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Gelisen dijital teknolojilerle birlikte sinemada yapim o6ncesi, yapim, yapim sonrasi, dagitim ve
gOsterim agamalar gittikce degismekte ve gelismektedir. Bu durum, seyircinin konumu tizerinde
degisikliklere yol agmaktadir. Konvansiyonel iiretimin egemen oldugu dénemde, filmler sinema
salonlarinda toplu olarak izlendiginden, sinema deneyimi bireysel degil toplumsaldir. Fakat,
dijitallesme ile seyirci filmleri evinde izlemeye baglamigtir. Sinema, artik toplumsal olmaktan ¢ok
bireysel bir seyir kiiltiiriine dogru ilerlemektedir. 1970’lerin sonlarinda, izleyiciler videokasetler
araciligiyla filmleri istedikleri yerde ve zamanda izleme firsati yakalamigtir. Ancak, her filme
ulasamama ve mevcut denetimlerden dolayi filmleri, bazi boliimleri kesilmis olarak izleme
problemleri bulunmaktadir. 1990’11 yillarda, gelisen CD-Rom teknolojileri sayesinde bir bilgisayara
sahip olan herkes, kendi kisisel sinemasina sahip olabilmistir. 2000’1i yillarda ise, gelisen internet
teknolojileriyle birlikte izleyiciler istedikleri hemen her filme ulasma olanagina kavusmustur.
Bilgisayar, tablet ve cep telefonlar1 aracilifiyla, yolculuk sirasinda bile istenilen filmlere
ulagilabilmektedir. Son yillarda, {i¢ boyutlu ve interaktif filmler de seyircilerle bulusmustur. Boylece
izleyiciler, gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde dijital filmlere miidahale edebilmekte ve onlar1
istedigi gibi tekrardan kurgulayabilmektedir.
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With the developing digital technologies, pre-production, production, post-production, distribution
and screening stages in cinema are changing and developing. This leads to changes in the position
of the audience. Since the movies are watched collectively in movie theaters in the era of
conventional production, the cinema experience is not individual but social. However, with
digitalization, the audience started to watch the movies at home. Cinema is now moving towards an
individual viewing culture rather than a social one. In the late 1970s, viewers had the opportunity to
watch movies whenever and wherever they wanted via videotapes. However, there are problems
with watching movies with some parts cut off due to the inaccessibility of every movie and the
current controls. In the 1990s, thanks to the developing CD-Rom technologies, anyone who had a
computer was able to have their own personal cinema. In the 2000s, with the developing internet
technologies, the audience had the opportunity to access almost any movie they wanted. The desired
movies can be accessed through computers, tablets and mobile phones, even during travel. In recent
years, three-dimensional and interactive films have also met with the audience. Thus, viewers can
intervene in digital films and re-edit them as they wish, thanks to the developing computer
technologies.
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1. Giris

Bu baglik altinda, sinemada gerceklik kavrami ile ilgili farkli kuram ve yaklagimlar g6z Oniinde
bulundurularak, dijital teknolojilerin kullaniminin sinema filmlerinde yaratilan gercekligi nasil etkiledigi
tizerinde durulacaktir. Konu elastik gerceklik, algisal gerceklik, akigkan sinema ve sinema 3.0 gibi alt
basliklar altinda incelenecektir. Dijital teknolojilerde meydan gelen hizli ilerlemeler ve kaydedilen
goriintiilerin dijital ortama aktarilabilmesi sayesinde, 1990’1 yillarla birlikte sinemacilar film yapim
siireclerinde yeni olanaklar kazanmistir. Sinemacilar i¢in 6nemli olan, gergekligi yeniden {iretirken
inandiriciligi miimkiin olan en iist noktada tutarak, seyircinin filmle biitiinlesebilecegi bir film evreni
yaratmak olmustur.

Eisenstein, Bazin ve Kracauer’in sinema yaklagimlar1 kendi donemlerinin teknik olanaklari ve tiretilen
eserler ile smirli kaldigindan, giiniimiiz teknolojileriyle iiretilen sinema filmlerinin gergekliklerini
sorgulamakta yetersiz kalmaktadir. Bu noktada, i¢inde yasanilan evrenin gergek degil, goriintii ile gercegin
ayrimina varilamayan bir simiilasyon oldugunu one siiren Baudrillard’in goriisleri dnemlidir. Gergek,
gergekligini yitirerek yaraticisinin gergekliginin bir simiilasyonu durumuna gelmistir. Bu hipergergeklik
siirecinde yaratilan gergeklik, ger¢ek olani gizledigi icin aralarindaki ayrimda bulaniklagmaktadir.
Boudrillard, bu asamada simiilasyonun kendisinin artik fiziksel gerceklikte var olan oldugunu
vurgulamistir (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 199). Fiziksel gerceklige ait goriintiiler ile nesne, mekan veya
karakter modellerinin fiziksel ve dijital efektler yardimiyla sinema filmlerine eklenmesi, sinemanin
gergeklik yanilsamasini giliclendirmektedir. Giiniimiiz teknolojileri araciligiyla iiretilen dijital efektler,
kaydedilmis fiziksel gerceklige ait goriintiilerden ayristirilamaz duruma gelmistir. Boylece, artik fiziksel
gergeklik ile hipergerceklik arasindaki ayrim da bulaniklagmaktadir.

Sinema filmlerinde fiziksel gerceklikle olan bagin kurulmasi hususunda, gergek¢i diisiiniirlerin en
onemlilerinden olan Bazin’in fikirleri oldukca &nemlidir. Izleyici tarafindan fark edilemeyen, gdriinmez
dijital efektler sinema filmlerinin fiziksel gergeklikle bagini korumasi saglar. Bazen’in yaklagimi
cergevesinde, dijital efektlerin filme yaptigi miidahalelerin fark edilemez bir sekilde kullanilmasi
durumunda fiziksel gerceklige ait goriintiiler ile dijital efektlerin birlikte kullanilmasinda herhangi bir
sakinca bulunmamaktadir. Bazen’in sinema filmlerinde dogal akisi bozmayan, miimkiin olan en az
kurguya izin vermesi diislincesine uygun olarak anlatimin akisina destek veren, gercekligi zedeleyici
unsurlar igermeyen ve fark edilmez dijital efektlerin kullanmilmasi da sinemada gercekligi
zedelememektedir. Bazen, fiziksel gerceklige ait goriintiilerin degistirilmesi ve bunlara farkli anlamlar
yiiklenmesine karsidir. Buna gore, fiziksel gergeklikte var olabilmesine ragmen film setlerinde kayit altina
alinamayacak nesnelere ait goriintiilerin dijital olarak iiretilerek sinema filmlerine eklenmesinde herhangi
bir sakinca yoktur. Fiziksel gerceklige uygun olan dijital efektler, sinema filmlerinde gergekligin bir
temsilini sunmaya devam eder.

Eisenstein’in farkli goriintiilerin birlikte ve art arda kullanilarak yeni anlamlar olusturulmasi yaklagimina
uygun olarak, bilgisayarlar yardimiyla olusturulan dijital efektlerin fiziksel gerceklige ait goriintiilerle bir
arada kullanilmasi da sinema filmlerinde yeni anlamlar olusturulmasini saglayabilmektedir. Bu farkli
unsurlarin bir arada kullanilmasi ve yeni anlamlar yaratilmasi sirasinda seyirci dijital efektlerin varligim
fark etmedigi icin dijital efektleri sinemanin bir pargasi olarak degerlendirmek miimkiindiir. Gergek ve
dijital olarak olusturulan birbirinden farkli gériintiiler bir arada kullanildiginda, seyirci dijital eklemeleri
fark etmeyerek bu goriintiiler arasindaki iliskiyi zihninde tamamlamaktadir. izleyici, fiziksel gergeklige
ait gorlntiiler ile dijital olarak olusturulan goriintiileri zihninde tamamlayarak anlamlandirabildigi i¢in
bunlarin bir arada kullanilmasi miimkiindiir. Higbir dijital efekt kullanilmayan sinema filmlerinde bile
kadraj yonetmenin bakis acisini yansitacagi icin, kaydedilen goriintiilerin gercegi birebir yansitilmasi
miimkiin degildir. Bu durum, herhangi bir dijital efektin kullanilmadig: belgesel filmler igin de gecerlidir.
Kadraj secimi, kaydedilecek mekan, nesne ke kisilerin secimine yonetmen karar verecegi i¢in gerceklige
bir miidahaledir. Artik, kaydedilen gerceklik yonetmenin gercegini barindirmaktadir. Bundan dolayi,
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yonetmenin Eisenstein’in yaklasiminda oldugu gibi dijital efektleri gercek goriintiilerle i¢ ige kullanmasi
filmin gercekligini etkilememektedir. Gergek goriintiiler ile dijital goriintiiler bir arada kullanilarak bir
senteze ulasilmis ve yeni bir ger¢ek yaratilmistir.

Kracauer’in yonetmenin zihninde var olan gergekligin fiziksel gerceklige uygun bir sekilde hareket etmesi
gerektigi diislincesinden hareketle, yonetmenin de fiziksel gergekligin bir pargasi oldugunu unutmamasi
onemlidir, zira yonetmenin zihinsel diinyas1 da fiziksel gercekligin bir pargasidir. Bundan dolayi, dijital
efektlerin gercek goriintiilerle birlikte kullanilmasi sinema filminin gergekligine herhangi bir zarar vermez
ve onu sinemasal gerceklikten uzaklastirmaz. Bu dogrultuda, fantastik dijital efektlerin bile izleyiciyi
sinemasal ger¢eklige daha duyarli bir hale getirmek i¢in kullanilmalar1 durumunda, sinema filmlerinde
tercih edilmeleri miimkiin olabilmektedir. Bu agidan degerlendirildiginde dijital efektler, izleyicide bir
gerceklik hissi uyandiracak ve film igerisinde fark edilemeyecek seviyede gergekei bir bigimde
kullanilacak olmas1 durumunda sinemanin énemli bir unsuru haline gelirler.

