinin yalnizca son asamasidir (Ryan & Kellner, 2010, s. 409).

Kiresel degisimin gercgekligi icinde sinemanin anlati yapisinda kokli degisikliklere gidilmesine yol agan yeni
medyanin yonelimleri icinde transmedyanin gliciini anlatisal yénlendirmeler sagliyor olabilir.

Toplumun cevherini olusturan basat dustince, deger ve eylemleri daha etkili bicimde degistirebilmek igin anlatisal
gergekligin izleme varsayimlarini kabullenmek daha yerinde bir yaklasim olabilir. Anlatinin gergekgiligini bozacak
farkl kamera agilari, montaj teknikleri ve gergeveleme diizenleri kadar, gergekgi anlati gergevesi iginde farkli kisilik
temsillerine, farkl 6ykileme stratejilerine, ahlaki bigimlenim ve degismece eylemlerine de gerek vardir. (Ryan &
Kellner, 2010, s. 409) diye dislindirebilecektir.

Kiresellesme siireglerini kontrol etmek adina sistemin en biiyik yardimcilarindan birinin transmedya
oldugu disinildiaginde, bu durumun merkezine toplumlarin siireklilik iceren eserleri takip etmek istegi
konulabilir. Daha bir film ¢ikmadan digerini bekleyen diinya capindaki seyirciler, filmden aldiklariyla
oyunlari daha hizli ¢6zen oyuncular, filmin ¢evrildigi romanlarin, ¢izgi romanlarin ya da hikayelerin eski
yeni hepsini tiiketmeyi bekleyen okuyucular ve daha birgok mecrada tlketimine yatirm yapan ve
yatiriminin sonucunda daha ¢ok ve daha ¢ok tatmin yasayan milyarca insan ise bu sirekliligin anahtaridir.
Kiresellesme, tiketim ve transmedyanin is birligi bu sureklilikten beslenirken onu giiglendirmek igin ise
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her gecen giin daha ¢ok gli¢ birligi yapmakta her gecen giin temellerini daha da saglamlastirmaktadir.
Canlandirmalar ve gorsel efektlerde bu transmedya hikaye anlaticiliginin temelinde olan sinemanin en
glicli ogeleri oldugundan bu makale aradaki iliskiyi kurmak icin sinema filmlerinin gise hasilatlarina
basvurmayi ¢éziimsel bir olasilik olarak ele almistir.

2.3.3. Transmedya Hikaye Anlaticihginin Sayisallasmayla Etkilegsimi

Sayisallasma, ¢agin beklentilerine uygun olarak her gecen gilin artmaktadir. Teknoloji ilerledikge sayisal diinya
glin be giin insanlarin daha ¢ok vakit gecirdigi bir alan olmaya devam etmektedir. Sanalligin gercekle yer
degistirmesi bir yaniyla insanlari gerceklikten uzaklastirirken diger yaniyla da daha hizli ve daha sirekli bir sekilde
bag kurmalarini saglamaktadir. Kurulan baglarin yiizeysellesme egiliminde oldugu disinilse de bu kurulan
baglarin sikhginin goz ardi edilebilecegi anlamina gelmemektedir. Her ne kadar sayisallasma sosyolojik acidan
bircok yeni yonelimi beraberinde getirmis olsa da sinema diinyasinda cok sayida olasiliga olanak tanidigi
disinilebilecektir.

Bugiin sayisal teknolojinin kendini dayatan bir zorunluluk ve norm haline geldigini sdylemek gereksizdir. Bununla
birlikte “sayisal” s6ziinii ekonomik ve ulasilabilir teknoloji ve cihazlari anlatmak igin kullaniyorsak eger, Uretilen
icerigin cesitlilik ve yelpazesindeki belirgin gelisimi yok sayamayiz. (...) Sayisal film ekipmanlarinin; ¢ok daha ucuz,
ulasilabilir ve kolay kullanilabilir olmasi pek ¢ok olanak ve 6zgurligu beraberinde getirmistir. Bunu, film yapiminin
1950'lilerin sonunda, 1960'larin basinda stliidyo bazl prodiksiyonlara bagimh olmaktan kurtulup sokaga ¢iktigi
doénemde yasanan 6zgurlesme ile kiyaslayabiliriz (Clarke, 2012, 5.193).