Dijital efekt olarak eklenen fantastik Ogeler, izleyici tarafindan fark edilseler bile 6nemsenmemeleri
durumunda filmin gercekligine zarar vermez. YoOnetmen, her tiirden dijital efekt 6gesini sinemasal
gercekligin  fiziksel gergeklikle olan bagim1i koparmadan kendi yaklasimma uygun bir bigimde
kullanabilmektedir. Kracauer, filmlerde kullanilan fantastik yaratiklarin ustaca kullanilmalar1 durumunda,
fiziksel gerceklikten bir kareyle i¢ ice gecerek gercek izlenimi yaratabildiklerinden bahseder (Kracauer,
2015: 184). Dijital olarak yaratilan nesne veya form 6geleri, bir gerceklige referans vermeleri ve sinematik
unsurlardan yararlanilarak tretilmeleri durumunda sinemasaldir. Yine Kracauer, biiyli etkisinin hizlica
gegmesi sebebiyle fantezinin sinemanin Oziine bir zarar vermedigini ve fantastik 6gelerin fiziksel
gerceklikten ayristirilabildigini 6ne siirer (Kracauer, 2015: 185). Dijital efektler, sadece fantastik 6geleri
kapsamayip gercek bir nesne ya da karakterin birebir kopyasi da olabileceginden gercek goriintiilerden
ayirt edilemez bir sekilde de kullanilabilmektedir.

Sinemada, teknik olanaklarin uygun bir sekilde kullanilmasiyla fiziki gerceklikle olan bagin kopmadigi
bir yeniden iiretim miimkiindiir. Kracauer, animasyonun fiziksel gerceklige ait mekan ve karakterlere
hayat veren birer ¢izim olmaktan ¢ok, fiziksel gercekligin ¢izimlerle yeniden iiretilmis sekilleri olduguna
deginir (Kracauer, 2015: 188). Dijital olarak iiretilen animasyonlar yardimiyla fiziksel gerceklik unsurlar
yeniden iretilebilmektedir. Sinema filmlerinde, gergek goriintiiler ile dijital animasyonlarin birlikte
kullanimu fiziksel gercekligi ortadan kaldirmayacaktir. Dijital animasyon teknikleri kullanilarak, sadece
patlamalar ve fantastik ogeler degil fiziksel gerceklikten herhangi bir unsur da yaratilarak sahnelere
eklenebilmektedir. Teknolojik olanaklar yardimiyla iretilen dijital animasyon unsurlari, sinema
filmlerinde uygun bir sekilde kullanilmalar1 kosuluyla sinemasal anlatima ve gergeklige ¢okca katki
yapabilmektedirler.

Dogru bir sekilde kullanilan dijital efektler, sinema dilinin sinirlarim1 genisleterek anlatima ve sinemasal
gerceklige katkida bulunmaktadir. Bu efektler yardimiyla, DNA sarmali ve alyuvarlarin hareketi gibi
fiziksel gerceklikte bulunan fakat kayit altina alinmasi1 miimkiin olmayan seylerin de filme eklenmesi
mimkiin olmakta, bdylece seyircinin algist genisletilebilmektedir. Kiyamet senaryolar1 gibi,
ger¢ceklesmesi uzak bir ihtimal olan veya miimkiin olmayan seylerin dijital efektlerle filmlere eklenmesi,
izleyicinin bu durumlar1 sinemasal gerceklikte kabul etmesini saglar. Boylece gerceklik algisinin
genislemesi miimkiin olmaktadir. Ayrica patlamalar, silahli ¢atigmalar ve yiiksek hizda hareket eden arag
cekimlerinde dijital efektler, hem giivenli bir film {iretim ortami1 yaratir hem de sinemasal gerceklige ve
anlatima katki saglar. Dijital efektler araciligiyla iiretilen sinema filmleriyle bir gelecek projeksiyonu
tiretmek miimkiindiir. Ciinkii, sinema filmlerinde gosterilen ve bir zamanlar bilim kurgu sayilan uydu
teknolojileri ve internet gibi bircok kavram artik normal veya geri kalmis sayilabilmektedir. Dijital
efektler, yonetmenlerin sinema filmleri araciligtyla gelecege projeksiyon tutmalarini saglayabilmektedir.

Gliniimiizde, dijitallesme bircok alanda oldugu gibi gerceklik algisi iizerinde de etkili olmaktadir.
Dijitallesme gercegi yeniden kodlayarak ¢ok farkli anlamlara ulasir. Baudrillard, dijitallesme ile nesne ve
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ortamin kutsal bir yaratandan bagimsiz olarak yeniden yaratildiklarindan ve gergegin yapay imgelerine
doniistiiriildiiklerinden bahseder (Baudrillard, 1994). Bauman, dijitallesme ile beden ve mekana yonelik
algilarin degistiginden bahseder. Beden, bir yandan kutsanirken diger bir yandan da hiikmiinii
yitirmektedir. Mekan, artik sinirlart belirli bir tanimdan uzaklasmaktadir (Bauman, 1998: 20). Bunlara ek
olarak, bir engel olmaktan ¢ikan mekanin fethi i¢in birka¢ saniye yetmektedir (Bauman, 1998: 77).
Dijitallesme ¢aginda birey, imkansizin ortadan kalktig1 sanal bir 6zgiirliige ulasabilmektedir. Bilgisayar
destekli dijital efektler araciligiyla fiziksel gergeklige ¢ok yakin triinler elde edilebilmesi sayesinde,
yonetmenlerin gercekte kaydedilemeyecek veya kayit altina alinmasi ¢ok zor olan goriintiiler ile gekimleri
tehlikeli olabilecek sahneleri kaydedip gosterebilir hale gelebilmeleri miimkiin olmaktadir. Dijital
efektlerin kullanim alani bilim kurgu ve korku sinemastyla sinirli degildir. Giiniimiin Hollywood
sinemasinin komedi de dahil hemen her tiirden filminde dijital efektlere rastlamak miimkiindiir. Ayrica,
farkli mekanlarda yapilacak ¢ekimlerin maliyeti ¢cok yiikseklere ¢ikabilmektedir. Dijital olarak bir kere
yaratilan bir mekan, daha sonra tekrar tekrar istenildigi kadar, ilk yapim maliyeti disinda ek bir masraf
olmadan kullanilabilmektedir. Buna ek olarak, gergekte hi¢ olmayan bir nesne, mekan ve karakter de dijital
olarak tiretilebilmektedir. Glinlimiizde, fiziksel ger¢eklikte var olan bir karakter de dijital olarak iiretilip
sinema filmlerinde kullanilabilmektedir. Oyle ki, bir karakterin gen¢ hali tasarlanip ayni filme
eklenebilmektedir. Su an hayatta olmayan bir oyuncunun dijital temsili iiretilip sinema filmlerinde
kullanilabilmektedir. Dijital efektlerin basariyla kullanilmalart durumunda sahnelerin gerceklik hissiyati
giiclendirilebilmektedir.

Dijital sinema, sinemaciya ger¢ekg¢i grafikler yardimiyla yeni bir diilnyanin kapilarini agmistir. Yonetmen
zihnindekileri filmine entegre etme sans1 yakalamistir. Ormanli, sanat¢inin dijital sinemada sinirsiz segme
Ozgirligiine sahip olduguna vurgu yapar. Artik sanat¢i, gergekligin tartisilmaz bir yeniden yaratimini
iiretme sansina sahiptir. Bilgisayar ve dijital goriintiiler hakkindaki beklentiler ve bu beklentilerin kiiltiirel
anlamlar1 geleneksel fotograftan farklidir. Ciinkii bilgisayarlar araciliiyla liretilen goriintiiler gittikce
daha fazla fotograf gibi goriilebilmektedir. Bu goriintiiler, sanal gergekligi, yani gergekte var olmayan,
yalnizca imgelemimizde var olan bir seyi gdsterebilmektedir (Ormanli, 2012). Ayrica Erus ve Kiiglinen,
fiziksel gergeklikte var olan bir nesnenin temsili olan goriintiilerin analog teknolojilerle tiretilirken, sanal
goriintiilerin dijital teknolojilerle tiretildigi yoniinde bir yanlis anlama bulundugundan s6z eder. Oysa sanal
goriintiiler hem analog hem de dijitaldir. Sanal gergeklik sistemleri sinemanin yaptig1 gibi goriilecek ve
duyulacak bir diinya sunmay1 amaglamaz. Onun amaci, kullanicinin kendisinin tiim duyumsal diizeylerde
temsil edildigi diinyanin fiziksel bir parcasiymis gibi hissetmesini saglamaktir. Dijital sinema i¢in hem
fiziksel gergeklikten kopus hem de ona bagli kalmak esit derecede onemlidir. Biitiin ¢abalar gerceklik
hissini dogru ve arzu edilen sekilde yansitmak iizerinedir. Ustelik bu gerceklik, fiziksel gerceklikten farkls
olarak deneyimlenemez. Bundan dolayi, dijital 6ncesi sinemay1 gerceklik karsisinda yetersiz kilan aslinin
kopyasi olma sorununu yasamaz. (Erus, Kiinligen, 2010:281-283) Ormanli, montajcilarin film diizenleme
cthazi moviola’dan bilgisayara gegerek, dijital doniisiimii ilk yasayanlardan olduklarimmi soyler. Bu
degisim, bir yoniiyle gittikce artan coskulu montaj tekniklerinin sonucudur (Ormanli, 2012).

Dijital olarak bilgisayar ortaminda {iretilen mekan, nesne veya karakterler ¢esitli bilgisayar programlari
araciligiyla gercek ses goriintiilerle birlestirilmektedir. Efekt uygulamalarinin bagarisi arttik¢a, bu efektler
daha da goriinmez hale gelmekte ve filme sonradan eklendikleri izleyici tarafindan fark edilememektedir.
Bu efektlerin seyirci tarafindan fark edilmeleri durumunda, izleyicide yarattiklar1 gerceklik algis
zedelenebilmekte ve film ile izleyici arasinda kurulmasi amaglanan 6zdeslesme siireci olumsuz yonde
etkilenebilmektedir. Dijital efektlerin kullanilma amaci, gergekligin yeniden iiretilmesi asamasinda filmi
izleyen tizerinde yeni bir gergeklik izlenimi olusturmaktir ve filmin gerceklik etkisini arttirmaktir.
Konuyla ilgili olarak Yurdigiil ve Zinderen, sinema filmlerinde kullanilan her tiirden efektin kullanilma
amaciin seyircide yaratilmak istenen gergeklik hissiyatinin arttirilmasi oldugunu ekler (Yurdigiil ve
Zinderen, 2011: 103). Yonetmenin, zihnindeki goriintiileri dijital efektler kullanarak seyirciye aktarmasi
bir ¢esit illlizyondur. Burada illiizyon, sinema filmindeki gerceklik etkisinin arttirilmasidir. Michele
Pierson, sinemada kullanilan efektlerin birer dogal sihir olduklarina deginmistir (Pierson, 2002: 17-22).
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Erik Barnouw ise, efektler aracilifiyla olusturulan sihrin ¢ok gergek¢i oldugunu vurgulamis ve onlari
dogal sihrin 6tesinde birer kara sihre benzetmistir (Barnouw, 1981: 112).

Dijital sinema teknolojileri ile sinemanin fiziksel gerceklik ile olan iliskisi de degismeye baslar. Artik
sinemada kamera Oniindeki nesnelerin pelikiile kimyasal yontemlerle kaydedilmelerinin yerini 0 ve 1’lerle
dijital olarak olusturulmus sanal nesneler almaya baslamistir. Oyle ki tamamen dijital nesnelerden
olusturulmus filmler hayatimiza girmistir. Burada ger¢egin temsili degil yeniden yaratim1 s6z konusudur.
Casetti, bu yeniden yaratim sebebiyle perdedeki goriintiilerin, nesnelerin varligina gergekten taniklik edip
etmediginin bilinemeyeceginden séz eder ve sinemada gergek nesnelerden bagimsiz bir diinya
kurabiliyorsa sinemanin gergek¢i dogasinin sonunun gelip gelmediginin sorgulanabilecegini dile getirir.
Dijitallesme ile, diinya ile onun temsili arasindaki bag kaybolmaya baglamistir. Perde ya da ekrandaki bir
goriintii, artik bir varhiin temsili degildir ve bagimsiz bir diinya olusturmaktadir. Yine Casetti buradan
hareketle, dijitallesme sayesinde sinemanin yeni olanaklar kazanarak genisledigini one siirer (Casetti,
2011: 95).

Dijital efektler kullanilarak yaratilan gergeklikle ilgili olarak cesitli goriisler bulunmaktadir. Pierson,
dijital efektler aracilifiyla iiretilen gergekligi tekno fiitiirizm (techno futurism) ve simiilasyonel
(simulationist) olarak ikiye ayirir. Gelecege yonelik sahnelerin tiretildigi, yiiksek teknoloji tirinii nesne ve
mekanlarin kullanildigr durumlarda tekno fiitlirizm olarak tanimlanan dijital efektlerde yararlanilir.
Simiilasyonel efektler ise, eskiden yasamis su an var olmayan canlilar ve gergekte hi¢ olmayan farkl
tirden yaratiklarin tiretilmesi gibi siiregleri kapsamaktadir (Pierson, 2002: 95-96). Gliniimiizde, VFX
(Visual Effects) stipervizorleri tarafindan CGI yani bilgisayar destekli tasarim (Computer Generated
Imagery) teknolojileri araciligiyla ve render denen yontemle ¢iktisi alinan unsurlar ile gerekli tiim dijital
efekt uygulamalar1 yapilabilmektedir. Dijital efekt uzmanlarinin yaptigi modelleme ve animasyonlarin
kaliteleri sinemasal gergekligi oldukca fazla etkilemektedir. Anthony Russo ve Joe Russo tarafindan
yonetilen Avengers: Endgame (2019) filmindeki bir¢ok karakter gibi Thanos karakteri de CGI
teknolojileri kullanilarak tamamen dijital olarak iiretilmis ve gergek goriintiilerle bir araya getirilerek
filmde kullanilmistir. Bilgisayar ortaminda yaratilan karakterin hareketlerinin daha gercek¢i olmasi
acisindan, hareket yakalama (motion capture) teknolojisi yardimiyla elde edilen veriler dijital ortama
aktarilmis ve karakterin hareketleri olarak tanimlanmistir.

Dijital teknolojiler yardimiyla ¢ekilmis goriintiiler izerinde degisiklikler ve eklemeler yapilabilmektedir.
Bununla birlikte, goriintiiler tamamen bilgisayarlar araciligiyla da olusturulabilmektedir. Sinema filmleri
pelikiile c¢ekilseler bile post-prodiiksiyon asamasinda dijital olarak montajlandiklar1 i¢in 6zellikle dijital
teknolojilerin kullanilmadigi bir sinemadan s6z etmek miimkiin degildir. Bundan dolay1 sinema filmlerinin
gergeklikle kurduklart iligkiler de degismekte ve sinema yeni olanaklar kazanmaktadir. Frampton, sinema
ile gerceklik arasindaki iliskiyi felsefi olarak ele alarak sinemanin gergeklige hapsedilmesine karsi ¢ikar.
Filmlerdeki karakter ve doga gibi unsurlarin gercek olarak degil film evreninin bir pargasi olarak
diistiniilmesi gerektigini sdyler. Ona gore, sinemada dijitallesmenin getirdigi degisim sinemanin icadi
kadar biiyiiktlir (Frampton, 2012: 316).

Dijjital sinema ile filmin yapim, dagitim ve gosterim asamalarinda biiyiik degisimler meydana gelmistir.
Oyle ki, sinematografi (goriintii ydnetimi), ses, non-lineer (dogrusal olmayan) kurgu, 6zel efektler,
gosterim  ve internet iizerinden dagitim gibi bir¢ok alanda dijital sinemanin imkanlarindan
yararlanilmaktadir. Konvansiyonel (pelikiil temelli) film yapimi yerini dijital film yapimima
birakmaktadir. Cherchi Usai gibi baz1 sinemacilar bu durumu “sinemanin Sliimii” olarak gorerek bu
donemi “dijital karanlik ¢ag” olarak degerlendirmislerdir (Usai, 2001). Oysa sinema 6lmemis, sadece
tiretim bigimi degismistir. Rodowick, pelikiiliin giin gectik¢e daha az kullanildigini, sinemanin ise dijital
olanaklarla birlikte anlati, form ve psikolojik deneyimlerde yenilenerek devam ettigini sdyler (Rodowick,
2007: 181-189). Jenkins, dijital teorinin bilgisayarlar araciligiyla yaratilan 6zel goriintli ve ses
efektlerinden temsiliyetin yeni bir yontemi olan sanal ger¢eklige kadar her seyi konu edinebileceginden
bahseder (Jenkins, 1999: 236). Gliniimiizde, dijital efektler ¢cok ileri boyutlara ulasmigsa da 6zel efektlerin
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kullanimi1 hala devam etmekte ve 6zel ile dijital efekt uzmanlari film yapim siireglerinde birlikte caligsarak
birbirlerine destek olmaktadir. Ozel efektler yardimiyla iiretilen goriintiiler, dijital efektlerle yaratilan
sinemasal gerceklige katkida bulunmaktadir. Ozel efektler araciligiyla bir karakter kablolara baglanarak
hava hareket ettirilir ve bu goriintiiler kaydedilir. Sonra dijital efektler yardimiyla kablolar goriintiiler
silinerek filmdeki sinemasal gerceklik korunur. Basarili filmler 6zel ve dijital efekt uzmanlarinin
koordineli bir sekilde ¢caligmalarini gerektirir.

Ridvan Sentiirk’e gore, dijitallesmenin getirdigi avantajlar sayesinde sinema ¢ekim materyali, yapim,
tanitim, dagitim ve goOsterim gibi asamalardaki zaman ve mekan smirliliklarii asma imkanina
kavusmustur. Bu durumun ilk isaretlerinin video teknolojisiyle birlikte ortaya ¢ikmasina ragmen, dijital
sinema teknolojilerindeki gelismeler sayesinde sinema yeni tanitim, pazarlama, yapim ve ¢ekim
olanaklarina sahip olmustur. Filmin yapim siireci ve maliyeti 6nemli oranda degismis, film ekibinin
zamandan ve mekandan bagimsiz, es zamanli calismasi mimkiin olmustur. Ayrica filmin, cekilen
gerceklikten ve film maddesinden bagimsiz olarak islenebilmesini ve gerekli gorildiigl 6l¢ilide iki ve ii¢
boyutlu nesnelerin eklenebilmesini miimkiin kilmistir. Bu durum film oyunculugu, kurgu, ¢ekim, montaj
ve yonetmenlik anlayisini degistirerek sinemaya yeni boyutlar kazandirmistir (Sentiirk, 2016: 38).

Dijital efektler, ozellikle yiiksek biitceli yapimlar diislintildiigiinde sinemacilara onemli avantajlar
saglamaktadir. Film ¢ekimi sirasinda, sette mekanlarin tamaminin inga edilmesi maliyet yiikiinii oldukca
arttiracaktir. Mekanlarin dijital olarak modellenip iiretilmeleri ve filme eklenmeleri maliyet agisindan ¢ok
daha ucuzdur. Uretilen bu modellerin herhangi bir parcasi, daha sonra yine dijital ortamda arzu edildigi
sekilde degistirilebilmektedir. Yonetmenin zihninde tasarladigi ve filminde olmasini istedigi herhangi bir
imajin, ¢ekimler sirasinda Ozel efektlerle iiretilememesi problemi bulunmaktadir. Cekimler esnasinda
tiretilemeyen fakat dijital olarak tiiretilip filme eklenebilen efektler, film yap1 i¢in yeni ufuklar agmaktadir.
Teknik olanaklarin yetersizligi veya maliyetlerin yliksek olmas1 sebebiyle, elde edilmesi ¢ok zor olan veya
miimkiin olmayan goriintiilerin dijital efektler yardimiyla iiretilebilir, yeniden ayarlanabilir ve tekrar tekrar
kullanilabilir olmalar1 sinemacilar i¢in paha bigilemez bir 6zgiirliik alan1 sunmaktadir.

Diyjital efektlerden, gergekligin sorgulanmasi siirecinde yararlanilmasi miimkiindiir. Burada
sorgulanabilecek olan gerceklikle kastedilen, fantastik Ogeler iceren sinema filmlerindeki doga {istii
yaratiklar, mekanlar veya durumlar degil, icinde yasanilan diinyanin fiziksel ger¢ekligidir. Dijital efektler,
fiziksel ger¢ekligin sorgulandigi sinema filmleri i¢in olduk¢a uygundur. Fiziksel ger¢eklik, bir anlamda
gozlemlenebilen nesne, mekan, karakter, olay veya durumlarla sinirliyken, dijital efektler goriilenlerin
Otesini ya da sinemacinin zihnindeki gercekligi filmlere ekleyebilmeleri yoniiyle oldukga yararlidir. Dijital
efektlerin sinemacilara zihinlerindeki nesne, mekan, karakter veya olaylar1 gergege dokebilmeyi
saglamasiyla birlikte onlara yeni olanaklarin kapisi agilmaktadir. Dijital efektler, film yapim siireglerinin
hemen her asamasi i¢in sonsuz sayida olanak sunmus olsa da bunlar, i¢erisinde bulunulan dénemin teknik
seviyesi ve s0z konusu efektleri uygulayan uygulayicinin bu araglara hakimiyetiyle sinirlidir.