Sayisallasma Transmedyanin onceli olan Multi-Medya sistemlerle giiclenmis ve toplumsal anlamda biyik ¢aph
degisimlere sebep olmaya baslamistir. “Cogul iletisim bigimlerinin sayisallesmis, aglar olusturmus butiine dayah
yeni iletisim sisteminin temel o6zelligi, bltln kiiltirel ifadeleri kapsamasi ve aktarmasidir. Bu sistemin varlig
yuziinden, yeni toplumda her tir mesaj ikili bir modda isler: Multi-medya iletisim sisteminde varlik/yokluk. Ancak
bu biitlinlesmis sistemde var olmasi mesajin iletilmesini ve sosyallesmesini saglar. Diger bitin mesajlar bireysel
tahayyule ya da giderek daha da marjinallesen yiiz ylze iletisim kuran alt kiltlrlere indirgenir.” (Castells, 2008,
s.499) seklinde agiklanmaktadir.

Sayisallasma ile ortaya cikan bir durum da Uretilen eser veya Urlinlerin ¢ok sik ve hizli tiketiliyor olmasidir. Bu
nedenle bir hikdyenin bir platformda kisa siirede tiiketiliyor olmasi Ureticilerin bircok platformu bir hikaye
Gzerinden uzun vadede tiiketilebilecek bir Girline donistiirmeleri gereksinimini dogurmus olabilir. “...transmedya
hikayesi coklu medya platformlarinda gozler éniine serilir, her yeni metnin bitiine, kendine 6zgii ve degerli bir
katkisi vardir. ideal bir transmedya hikdye anlatiminda, her araci en iyi yaptigi seyi yapar- yani hikaye bir filmle
takdim edilir, televizyon, romanlar ve ¢izgi romanlar araciligiyla genisletilir; eserin diinyasi oyun iginde kesfedilir
veya eglence parklarinin gekiciligi icinde deneyimlenir.” (Jenkins, 2006, s.95-96)

Bu sekilde transmedya hikaye anlaticiigini agiklayan Henry Jenkins, medya tirleri icinde ¢ok yeni ama bir o kadar
da etkili olan ve bircok farkli mecrada yayinlanan eserlerden olusan hikaye evrenini kapsayan bir tiirt literatire
kazandirmistir. Yazarin “Yakinsama Kultir(” adl eserinde ¢okca s6zi edilen The Matrix (Wachowski, L. .ve
Wachowski, L.) serisi bu tiriin sekillenmesinde ¢ok biyik rol oynadigi gibi cagin sanal diinya ile iliskisini de gticli
bir sekilde elestirmektedir. Artik herkes bir similasyon icinde yasamaktadir ve bu herkes icin oldukg¢a olagan bir
durumdur. instagramda ve Youtube’da saatlerini ve giinlerini harcayan yiiz binlerce insan hem tiiketmek hem de
Uretileni yeniden Uretmek icin transmedya oyunlarinin icinde kaybolmayi beklemektedir. The Matrix, Yildiz
Savagslari (Lucas, G.), Yuziklerin Efendisi (Jackson, P.), Hobbit (Jackson, P.), DC ve Marvel sinematik evrenleri gibi
bir cok eser bundan ¢ok eskilere giden koklerini birbiriyle baglanti halindeki bir ¢ok platformdan satmanin yolunu
transmedya da bulmustur. Bu eserlerin tiketilmesi igin gerekli olan sayisallesme ise bu eserlere ulasmak isteyen
yiginlarin gonilla bir sekilde elde edisi ile cok gigli bir baglanti olusturmaya baslamis olabilir. Bu eserlerin
televizyon veya canlandirma serilerini izlemek i¢in herkes daha iyi bir ev sinema sistemi elde etmeye
¢abalamaktadir. Her gegen giin gorsel kalitesi artan oyunlari oynamak igin konsollarini veya bilgisayarlarinin
yapilandirmalarini degistiren tonlarca insanin varligindan séz etmek olasidir. Béylece transmedya hikaye
anlaticihg daha ¢ok ve daha ok sayisallasmaya sebep olurken, sayisallasma da her gecgen giin bu tlrde Uretilen
eserlerin daha cok tlketilebilmesi icin zemin hazirlamaktadir.