Dijital efektler farkli zaman ve mekanlarda gercgeklestirilebildiklerinden dolay1 sinema filmleri Bazin’in
One siirdiigiiniin aksine belirli bir mekan ve zaman araligin1 igermek zorunda degildir. Ciinkd, farklh
zamanlarda farkli programlar yardimiyla iiretilen efektler kaydedilen goriintiilerle yine farkli mekan ve
zamanlarda birlestirilebilmektedir. Dijital efektler, fiziksel gerceklikten farkli olarak kendilerine 6zgii
mekan ve zaman araliklarina sahiptir. Sinema filmleri, postprodiiksiyon asamasinda dijital efektlerle
manipiile edilmeleri, boylece zaman ve mekan uzamlarini yitirmeleri sonucunda Bazin’in yaklagimina
gore artik gercekliklerini kaybetmislerdir. Dijital efektler, sinema filmlerinde ¢ok katmanli zaman ve
mekan uzamlari olusturduklarindan, hali hazirda sadece bir tane zaman ve mekan uzamindan s6z etmek
olanakl degildir.

Sinemada dijital teknolojilerin kullaniminin gergeklige zarar verdigi one siiriilebilmektedir. Yurdigiil ve
Zinderen, sinema filmlerinde efektlerin kullanilmas1 neticesinde sinemada, gerceklik formunun degisime
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ugradigimi one siirer. Fakat sanilanin aksine, sinema filmlerinde efekt kullanimin artmasi sinemaya olan
ilgiyi arttirmig, sinema filmlerinin daha fazla seyirciye ulagsmasini saglamistir (Yurdigiil ve Zinderen,
2011: 102). Bilgisayar tabanli efekt teknolojileri gelistikce, kullanilan efektlerin goériinmezligi de
artmaktadir. Seyirci tarafindan fark edilemeyen efektler yardimiyla izleyicinin film deneyimleri
gelistirilebilmektedir. Filmlerdeki gerceklik algis1 miikemmellestikge, izleyici yaratilan sinemasal
gercekligin bir parcast haline gelir. Dijital efektlerin kullanimi, artan talepler ve ihtiyaclar neticesinde her
gecen giin artmaktadir.

2. Elastik Gerceklik

Dijital teknolojilerde goriilen gelismeler, sadece toplum yasamini hemen her yonden etkilemekle kalmamais
ayni zamanda sanat ve sinemay1 da etkilemistir. Meydana gelen bu etkilesim o kadar yogundur ki teknoloji
ve sinema melez bir yapi olusturmustur. Manovich, 1830’larda bilgisayar teknolojilerinin Babbage’in
Analitik Motor’uyla basladigini 6ne siirer. Ayrica, medya teknolojileri de Daguerre’in Daguerreotype’yle
baslamistir. 20. yy. 1n ortalarindan itibaren modern dijital bilgisayar gelisme gdstermeye baglamustir.
Ardindan, goriintii ve ses gibi bilgilerin depolanmalar1 amaciyla c¢esitli depolama teknolojileri ortaya
cikmistir. Sonrasinda ise, neredeyse tiim medya tiirlerine ait bilgilerin dijital veriye dontistigi goriliir
(Manovich, 2001: 20). Yine Manovich, dijitali kesintisiz verinin sayisal temsile doniistiiriillmesi olarak
tanimlamaktadir. Ona gore, iki safthadan olusan dijitallesme de ilk olarak veriler 6rneklenmekte, ardindan
ise siirekli veri kesintili veriye doniistiiriilmektedir. ikinci olarak ise, her bir parga belirli sayisal degerlerle
eslestirilmektedir (Manovich, 2001: 28). Charlie Gere, dijitalin sadece kesintili veri ve bu veriyi kullanan
makineler ¢ergevesinde tanimlamanin yetersiz oldugundan bahseder. Ona gore bu kavram cyberpunk

icerik, web art, internet, www, sanal gerceklik ve dijital sinema gibi biitiin dijital igerikleri kapsamaktadir
(Gere, 2006: 16).

Dijital devrimin ne olduguyla ilgili kuramcilar tarafindan c¢esitli tanimlar yapilmistir. Glen Creeber ve
Royston Martin, bilgisayar ve iletisim cihazlar1 gibi dijital {rlinlerin fiyatlarindaki hizli diisiis ve
hizlarindaki kayda deger artisin etkilerini tanimlamak i¢in Dijital Devrim terimini kullanir (Creeber,
Martin, 2009). Manovich ise, dijital devrimi yeni medya devrimi olarak tanimlar. Kiiltiirler bilgisayar
odakl1 tiretim, dagitim ve iletisim bigimlerine doniigsmiistiir. Dijital devrim kazanim, isleme, saklama ve
dagitim gibi iletisimin biitiin asamalarini etkilemektedir. Ayn1 zamanda hareketli veya hareketsiz imgeler,
ses ve uzamsal yapilanmalar gibi biitiin medya bi¢imleri de dijital devrimden etkilenmistir (Manovich,
2001: 19). Steve Dixon, dijital devrim olarak nitelendirilen olgunun ilk onciillerinin II. Diinya Savasi
sonrasinda, askeri sistemler ve silah sistemlerinde ortaya c¢iktigini, ardindan fen, miihendislik, tip,
elektronik ve robotik gibi alanlara yayildigin1 soyler. Dijital teknolojiler 1990’larda ise, diinya ¢apinda
endiistri, bilgi, iletisim ve teknoloji gibi tiim siiregler ile giinliik hayatin ana unsuru haline gelir. Ayrica
sanat ve kiiltiir lizerinde de devrimsel etkiler gostermistir. Dijital devrim, farkli kuramcilar tarafindan
Ucgiincii Kiiltiir, Medya Cag1 ve Sanal Cag gibi farkli isimlerle tanimlanmstir (Dixon, 2007: 157-158).

Manovich dijital sanatin, bilgi toplumunun sanatsal yansimalar1 ve ticari medyaya alternatifler yaratmasi
gibi beklentiler olusturdugunu sdyler. Bu sebeple, dijital sanatin bilgisayarda maddelesmis hali, 20. yy.
baslarindaki Avangard akima bir doniis niteligi tasimaktadir. Dijital devrimin en 6nemli tesirlerinden biri
de estetik beklentilerin bilgisayar temelli yazilim arayiiz metaforlar1 igerisinde gizlenmeleri olmustur. Yani
avangard, bilgisayarlar {izerinde bir ¢esit maddelesme halidir. 150 yillik medya kiiltliriniin olusturdugu
biitiin icerik, dijital tiretim bi¢imleri i¢in birer hammadde niteliginde olmustur. 1920’lerin avangard: yeni
bicimleri, ger¢egin temsili ve diinyaya bakmak i¢in yeni yollar1 ortaya ¢ikarmistir, fakat dijital avangard
ise hipermedya, veri tabani, goriintii ve ses isleme ile simiilasyon gibi teknik olanaklari araciligiyla, veriye
ulasmak ve onu yonetmek icin yeni yollar sunmaktadir. Dijital avangard meta data, yani daha 6nce birikmis
olan medya igerigini yeni bigimlerde kullanmaktadir (Manovich, 2001: 15, 22).

Katja Kwastek, dijital sanatin sadece yazilim ve data kullanan maddesiz bir sanat igermedigini, bunlara ek
olarak dijital medyay1 kullanan yerlestirme (enstalasyon) ve edimsel tlirden isleri de igerdigini dile getirir.
Ayn1 zamanda, sayisal teknolojileri kullanan sanatlara ek olarak, sayisal teknolojilerin temelini meydana
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getirdigi tretici yazilimlar ve etkilesimsel sanatlar gibi isleri de icermektedir. Bu tarz sanatsal iiriinler,
dijital ortamda tiretilmekte, dijital ortamlarda saklanmakta ve yine dijital ortamda sunulmaktadir (Kwastek,
2013: 3-4). Teknoloji ve bilgisayar bilimcilerin, glinlimiiziin birer sanatg¢ilar1 olduklarin1 ve dijital medya
teknolojilerinin de giliniimiizlin birer sanat eserleri olduklarini sdyleyen Manovich, son yillardaki gercek
kiltlirel yaraticilarin ressamlar, yonetmenler veya yazarlar olmadigini ve arayiiz tasarimcilari, bilgisayar
oyunu tasarimcilar ile video yonetmenleri gibi sanatgilar oldugunu dile getirir (Manovich, 2003: 21).

Manovich, dijital medyay icat eden Engerbart, Nelson ve Kay gibi medya teorisyenlerinin amaglarinin
fiziksel medyanin bir simiilasyonunu yaratmak olmadigini, aksine yeni 6zelliklere sahip ve kisilere yeni
diistinme, 6grenme ve iletisim kurma yollart sunacak yeni bir medyum yaratmak oldugunu sdyler.
Gliniimiizlin dijital medyasinin igerigi ondan oncekilere benzese bile, yenilik bu icerigin yaratilmasinda,
izlenmesinde ve dagitilmasinda kullanilan yazilim araglarindadir. Bu nedenle, yazilim kaynakl kiiltiirel
tirtinlerin sadece ¢iktilarinin degil, yazilimin kendisinin de dikkate alinmasi gerekmektedir (Manovich,
2013: 85-86). Alan Kay ve Adele Goldberg, kisisel bilgisayarlar1 diger tiim medyalar olma yetisine sahip
olan, bir meta medyum olarak tanimlamaktadirlar. Giiniimiiz bilgisayarlari, igerikleri var olan ve su an igin
icat edilmemis bir tiir medya olan bir meta-mediumdur. Kay, Xerox Parc’ta yaptigi calismalar sonucunda
resim, animasyon, ses ve yazi gibi cesitli medyalart birlestiren bir meta-medium olan Dynabook’u
gelistirmistir. Dynabook, yaratici fikirler i¢in dinamik bir medyumdur (Kay, Goldberg, 1977: 184).

Dijital sinema, sinemacilar i¢in yeni anlatim olanaklar1 saglar. Yeni olanaklar sinema teorisyenleri i¢in de
bulunmaktadir. Manovich, elastik gergeklik (elastic reality) kavramini 6ne siirmiistiir. Ona gore sinemada
dijitallesme ile bilgisayarlar yardimiyla dijital olarak transforme edilebilen, fotografik gercekligin de
Otesinde bir gergeklige ulasilabilmesi miimkiindiir (Manovich, 1995: 8). Artik sinema, kameranin oniindeki
gercekligi kaydetmesinden daha fazlasidir. Goriintiiler bilgisayarlarda arzu edildigi sekilde degistirilen,
renklendirilen, yeniden sekillendirilen bir gorsel gergeklik kazanabilmektedir. Manovich, bu durumu
bilgisayarlar yardimiyla sinema filminin her karesinin tiim pikselleriyle yatay, dikey ve zamansal olarak
yeniden renge doniistiirme islevi olarak tanimlamaktadir. Ona gore, dijital sinema ile bir film ¢ekim, anlati,
aktorler vb. gibi bicimlendirilmis seylerden ¢ok zamanla farklilasan renklerin soyut bir diizenidir
(Manovich, 2001: 302).

Foto gercekei sahnelerin bilgisayarlar yardimiyla olusturulmaya baglanmasiyla birlikte sinemanin kimligi
degisime ugrar. Bu durum i¢in gorsel efektler (VFX) ile bilgisayarda yaratilmig goriintiiler (CGI, computer
graphics imaging) temel belirleyici faktorler durumundadir. Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994)
filminde, arsiv goriintiilerindeki tarihi kisiliklerle filmin kahramani ayni goriintiide birlestirilmis
(compositing), kalabalik sahneler CGI yardimiyla olusturulmustur. Manovich’e gore, ilk yillarinda
dijitallesme sinemay1 ger¢ege daha fazla yaklastirmistir. Gergeklik hissini arttirmak igin pelikiil taklit
edilmistir. Dijital olarak olusturulan goriintiilere toz ve ¢izik gibi pelikiile has kusurlar eklenmistir. Fakat
ilerleyen zamanda gelisen dijitallesme sinemay1 neredeyse animasyona / canlandirmaya yaklastirmis ve bir
ara ylze donistirmiistir (Manovich, 1997). Sinemanin bu siirecte yeniden tanimlandigini belirten
Manovich, dijital sinemay1 gercek materyaller, boyama, goriintii isleme (image processing), birlestirme
(compositing) ve bilgisayarda olusturulmus 2 ve 3 boyutlu animasyonlarin birlesimi gibi siiregler tizerinden
tanimlar. Ayrica, sinemanin artik Vertov’un “sine-gdz”’ii olmadigini vurgulayan Manovich, sinemanin sine-
firga oldugunu soyler (Manovich, 2010: 249-252).

Manovich, internet ile bilgisayarlarin kullanim amaglarinin degistiginden bahseder. 1990’larda popiilaritesi
hizla artan internetle birlikte bilgisayar, sadece hesap makinesi veya kelime islemci olarak kullanilmaktan
cikarak biitiin kiiltiirler i¢cin bir filtre gorevi istlenir. Ayrica, sanatsal ve Kkiiltiirel {iretimlerin biitiin
cesitlerine aracilik eden bir form olur. Yine Manovich, matbaa ve fotografin modern toplum ve kiiltiir
izerinde yarattig1 devrimsel etkiyi glinlimiizde yeni medyanin yaptigini sdyler. Burada kastedilen devrim,
tim kiiltiirlerin tiretim, dagitim ve iletisiminin bilgisayar donanimi formlarina doniistimiidiir. Matbaanin
icad1 kiiltiirel iletisimin dagilim asamasini, fotograf ise hareketsiz goriintiiler asamasini etkilerken
bilgisayar edinim, manipiilasyon, depolama ve dagilimi da i¢ine alan iletisimin biitlin asamalarin1 ve
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kelime-islem, hareketli-hareketsiz goriintii ile ses gibi tiim medya tiirlerini etkilemistir. Tiim medyanin
sayisal verilere doniistiiriilerek bilgisayarlar iizerinden erisimlerinin saglanmasi yeni medyanin ortaya ¢ikist
olarak nitelendirilir. Artik grafikler, hareketli goriintiiler, sesler, bi¢imler ve metinler hesaplanabilir duruma
gelmistir. Ilk gelistirilme amaglarmin Stesine gecen bilgisayarlar, zamanla bir medya islemcisine
donlismistiir. Bu islemcinin en 6nemli 6zelligi dijital olmasidir. Yeni medya objesi matematiksel olarak
tanimlanabilmektedir. Bir imge veya sekil matematiksel fonksiyonlar yardimiyla agiklanabilmektedir.
Uygun algoritmalar yardimiyla, herhangi bir fotografin kontrasti degistirilebilmekte bigimi ve boyutlar
degistirilebilmektedir. Medya, dijitallesme sayesinde programlanabilir olmustur. Siirekli veri sayisal bir
temsile doniistiiriiliir (Manovich, 2001: 19-20, 27-28,64).

Arayiiz (Interface), sanal gergeklik kavraminin temel elemanlarindandir. Burada sdz konusu olan arayiiz
kavramu, bilgisayar teknolojisiyle ilgili olmakla birlikte insan yasamini kiiltiirel agidan da etkilemektedir.
Manovich, web tarayicis1 ekraninin sinema ve televizyon ekranini, sanat galerisi duvarini, kiitliphane ve
kitab1 degistirdigini sdyler. Bilgisayarlar araciligiyla gegmis ve gliniimiiz, biitlin kiiltiirler insan-bilgisayar
araylizii izerinden filtrelenmektedir. Bilgisayar arayiizii, gostergebilimsel acidan kiiltiirel mesajlari tagiyan
kod niteligi gostermektedir. Internet araciligiyla ulasilan her sey oncelikle tarayicinin ardindan isletim
sisteminin arayliziinden ge¢cmektedir. Kiiltiirel iletisimde kod, ¢ogunlukla onun aracilifiyla iletilen mesaji
etkiler. Arayliz, bilgisayarlar araciligiyla ulasilan herhangi bir medya objesinin nasil diisiiniilecegini
etkilemektedir. (Manovich, 2001: 64-65).

Dijital arayiiz, benzersiz kullanic1 tecriibesi sunar ve gerceklik ile sanal arasindaki ¢izginin
bulaniklagsmasina neden olur. Manovich, arayiiz kavraminin medyaya dayattig1 kes-yapistir isleminin
metinlere, hareketsiz ve hareketli goriintiilere, seslere ve 3 boyutlu objelere ayn1 sekilde uygulandigindan
soz eder. Is alanindaki kelime islem programlar1 ve veri tabani programlari ile ¢evrimigi miizikler, DVD ve
videolar ile bilgisayar oyunlart gibi bos zaman wugraglari ayni arayliz metaforlart iizerinden
gerceklesmektedir. Izleyici, yeni medya veya dijital sanatlarda iiriinii deneyimlemek, anlamak ve onunla
etkilesime gegmek i¢in bir arayliz kullanmakta ve bu sayede geleneksel anlamdaki formu
anlayabilmektedir. Yine Manovich, arayliziin benzersiz bir maddesellik ve kullanici deneyimi sagladigini
sOyler. Arayiiziin ¢ok az bir degisiklige ugramasi bile yapiti 6nemli 6l¢iide degisiklige ugratmaktadir
(Manovich, 2001: 65-67).

Melezlestirme kavramuiyla ilgili olarak Couchot, son iki ylizyil i¢erisinde gelisme gostermis melezlestirme
(hibritlestirme) kavraminin, daha ¢ok biyoloji alaninda yaygin olarak kullanildigini sdyler. Birbirlerinden
baz1 yonleriyle veya tamamen farkli canlilarin, bir araya getirilerek tiiremelerine melezlestirme
denilmektedir. Bu tireme islemi neticesinde melez (hibrit) bireyler ortaya ¢ikmaktadir. Sanat alanindaki
melezlesme ise, heterojen teknikler, gostergebilimsel ve estetik elemanlar arasinda ¢aprazlama yapilarak
tamamiyla farkli 6zellikler edinen yeni iriinler yaratilmasi anlamina gelmektedir (Couchot, 2005: 1-2).
Manovich, bilgisayar ortaminda bir araya getirilen medyalarin arayiizler, teknikler veya farkli medya
tirleriyle birleserek, kendi Ozelliklerinin diginda tamamiyla farkli bir yapi, yeni bir medya tiiri
olusturmasin1 medya melezlesmesi olarak nitelemektedir. Melezlesme kavrami, i¢inde yasadigimiz dijital
¢agin 0zlnii meydana getirmektedir (Manovich, 2013: 73, 80).

Medya melezlesmesi ve multimedya kavramlariin farklarinin belirtilmesi 6nemlidir. Manovich, medya
melezlesmesi kavraminin multimedya kavramindan ¢ok daha farkli bir seyi ifade ettigini vurgulamaktadir.
Multimedya kavrami, 1990’larda farkli medya igeriklerinin bir arada bulundugu uygulamalari
isimlendirmek icin siklikla kullanilmistir. Ornegin, internet sitelerinde resim ve videolar metnin yaninda
kullanilmaktadir. Fakat, gorsel ve metin her asamada birbirlerinden ayr1 durumdadir. Her ikisi de kendi
araylizlerini sunmaktadir. Metin asag1 yukar1 kaydirilip, metnin fontu veya rengi degistirilebilmektedir.
Video ise calistirilabilir, durdurulabilir, basa sarilabilir ve ses yiiksekligi ayar1 yapilabilir durumdadir.
Goriilecegi tizere, farkli medya tiirleri birlikte konumlanmalarina karsin arayiizleri ve teknikleri
birbirleriyle etkilesmemektedir. Bunlar multimedyaya has ozelliklerdir. Fakat melez medyada ise,
birbirlerinden farkl1 medya tiirlerine ait diller bir araya gelerek, birbirlerinin 6zelliklerini alir ve yeni yapilar
meydana getirerek yogun bir etkilesime girer. Burada, hareketli grafikleri 6rnek vermek miimkiindiir. Metin
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bu tiirden grafiklerde sinema, animasyon veya grafik tasarimina has 6zellikleri gdsterir. Metnin font, renk
veya satir araligr gibi tipografik 6zellikleri korunurken, metin sinematografik ve bilgisayar animasyonu
ozelliklerine de sahip olur. Melezlesme yasanirken tipografik dil ayni kalmayarak, onceki dillerin
tekniklerini birlestirir ve yeni bir meta-dil meydana getirir. (Manovich, 2013: 74-77).