3. BULGULAR

Kiresellesme, Transmedya ve canlandirmalarla gorsel efektlerin iliskisini kurmak icin elde edilen istatistiklerin
tamami wikipedia.com internet sitesindeki en yliksek gise hasilatlarinin siralandigi cizelgelerden elde edilmistir.
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Ornegin, 1990 yilindan 2019 yilina kadar onar yillik siireglerde her yilin en yiiksek gise hasilati yapan filmleri
icinde transmedya tiriinde yapilan gise hasilatlarinin orani dolar bazinda asagidaki gibi hesaplanmistir.

1990 -1999
Normal Sinema Filmleri; 4,997,672,115 - %74.75
Transmedya Hikaye Anlaticiligi ile Uretilen Filmler; 1,687,773,119 - %25.25
Tamami; 6,685,445,234
2000-2009
Normal Sinema Filmleri; 3,295,452,433 - %26.96
Transmedya Hikaye Anlaticilhgi ile Uretilen Filmler; 8,926,005,870 - %73.04
Tamami; 12,221,458,303
2010-2019
Normal Sinema Filmleri; 1,280,802,282 - %9.34
Transmedya Hikaye Anlaticiligi ile Uretilen Filmler; 12,429,338,365 - %90.66
Tamami; 13,710,140,647

Bu verilerin farkh siniflandirmalarinin tekrar hesaplanmasiyla elde edilen istatistikler ise kiresellesme,
Transmedya ve canlandirmalarla gorsel efektlerin iligkisini algilamak adina asagida paylasilan grafiklerle
gorsellestirilmistir.

ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GiSE HASILATI KIRAN ILK ON “NORMAL" FILMI ICINDE B il yone: GOseL BeKTLSR CONENTIONAL 100

D ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)

VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI ] UST SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)
[T] KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

. DIJITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

1990-1999 2000-2009 2010-2019

%107

%16.09

%63.82

$3,673,331,888
$3,919,642,799
$ 24,123,088,630
$0
$6,080,144,253

$10,538,151,181
$3,857,050,461
$11,626,686,358
$ 527,071,022
$2,990,516,858

$17,903,139,479
$7,133,429,825
$6,093,471,278
$2,594,987,417
$ 363,398,565

EECENR
EECEN
EEC0EN

Tablo 1. Uluslararasi Olgekte Her Senenin En Gok Gise Hasilati Kiran

Normal Filmlerinin Gorsel Efektler ve Canlandirma Teknolojilerine Gére Orani

Tablo 1'de 30 yillik stirecte her 10 yilda, normal filmler arasinda siniflandirilan (bkz. Bélim 2.3.1.) canlandirma ve
gorsel efektlerin dagilimi goriilmektedir. Normal filmler arasinda doksanli yillarda konvansiyonel gérsel efektler
her iki filmden birinde goriilmekteyken, 2000’li yillarda neredeyse Ugte birlere inmistir. 2010’lu yillardaysa her 10
filmden yalnizca 1’'inde goriilecek bir sekilde %10’dan bile azdir. Orta seviye gorsel efektler 90’ yillarda beste
birken, 2000’li ve 2010’'lu yillarda %13’lerden %10’lara diismistir. Ust seviye gorsel efektler basta
%18’lerdeyken, 2000’lerde %40’'lara 2010’'lardaysa neredeyse tiim filmlerin {gte ikisini kapsayacak bir sekilde
%60’lara ulagmigstir. Klasik canlandirma, normal filmler arasinda 90’larda %8’lerde gezerken, 2000’lerde %2’nin
de altina inmis, 2010’lardaysa hicbir normal sinema filmi klasik canlandirma tirinde Uretilmemistir. Sayisal
canlandirmaya gelinecek olunursa 90’li yillarda yalnizca %1 olan oran, normal sinema filmleri arasinda 2000’lerde
% 10’lara ¢ikmig, 2010’lu yillarda ise %16’y1 gegmistir.

Normal sinema filmleri arasinda bu sekilde gézlemlenen gise hasilati dagilimlari transmedya hikaye anlaticiligi ile
uretilen filmler arasinda Tablo 2’deki gibi dagitilmistir.
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ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN ILK ON “TRANSMEDYA” FILMi IGINDE [ ¥ONVANSIONEL GORSEL EFEKTLER (CONVENTIONAL )

[I] ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI [T UST SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)
[T] KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

[l DUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

1990-1999 2000-2009 2010-2019

%28.32 \ 9%26.99 \ %24.76 \

9%46.24 \] %73.01 ] 975.24 )
[ $1,387,834,941 [0 $22,742,376,344 [0 $44,428,542,030
[ $763,455,561 W $8,408,443,263 m $14,623,435,571

B $ 850,066,817

Tablo 2. Uluslararasi Olgekte Her Senenin En Cok Gise Hasilati Kiran

Transmedya Filmlerinin Gorsel Efektler ve Canlandirma Teknolojilerine Gére Orani.

Transmedya hikaye anlaticihgl ile Uretilen filmler arasinda konvansiyonel ve orta seviyeli gorsel efektler
goriilmemektedir. Klasik canlandirmalar Uretilen eserlere ise sadece doksanli yillarda rastlanmaktadir. Bu haliyle
bile Kiresellesme, transmedya ve canlandirma teknolojileri arasindaki bag gozlemlenebilecektir. Klasik
canlandirma sadece doksanlarda goriilmesine ragmen tim oranin geyregini kapsamakta ve biylk bir pay
almaktadir. Sayisal canlandirmalar tutarli bir gidisat gostermekte ve on vyillar icinde %25 civarlarinda
seyretmektedir. Buradan sunu anlayabiliriz ki otuz yil igcinde Uretilen her transmedya tirindeki filmin biri sayisal
canlandirma teknigiyle tretilmistir. Ust seviye gorsel efektlere gelinecek olursa transmedya ile gorsel efektlerin
iliskisinin ne kadar giiclii oldugu grafiklerden anlasilabilir. ilk 10 yilda %50’lere yaklasan oran 2000 yilindan 2020
yilina gelene kadar %75 oranlarinda seyretmistir bu da her 4 filmin 3’lnln yirmi yil boyunca Ust seviye gorsel
efektlerle Uretildigini gbstermektedir.

Tim bu bilgiler 1s18iInda bes ana siniflandirmada normal ve transmedya hikaye anlaticiligiyla Uretilen sinema
filmlerinin algalma ve ylkselme egrileri ise Tablo 3’te gorulen ylkselme ve diusme egrileriyle gosterilmistir.
Asagidaki tabloda toplamda otuz yil boyunca elli milyar dolarlik gise hasilati seviyelerinde en yiliksek ivmeyi
transmedya hikaye anlaticiligi ve st seviye gorsel efektlerle Uretilen filmler alirken en disiik ivmeyi transmedya
hikaye anlaticiligi ve klasik canlandirma tirtinde Uretilen filmler almaktadir. Genel anlamda her siniflandirmada
transmedya hikaye anlaticiligi ile uretilen filmlerin ylkselme ivmesi gdsterdigi gdzlemlenirken, normal filmlerin
de disis egiliminde oldugu gorilebilecektir.
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50 Milyar §