Nesnesizlesme kavramiyla ilgili ¢esitli goriisler bulunmaktadir. Lucy R. Lippard ve John Chandler, 1968’de
yazdiklar1 ortak makalelerinde nesnesizlesmeyi (dematerilization) sadece diisiinme siirecini vurgulayan ve
nesnenin kullanilamaz hale gelmesi ile sonuglanan kavramsal sanatla 6zdeslestirdiklerini dile getirmistirler
(Lippard, Chandler, 1968: 46). Jacob Lillemose ise, nesnesizlesme kavramiyla maddenin tamamiyla
ortadan kalkmasinin degil, sanatta meydana gelecek degisimlerin anlasilmasi gerektigini vurgulamaktadir
(Lillemose, 2006: 119). Ayrica Manovich, dijital cagda nesnenin 0 ve 1’lerden meydana gelen sayilarla
temsil edildigini, yazilimlar araciligiyla bilgisayar verisine doniistiiriildiigiinii ve maddesel nesneden
dijitale gegisin gozlemlendigini soyler. Bu bilgiler 1s18inda, sanatin maddesizlesmesi kavraminin dijital
¢agin belirleyici 6zelliklerinden biri oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir (Manovich, 2001: 132-133).

Manovich, Lovink’in veri ziippesini veri uzami igerisinde degerlendirmesine ragmen, veri zlippesinin
kendine ait bir dizi giyinme kurallarinin bulundugunu 6ne siirmektedir. Bu kod 1990’larin yeni medya
sanat¢ilartyla birlikte popiilarite kazanmistir ve parlak renkler ile abartili bigimlerin olmadigi, dikkatlice
yapilandirilan bir “kimliksiz” stildir. Bu stili en iyi temsil edenler, Versace ve Gucci’nin zenginligine
kiyasla stilsizligiyle stili kisitlayan Hugo Boss ve Prada’dir. Kimliksizin stili, sonsuz eposta listeleri, haber
gruplar1 ve web sitelerinin imge veya fikri yanilttig1 Net’in yiikselisiyle tam olarak uyusmaktadir. Net’te
bir y1gin olarak ortaya ¢ikan her sey verinin kendisidir. Eposta listeleri ve haber gruplarini doldurarak
sonsuz veri biriktiren net sorfgiilerinin Baudelaire’in flaneur’unun yeniden dogmus hali oldugu
diisiiniiliirse, sanal ortamda gezinen kullanicilarin 19. yy. arastirmacisinin pozisyonunu istlendigini
sOylemek miimkiindiir (Manovich, 2001: 271).

3. Algisal Gergeklik

Stephen Prince, dijital sinema ile ilgili olarak algisal gergeklik (perceptual realism) kavramini dile getirir
(Prince, 1996). Dijital sinemanin imkanlar1 sayesinde, ger¢ek goriintiiler karikatiirlere doniistiiriilerek
gercek biikiilebilmekte veya gergek¢i aydinlatma ile ylizey dokular1 yardimiyla foto gergek¢i goriintiiler
elde edilebilmektedir. James Cameron’a ait The Abbys (1989), Terminator 2: Judgment Day (1991) ve
Avatar (2009) gibi filmlerde, dijital sinemanin foto gercekg¢i goriintiiler yaratabilme giicli sayesinde gercek
diinyada var olmayan temsili karakterler iizerinden gercekc¢i goriintiiler olusturularak izleyici lizerinde
algisal bir gergeklik insa edilmektedir. Bundan dolay: algisal gergekgilik, imge ya da sinema filmiyle
izleyici arasinda bir iligkiye isaret ederek hem gergekci hem de gercekdis1 goriintiileri kapsayabilir. Bu
sayede kurgulanan gergekdisi goriintiiler algisal olarak gergekei olabilmektedir (Prince, 1996: 32). Yine
Prince, dijital teknolojiler kullanilarak yapilan goriintiilemenin sadece sinema deneyimine ait yeni bir alan
olmadigini, ayn1 zamanda sinema teorisi i¢in de yeni bir alan oldugunu vurgular. Sinemadaki dijital
dontisiimle birlikte, sinemada hareketli goriintiiniin gorsel 6zellikleri ve izleyicinin sinemanin dogasi ile
ilgili algisal anlayis1 degismektedir (Prince, 2004).

Dijital efekt amblemleriyle ilgili olarak Kristen Whissel, onlar1 bir sinema filmine ait tema, kavramlar ve
anlati i¢in carpict ve bazen alegorik bir ifade elde edilmesini saglayan gorsel efektler olarak
tanimlamaktadir. Yine Whissel, 1989-2011 yillar1 arasindaki aksiyon filmlerinde dort cesit dijital efekt
ambleminin belirgin bir sekilde goriildiigiinden bahseder. Bunlarin ilki, sinema perdesinin dikey ekseni
boyunca karakterin hareketini temel alan “yeni dikeylik (new verticality)” efektidir. Wachowski kardeslere
ait Matrix Triology (Matrix Uglemesi, 1999-2003), Ang Lee nin Crouching Tiger, Hidden Dragon (Kaplan
ve Ejderha, 2000), Zhang Yimou’nun Hero (Kahraman, 2002) ve James Cameron’a ait Avatar (2009) gibi
filmlerdeki karsilikli doviis sahnelerinde bu efekte ait drnekler bulunmaktadir. Ikincisi, sinemada gok
kullanilan gorsel efektlerden olan kalabaliklarin dijital olarak yaratimidir. Bu efekti Robert Zemeckis’in
Forrest Gump (1994) filminde seyirci ve eylemcilerin ¢ogaltilmasi, Peter Jackson’a ait The Lord of the
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Rings: The Two Towers (Yiiziiklerin Efendisi: iki Kule, 2002) ve Paul Verhoeven’in Starship Troopers
(Y1ldiz Gemisi Askerleri, 1997) gibi filmlerde askeri ve yaratik ordularinin dijital kalabaliklar seklinde
olusturulmasi seklinde gérmek miimkiindiir. Ugiinciisii ise, Peter Jackson’a ait The Lord of the Rings: The
Fellowship of the Ring (Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi, 2001) filmindeki Gollum olarak goriilen
dijital yaratiktir (digital creature). Son olarak dérdiinciisii, James Cameron’a ait Terminator 2: Judgment
Day (Terminator 2: Kiyamet Giinii, 1991) filmindeki akiskan metal formuna biirlinebilen android (insans1
robot) yaratiminda kullanilan dijital sekillendirmedir (digital morph). Whissel dijital efekt amblemlerinin,
filmlerde anlat1 akigin1 bozdugu, anlati, 6ykii ya da karakter gelisimlerine ¢ok az katkis1 oldugu veya hicbir
katkis1 olmadig1 goriislerine karsi ¢ikarak CGI  kullanimin  filmlerde arzulanan basarimin
gerceklestirilmesini sagladigim1 dile getirir. Ayrica bu filmler, bilgisayarda yaratilmis goriintiilerin
kullanilmalarina ragmen hala Hollywood anlatis1 ve stilinin tiim 6zelliklerini i¢erirler (Whissel, 2014).

Bilimsel bakis agisinin sanatta kullanimiyla beraber, gergekligin yansimasi yeni bir boyut kazanir ve seyirci
fiziksel mekanin diginda, baska bir mekana davet edilir. Seyircinin davet edildigi bu yeni mekan ise, gercek
bir mekanin tek bir goz tarafindan ¢ercevelenerek tasvir edilisidir. Perspektif, g6z gezdirmenin yerine tek
bir bakis agisini takip eder. Ressamin bakisi, siirecin disindaki bir bakis noktasindan gorsel alanin
izlenmesidir. Artik bu bakis duragan ve zamansizdir. Bu bakigin resmettigi diinya yani gercek
somutlastirilmis ve sabittir. Fotograf makinesinin icadiyla birlikte duraganlastirilmis gercek daha da 6teye
taginarak kalic1 bir delil haline gelmis, gercek anlar sabitlenerek arsivleme olanakli hale gelmistir. Dziga
Vertov fotograf makinesini, izleyiciye kendisinin gorebilecegi yepyeni bir diinyay1 acan mekanik bir goz
olarak tanimlar (Berger, 2006: 17).

Gergegi hareketli imajlar yardimiyla simiile eden sinema, seyirciyi farkli uzamlarda dolagtirarak onun sanal
diinyalarin icene dalmasmi saglamaktadir. Sinema, bunun daha gercekci olabilmesi i¢in konuya
yakinlagma, onun etrafinda veya onunla birliktehareket etme gibi ¢esitli kamera hareketlerinden faydalanir.
Simiile edilen hareketli diinyanin i¢ine daldirilan seyirci aslinda hareketsiz konumdadir. Anne Friedberg,
sinemanin izleyiciye hareketli sanal bir bakis atma imkani tanidigindan bahseder (Friedberg, 1993).
Manovich, sinemanin seyirciye koltugundan kalkmadan, birbirlerinden farkli uzamlar arasinda maceradan
maceraya atilmasina olanak sagladigini dile getirir. (Manovich, 2001: 107).

Bugiine kadar, bilinen en eski figiiratif sanat eseri sayillan Endonezya’nin Borneo Adasi’ndaki magara
duvarina c¢izilmis hayvan resmi, giiniimiizden yaklasik kirk bin y1l 6ncesinden kalmistir (Aubert, 2018:
254). Ilk magara resminden giiniimiiz sinemasina kadar, amac1 yaraticisinin duygu ve diisiincelerini aliciya
ulagtirmak olan gercegin yolculugunda ilk olarak gergegin temsili, sonrasinda gercegin kendisi ve son
olarak da gergekmis gibi olan sunulmustur. Gergegin tiim bu macerasi boyunca, izleyiciye ¢ergevelenerek
sunulan gercegin temsili, kendi imgesi veya simiile diinyalar1 gérmek i¢in izleyici sabit durmak zorunda
kalmistir. Fakat sanal gerceklikle (virtual reality) birlikte bu durum degismistir.

Dijital teknolojiler sundugu olanak ve olasiliklarla kullanicilar ve sanatgilar igin bir cazibe merkezi
konumundadir. Dijitallesme bir¢ok alani etkiledigi gibi sanati da etkilemis ve yeni bir sanat formu olan
dijital sanat ortaya ¢ikmistir. Dijital sanat, teknolojinin araglarini birer sanat aracina doniistiirmiistiir.
Bilgisayarlar araciligiyla dijital olarak iiretilen sanat yapitinin formu sayisaldir. Gergek, sanal ve sanal
gerceklik gibi kavramlar bu sanat formunun ilgi alanindadir. Konvansiyonel sanat yapitiyla etkilesim
yapitin formu iizerinden olurken, dijital sanatta bu etkilesim arayiiz {izerinden yapilmaktadir. Igerik form
iligkisi yerini dijital sanatta igerik arayiiz iligskisine birakmistir.