1 Trans/Ustseviye
40 Milyar § [
30 Milyar § [
= Normal/Ust seviye
| |
. | Norma
20 Milyar § [~ Komvengiong,
Trans/Dijital anim.
10 Milyar § [~ ongrmet i
Hyar Orta seviye Normal/Dite! anim.
Normal
Klasik anim.,,
| T ?Trans/KIasianim.
1999 2009 2019

NORMAL FILMLERDE KONVANSIYONEL GORSEL EFEKTLER
NORMAL FILMLERDE ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER
NORMAL FILMLERDE UST SEVIYE GORSEL EFEKTLER

NORMAL FILMLERDE KLASIK ANIMASYON

EECEN

NORMAL FILMLERDE DIJITAL ANIMASYON

D TRANSMEDYA FILMLERDE UST SEVIYE GORSEL EFEKTLER

[l TRANSMEDYA FILMLERDE KLASIK ANIMASYON

. TRANSMEDYA FILMLERDE DIJITAL ANIMASYON

Tablo 3. Uluslararasi Olgekte Her Senenin En Cok Gise Hasilati Kiran

Normal Filmlerinin Gorsel Efektler ve Canlandirma Teknolojilerine Gére Degisim Egilimleri

Normal ve transmedya hikaye anlaticiigi ile Uretilen filmlerin oransal farklari ise yan yana karsilastirilarak

asagidaki grafikte gosterilmeye calisiimistir.

50 Milyar $ [—
40 Milyar $ —
30 Milyar $ [—
20 Milyar $ [—
10 Milyar $ [~ H
0 lﬂl’—‘ll_ll | | Il:ll |r—||-| | IIDI 1
transmedya normal transmedya normal |transmedya normal
1990-1999 2000-2009 2010-2019

. KONVANSIYONEL GORSEL EFEKTLER (CONVENTIONAL VFX)
|:| ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)

D UST SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)

|:| KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

. DIJITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

Tablo 4. Uluslararsi Olgekte Her Senenin En Gok Gise Hasilati Kiran

Normal Filmlerinin Gorsel Efektler ve Canlandirma Teknolojilerine Gére Degisim Seviyeleri

Bu grafikte de transmedya hikaye anlaticiligi ve (st seviye gorsel efektlerle sayisal canlandirmanin yikselisi net

bir sekilde gorilebilecektir.
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4. SONUC

Tim bu istatistiksel grafiklerin ve makalede sunulan siniflandirmalarin ortaya cikardigl sonuca dayall
olarak, transmedya hikdye anlaticiligi Gzerinden kiresellesmenin sayisal canlandirma ve gorsel efektlerle bir is
birligi icinde oldugu varsayilabilecektir. Clinkii Kiiresellesme tiiketim toplumunu kendi amaglari igin kullanirken
yaninda giclu destekgilere ihtiya¢ duyuyor olabilir ve bu destekgilerden belki de en biy{igiinin sinema endustrisi
oldugu duslinilebilecektir. Teknolojiyi elde etmek sayisallasan diinyanin tiiketim dinamiklerine hizl bir sekilde
biitlinlesmeyi kolaylastiriyor olabilir. Bu butiinlesme tekdiize toplumlar liretiyor ve tekdiizelik farkliliklari elimine
ederken kiiresel bir diinya olasiligini giiclendiriyor ve kendine yerellikten uzak tiiketici toplumlar yaratiyordur
belki de. Sanatin endistrilestirilmesi, diinyanin da tekdizelestirilmesiyle paralel bir gerceklikte vuku buluyorsa
sayet sanatlar icinde buna en ¢ok hizmet edenlerden birisi canlandirma ve canlandirmanin gergek goriintilere
entegrasyonundan olusan gorsel efektler olabilir.