Baudrillard, olgularin ger¢ek olma mecburiyetlerinin en az 6énemli sey oldugundan bahseder. Gergek artik
korunaksiz durumdadir. Bireyleri, bilgi ve seffafligin miistehcenliginden koruyabilecek hicbir sey
kalmamigtir. (Baudrillard, 1997a: 125). Richard Sennett, bireylerin ger¢egin 6zneleri olmaktan ¢ok sanalin
cift tarafli ajanlar1 olduklarini soyler. Sanal aslinda gercegin yerini almaz, onu yeniden yorumlayarak ortiilii
bir bicimde onun imkansizligini vurgular (Sennett, 1978: 282). Dijitallesmenin bir sonucu olarak, artik
kimlikler silinebilir veya sonsuz sayida cogaltilabilir. Baudrillard’in “hipergerceklik” terimi, gecmis-
gelecek, zihin-beden, ben-o6teki, birey-toplum, izleyici-sahne, yazar-okur gibi kavramlar arasi zitliklarin
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anlamin yitirdigi, dolayisiyla gergek ile gercek olmayan (sanal, kurgusal, fictive) arasindaki farkin ortadan
kalktig1 bir durumu ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.

Filmler gergegi temsil eden, yansitan ve yorumlayan aktif birer projeksiyon islevi gérmektedir. Diken ve
Laustsen, filmler hakkinda konusuldugunda toplumla ilgili; toplum hakkinda konusuldugunda ise filmlerle
ilgili konusulmus oldugundan bahseder (Diken ve Laustsen, 2007: 13). Analizi yapilan sey filmlerin tek
tek kendileri degil, ima ettikleri veya gizledikleri ortiilii gerceklerdir. Sinema i¢inde bulundugu ¢agin ve
toplumun bir aynas1 olmakla birlikte, ayn1 zamanda bir gelecek dngoriisii de sunar. Tarkovsky, sinemanin
yasamin kendisinden ¢ok daha zengin oldugunu sdyler (Tarkovsky, 1987: 112). Sinemanin bu 6zelligi,
gelecege ve gelecek nesle referanslarda bulunan dijitallesmenin anlasilabilmesi agisindan Onemlidir.
Sinema, gelecege yonelik ongdriilerin test edilebilecegi bir tiir inceleme alani sunar. Filmler, i¢lerinde
yasadiklar1 toplumlar1 analiz etmek i¢in kullanilabilmektedir. 1980’lerin sonlariyla birlikte sinemada
dijitallesmenin etkileri giderek yogunlasmis ve sinema, gerg¢egin ingasi i¢in yeni olanaklar kazanmustir.
Sinemada, dijital teknolojilerin kullanilmasiyla birlikte goriintiilerin olusturulmasi, aktarilmasi ve
yayilmasi konularinda kokli degisiklikler meydana gelmistir. Sinema alaninda, dijital kurgu ve sanal
gerceklik gibi kavramlar ya ortaya ¢ikmis ya da daha yogun olarak kullanilmistir.

4. Sinema 3.0

Gilintimiizde, gelisen bilgisayar teknolojileriyle beraber sinemanin dijitallesmesi hiz kazanmistir. Sinema,
yeni 6zellikler kazanan yiiksek hizli internet teknolojilerinden de 6zellikle dagitim ve gosterim alanlarinda
faydalanmaya baglamistir. Web 1.0 ile, statik HTML sayfalar1 araciligiyla kullanicilarin veriyi degistirmesi
miimkiin olmadan kullandiklar1 bir internet mevcuttu. Web 2.0 ile, kullanicilarin internet siteleriyle
etkilesime girebilmeleri olanakli olmustur. Artik kullanicilar, veri tabanlari, formlar ve sosyal medya
platformlar1 gibi araclar vasitasiyla internet siteleri ile etkilesime gegebilmektedir. Web 2.0 ile internet
statik yapisindan kurtulup dinamik bir hal almistir. Zamanla gecilmesi planlanan web 3.0 ise, onemli 6l¢iide
yapay zeka ve makine 6grenimi iizerinde yiikselecektir. Yine web 3.0°da sanal gergeklik, blockchain,
nesnelerin interneti (IoT) ve esler araas1 (P2P) kavramlar1 6nem kazanacaktir. Web 3.0 ile merkeziyetiz bir
internet miimkiin olacaktir. Stephen Wang, web 3.0’a gecildiginde fiziksel gerceklik ile sanal gergek
arasinda bir etkilesimin miimkiin olacagini vurgular. Artik, kullanicilarin sanal geceklik iizerindeki
faaliyetleri fiziksel gerceklik lizerinde etkilere yol agabilecektir (Wang, 2012).

Sinema sanat1 i¢in, izleyiciyle etkilesime girebilmek her zaman 6nemli bir kavram olmustur. Sinemanin,
interaktif gelismelere imkan saglayan, aga acik ve metinlerarasi bir alandaki yeni medya ozelliklerini
benimsedigini dile getiren Kristen Daly, dijital sinema teorisi kapsaminda etkilesimselligin (interactivite)
de 6nemli bir yer tuttugunu vurgular (Daly, 2010: 82). Yine Daly, Deleuze’iin hareket ve zaman imgelerini
temel alan Sinema 2’si yerine, sinemanin etkilesimli bir duruma biirlinerek, yeni medya ve
metinlerarasilikla beraber kullanici/izleyici sinemasina doniistligii Sinema 3.0°1 6ne siirmiistiir. Seyirci artik
pasif bir konumda degildir fakat seyircinin kaybolmasiyla birlikte gosteri de bir oyuna doniismiistiir (Daly,
2010: 82). Daly Sinema 3.0’da artik bir filmin sabit, degismeyen bir sanat eseri olmadigini belirtir. Sinema
3.0, capraz medya etkilesimi diinyasindaki keyfin bir pargasi olarak, kullanici katilim1 bigiminde etkilesimi
gerektiren yeni anlatim bigimlerini olanakli kilmaktadir. Sinema 3.0’1n ana 6zelligi seyirciyi aktif hale
getirmesidir (Daly, 2010: 82).

Sinema 3.0°da etkilesim miimkiin oldugundan, artik pasif bir izleyici s6z konusu degildir. Bu yoniiyle,
sinema 3.0 i¢in bir ¢esit kullanict sinemasi demek yanlis olmayacaktir. Sinema 3.0 i¢in film, artik sabit,
degismeyen bir sanat eseri degildir. Bunun yerine bir tiir capraz medya etkilesimi devreye girer. Sinema bu
yoniiyle, izleyicinin katilim1 ve yonlendirmeleri dogrultusunda sekil alan yeni bir tiir eglence bigimi halini
alacaktir. Rodowick, artik edilgen bir goriintiileyici olmayan seyircinin dijital imge ile seyir ve etkin kontrol
arasinda doniistimlii bir iliskisi oldugundan bahseder (Rodowick, 2007: 177). Benjamin ile Kracauver’in
sinemanin modern toplumun soklarini taklit ederek kitleleri yatigtirmasina yonelik goriislerine benzer
sekilde, Sinema 3.0 dijital toplumun giinliik soklarinmi taklit etmektedir. Daly, hem Elsaesser’in “akil
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oyunlar1” yaklagiminin film anlatisinda éneminin giderek arttiindan bahseder hem de dijital alandaki
arayliz uygulamalarina dayanan Manovich’in database/soft sinemasini Sinema 3.0 i¢inde ele alir (Daly,

2010: 82).

Sinema 3.0’ Web 3.0 ile ortaya ¢ikmasi1 ongoriildiiglinden, su an i¢in boyle bir sinemanin varligindan s6z
edilemez. Fakat hizla gelisen dijital teknolojiler yardimiyla, yakin bir zamanda boyle bir sinemanin
miimkiin olabilecegi 6ngoériildiigiinden dolayi, bu tez kapsamindan Sinema 3.0’a deginilmesi gerekli
goriilmiistiir. Su an i¢in bdyle bir sinemanin mevcut olmamasindan dolayi, dordiincii boliimde yapilacak
olan film incelemesinde Sinema 3.0 kavramindan yararlanilmayacaktir.

5. Akigkan Sinema

Klasik sinema teorisine karsilik elastik ve algisal gerceklik yaklagimiyla ilerleyen dijital sinema, sinema
teorisi i¢inde 6nemli bir doniim noktast durumundadir. Morgan’a goére Bazin, sinemanin hammaddesi
gercekligin bizzat kendisi degildir. Sinemanin hammaddesi, gercekligin seliiloit {izerine biraktig1 izlerdir.
Bazin’in sinematik gerceklik teorisi, fotografik-belirtisel gosterge (index) yaklasimini igermemektedir
(Morgan, 2006). Fakat Wollen’in, Bazin ile Pierce’i iligskilendiren ¢aligmalari sonras1 fotografik-belirtisel
gosterge (index) yaklasimi ortaya c¢ikarak ve kendinden sonraki kuramsal ¢alismalarda belirleyici olmustur
(Wollen, 2004: 112). Mitchell’e gore, her goriintiiniin sanal olarak olanakli oldugu dijital goriintii tiretimi
imkanlariyla goriintiilerin somut madde ile arasindaki iligki zayiflar ve artik goriintiiler gorsel olarak garanti
edilemez (aktaran Stam, 2014: 327). Stam, dijital gdriintiiniin Bazinci goriintiiyli deontolojiklestirdigi one
stirer (Stam, 2014: 327). Sinema kamerasinin merceginden giren 151k ve kimyasal siire¢ sonucu elde edilen
belirli bir mekanin zamansal kaydinin dijitallesme sonucunda ortadan kalkmasi, sinemanin ontolojisini
ortadan kaldiran temel sorun durumundadir. Dijital goriintii, 6zellikle de tartismalarin odagi olan CGI,
bilgisayar kodlartyla meydana getirilen bir tiir soyutlamadir. Bilgisayarlar yardimiyla olusturulan
goriintiiler (CGI) sebebiyle sinemanin, zamanin bir kopyasi olma o6zelligini yitirmesi elestirilerin
yogunlastig1 temel nokta konumundadir.

Dijital sinema ve gerceklik ile ilgili en sert elestirilerden birini yapan Giralt, dijitalin herhangi bir sinir
tanimadigina vurgu yaparak giinlimiiziin ger¢ekliginde bir endisenin s6z konusu oldugunu 6ne siirer. Artik,
sinemada dijitallesme ile gergeklik, kamera mercegi araciligiyla miimkiin olan en saf sekilde yakalanan bir
goriintiiden ¢ok, onun yerine insa edilmesi gereken bir sey olarak goriilmektedir. Dijital soyutlama,
Bazin’in imge ile gercek arasinda bulunan kopmaz bagdan kurtulmakta ve ayni1 zamanda yine Bazin’in
fotograf goriintiistinii islenecek bir hammadde haline getirmektedir. Giralt, bu yeni yonelimin teknigin
olanaklariyla meydana getirdigi temsili gercekligi, giivenilmez bir gerceklik olarak gormektedir. Dijital
sinemada CGI ile olusturulan goriintiiler amaglanmis siibjektif bir gerceklik meydana getirmektedir.
Bilgisayar goriintiisiinii iireten kisi, olugturdugu bu imaj1 fotografin ve sinemanin yiiz yili agkin birikimi
tizerinde sekillendirmektedir. Dijital sinemada, belirli bir zaman diliminde bir mekan1 kaydetmek icin
olusturulan kompozisyon, aydinlatma ve kamera hareketleri gibi teknik ve estetik prensipler 1s18inda
gorlintiiyli meydana getirmektedir. Fotografik-belirtisel gostergesel olan (indexical) veya fotografik
belirtisel gostergesel olmayan (non-indexical) goriintiiler gercekligin gercek birer temsili degildir ve seyirci
ile temsil ettikleri gercek arasinda araci bir medyadir. Araci bir medium olarak gerceklik hakkinda bilgi
vermezler fakat duygular uyandirirlar (Giralt, 2010: 3-16).

Darley, tamamen bilgisayarlar araciligiyla olusturulan veya fotografik goriintiiyle bilgisayarlar yardimiyla
iretilen goriintiilerin bir arada islenmesiyle elde edilen goriintiilerin, imkansizin illiizyonist temsiline bagh
bir gergeklik yarattigindan s6z eder. Boylece, bugiine kadarkinden daha seffaf bir gerceklik, siiper gergeklik
iretilmektedir (Darley, 2000: 115). Ariel Rogers, dijital sinema ile gerceklik iligskisi bakimindan ger¢ekligin
zayiflamasindan oOte, alg1 ve diinya arasindaki degisen iligki ile ilgili yaratilan endiseye vurgu yapar
(Rogers, 2012: 232). Andrew Niccol’a ait SImOne (2002) filmi, dijital sinemanin gelebilecegi noktalari
isaret etmesi yoniiyle dnemlidir. Izleyiciler, sanal bir oyuncu olan SIMONE (Simiilasyon One) ile
duygulanir ve aglar. Sanal bir oyuncu ile filmini yapan yonetmen Taransky, filmin kahramaninin sanal
oyuncu olduguna kimseyi ikna edemez. SImOne’in gercekligini pekistirmek i¢in baska bir sanal oyuncu
daha yaratilir. Gergeklik sanal ortamin varligina bagl kalmaktadir (Erkilic ve Duruel Erkilig, 2007).
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Elsaesser ve Hagener, sinema, pelikiilden dijitale doniis esigini astig1 i¢in sinema teorisi agisindan dijital
sinemanin, gerceklige agilan bir arayiiz degil, gergekligin yiiziinlin kendisi oldugunu dile getirir. Dijital
sinema, gelecegi baslatmanin yani sira sinemanin gegmisine de yeni bir ulasim yolu saglamaktadir. Klasik
sinema teorisinin pencere ve gerceve karsitligi dijital sinema doneminde gegersizdir. Fotografik goriintii ve
gergeklik sorunsalinda pencere ile gergeve, dijital sinemada anlamini1 ve kapsamini degistirmekle birlikte
onunla yeniden canlilik kazanir (Elsaesser ve Hagener, 2015: 314, 319).

Casetti, dijital sinemaya gecisin suture (dikisli) gercekligin meydana getirdigi bir sdylem oldugunu dile
getirir ve dijital goriintiiler ile Bazin iliskiselligini dort noktada inceler. Bunlarin ilki, sinemanin sadece
fiziksel diinyanin birebir bir kaydi olmadigina, gerceklik izlenimi yaratma kapasitesi de olduguna dikkat
ceker. Bundan dolay1 Casetti, sinematik gercekligin sadece pelikiilde nesneler tarafindan birakilan bir “iz”e
bagli olmadigini dile getirir. Ikincisi, gerceklik izleniminin izleyicinin yasadig1 bir duygu olmadigi, filmin
tarih boyunca kazandig1 bir dizi sdylemsel uygulama ile tetiklenen bir etki oldugudur. Ugiinciisii, gercekte
bir izlenimin suture (dikis) kavramina gore, gergekgi ipuglarinin séylemin hayali s6ylemsel tutarlilikla
gercekligin yeniden kurulmasini saglayan bir bag araciligiyla olusturulmasidir. Dordiinciisii, ampirik
gerceklik ile varolugsal bir bagin bulunmamasi dikis olarak islev goérecek ipuglarmin varlig: ile telafi
edilebilmesidir. Ayrica, dijital sinema animasyon sinemasina indirgenmemelidir. Sinemanin yazgisi,
gostericisinin dogasindan ¢ok sdylemsel uygulamalarin toplamina dayanmaktadir (Casetti, 2011: 95-96).
Frampton, dijital efektlerin filmin estetigini ve anlatisin1 desteklemek igin kullaniminin, yeni akigkan
sinemanin enteresan yonlerinden biri oldugunu bildirir. Onun bu yaklagimi, dijital sinemay1 sadece popiiler
filmler iizerinden yapilan bir okuma olmaktan ¢ikarir ve yaratici sinemacilarin hayallerini
gerceklestirebilecekleri ve yeni gérme bigimleri saglayacak taze bir alana olanak saglar (Frampton, 2012).
Bauman, globalizm ve neo-liberalizm politikalarini da igeren post-modern donemdeki toplumsal, ekonomik
ve siyasal Ozelliklere akigkanlik kavrami iizerinden deginirken hizin, esnekligin, sinirlarin ve kesinligin
kaybolmasini vurgular. Globallesmenin 6nemli unsurlarindan biri olan dijital teknoloji, 0 ve 1’lerden
meydana gelen ikili say1 sistemine dayanan altyapisiyla yeterli hiza ve esneklige sahiptir. Konvansiyonel
tiretim tarzin1 ifade eden pelikiil kati, Bauman’in isaret ettigi hiz ve esneklige sahip olan dijital ise
akigkandir. Pelikiil eskiyi dijital ise yeniyi, sinema i¢in yeni olanaklari temsil etmektedir (Bauman, 2017:
27). Dijital teknolojiler, her gecen giin bir oncekinin iizerine biraz daha koyarak siirekli gelismekte,
sinemacilar i¢in yeni olanaklar sunmaktadir. Donanim ve yazilim stirekli gelisirken format, ¢oziintirliik ve
codec gibi konularda bir 6ncekiyle neredeyse uyumsuz olarak yenilenmektedir.

Elektronik ve video teknolojilerinde meydana gelen geligsmeler sinema anlatis1 ve yapim pratikleri i¢in yeni
olanaklar yaratmaktadir. Sinema sanat1 varligini teknik icatlara bor¢ludur ve anlatisini teknik gelismelere
paralel bir sekilde olusturur. Dijital sinema ve gergek¢i yaklasima ozellikle bigimci sinemacilar ilgi
gostermigstir. Giinlimiizde CGI, sinemanin ana yapim elemanlarindan biri ve sinema filmlerinde anlami
meydana getiren dnemli bir unsurdur. Dijital sinema, elastik ve algisal gercekligiyle Hollywood filmleri,
bagimsiz yapimlar ve avangard filmler gibi farkli film tarzlar arasindaki sinirlar1 esnetmis ve melez
anlatilara imkan vermistir.

Dijital Cag’da sinema, akigkan sinemayla alanini genisleterek, yeni yaratici yonetmenler sayesinde
gerceklige yeni bir bakis acis1 getirmistir. Rogers, pelikiil orijinli sinemanin tartigmali gerceklik etkilerine
karsilik, dijital teknolojik olanaklarin sinemanin gercekligini arttirabilecegini sdyler (Rogers, 2012: 231).
Bauman’in akigkan modernitesinden yola ¢ikarak, Manovich’in elastik gergeklik ve Prince’in algisal
gergeklik yaklagimlari ¢ergevesinde akiskan sinema ve akiskan film teorisinden bahsetmek miimkiindiir.
Bu teori elastik gergeklik ve algisal gerceklik kuramlarindan bagimsiz yeni bir sey sdylememektedir. Bu
sebeple, dordiincii boliimde yapilacak olan film incelemesinde bu teoriden yararlanilmayacaktir.

6. Sonuc¢

Teknolojik ilerlemeler toplumlarin gérme ve diisiinme sekillerini etkilemektedir. Ayni sekilde radyo,
sinema ve televizyon gibi teknolojik gelismeler kulak ve gézde duyusal genislemeler meydana getirir. Hatta
bir teknolojinin belirli bir duyuya iistlinliik saglamas1 durumunda duyular arasindaki oran da degigmektedir.
Teknik imkanlardan faydalanan sinema, Ozellikle gorsel ve isitsel alanlarda, sanati yepyeni bir boyuta
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tasimistir. Sinema, teknolojik gelismelere hizla ayak uydurarak ve bu gelismelerden filmlerinde yararlanan
oncli yonetmenler sayesinde, hizla dijitallesmektedir. Dijitallesme, ilk zamanlarindan itibaren teknolojik
gelismelerden faydalanan sinema sanatinda geri doniilemeyecek sekilde kabul gomiistiir. Dijitallesmenin
sinemada yeni olanaklarin kapisini agmasiyla beraber, hemen her tiirden medyanin dijital olarak
montajlanmasi i¢in yeterli donanima sahip olan giiniimiiz bilgisayarlari, sinema i¢in vazgecilmez birer
unsur olmustur. Bilgisayarlar sayesinde hemen tiirden verinin dijitallestirilerek filmsel gergeklige
aktarilmasi miimkiin olmaktadir. Bilginin transferindeki zaman ve uzaklik sorunlarini asmasinda da biiytik
pay sahibi olan dijitallesme, toplumlart etkilemis ve kiiltiirel degisimlere neden olmustur. Dijital
teknolojilerdeki gelismeler, bu yoniiyle sinemanin evrilmesini saglamaktadir. Dijital efektler ve
animasyonlar gibi olanaklar sinemay1 bir iist boyuta tagimis, goriintiilerin daha ger¢ek¢i olmalarina olanak
tanimistir. Igerisinde bulundugumuz dijital ¢agda, toplum hayatini hemen her yonden etkileyen teknolojide
gerceklesen hizli ilerlemeler, insanlarin sanat deneyimlerini ve gergeklik algilarini da etkilemektedir.
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