Onceleriinsanlarin tek bir filme, kitaba ya da grafik romana verdikleri deger artik azaliyor gibi géziikmekte.
Sanatla kurulan bag insanin hem dinya hem de kendisi ile ilgili derinlemesine bir sorgulama yapmasini
gerektirmektedir. Estetik anlamdan dogar ve insanin duygu diinyasinda yerini bulur. Ama artik anlam
¢6zimlenemeden ve gerekli sorgulamalari yapacak kadar bir esere yogunlasamadan vizyona giren bir bagka seri
filmi ya da bilgisayar oyunu tiiketilmeye baslamaktadir. Bu da her ne kadar yonelimin transmedya tiriinde
oldugunu gosterse de insanlarin kiiresellesmeyle beraber, sanatla ve hayatin anlamiyla baglarinin uzaklastigini
diisiindirebilecektir.

Kuresellesen “yeni” tiiketici birey, bir eser ve o eserden olusturulan metinler arasi iliskileri inceleyerek
kendisi gibilerle etkilesime gegebilir hatta bilgisayar oyunlari aracili§iyla o kisilerle sanal ortamda bulusabilir.
Kendi forum sayfalarinda veya internet topluluklarinda iliski kuran katilimcilar, artik parayla elde edilemeyecek
bir iliski agi icinde seckin bireyler gibi hissetmeye baslayabilir ve kiresellesmenin iki yonli ele gegirdigi toplumlar
siber uzamda butiinlesebilir. Seckinler hareketlilik ve tiketim gibi kavramlarla kiiresellesirken, bunu yapamayan
veya yapmayan digerleri de ag teknolojileri araciligiyla bir araya geldikleri platformlarda kendi kiireselligini
yaratabilecektir.

Tim insanlik koca bir eglence merkezinde bilgilerini ve ilgilerini yanstirdigi kiresel bir seckinlik yarisina
girmistir. Kim oldugunu unutmak ya da bulmak insanin elindedir. Kiiresellesme insanhgi birbirine yakinlastirdikca
insanhigindan uzaklastiriyor olabilir. Her lretilen eserin tiiketilmesi gerektigi asikar olsa da tiiketimin sekli Gnem
arz etmektedir. Bilingsizce sadece eglenmek odagiyla tiketilen bir sinema eseri, kitap ya da gizgi roman toplumsal
gelisime sekteye ugratilmasina sebep olabilir. Yiksek bitceli Hollywood yapimlari bu siirecte etkili olmaktadir.
Clinkl transmedya tdrindeki gise hasilatlarinin degisim oranlari bunun kaniti olarak ele alinabilecektir. Ama
canlandirmalar s6z konusu oldugunda artik bitiin bir transmedya (riinliniin bilgisayar ortaminda Uretilebilmesi
muhtemel gézilkmektedir. Yeni akimlar ve yeni yapilanmalar kiiresellesmenin igcinden dogabilecektir ve insanin
istedigi, birbiriyle baglantili bir anlati yapisini takip etmek gibi géziikse de bunun hangi yapidan kimlerin is
birligiyle ¢ikacagi bir siire sonra 6nemini yitirebilecektir. Makale var olan yapiyi sorguladiginda elde ettigi veriler
buglinin yonelimlerini gdzler 6niine sermektedir. Hollywood yapimi transmedya Uriinlerine olan ilgi on yillar
icinde oldukga artmistir. Fakat gdzden kagirilmamasi gerekilen bir nokta vardir ki bu iki yapi sirtini sayisal
canlandirma ve gorsel efektlere dayamistir. Bu yeni ve etkili sanat dallarinin kiiresellesen diinyadaki etkileri, tim
yaplyi degistirebilecegi gibi sanatin hak ettigi derinlige de yeniden ulagmasini saglayabilir.
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