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Sinemanin dijital ¢agda yasadigi radikal doniisiim, konvansiyonel sinemadan “Dijital Sinema” kavramiyla ifade edilen yeni bir
iiretim tarzina gecilmesine neden olmustur. Onceleri seliiloit film {izerine pozlanan gériintii, kimyasal islemlerle ortaya ¢ikarilip
geleneksel yontemlerle sunulurken, giiniimiizde dijital olarak kaydedilmekte, islenmekte, dijital araglarla dagitilip, sunulmaktadir.
Boylelikle geleneksel yontemlerle miimkiin olmayan teknik uygulamalar yapilmaya baslanmus, liretim olanaklari kolay, basit ve ucuz
hale gelmis, profesyonellerin yapabilecegi isler amatdr seviyeye inmis, gosterim ve dagitim imkanlari genislemistir. Ama Dijital
Sinema’ya endiseli yaklasanlarda olmus, dijitallesmenin sinema sanatina zarar verebilecegi goriisiinii 6ne stirmiiglerdir. Bu baglamda
dijitallesmenin sinema sanatina, kar-zarar baglaminda nelere kap1 agtig1, avantaj ve dezavantajlarin neler oldugu bilinmesi oldukg¢a
o6nemlidir. Bu ¢aligma sinema alaninda yasanilan dijital dontigiimii ele alarak, Dijital Sinema’nin sanatin {iretim, dagitim ve gosterim
asamalar1 iizerinde gerceklestirdigi olumlu ve olumsuz etkileri incelemistir. Calismada Dijital Sinema kavrami tamimlanmus,
kavramsal ve kuramsal olarak nasil anlamlandirilabilecegi tartisilmig, konvansiyonel ve dijital olarak iki temel dénemin film {iretim
tarzlarmin kargilagtirilmasi ile ortaya ¢ikan bulgulari, ¢alismanin konusu baglaminda ‘avantajlar’ ve ‘ortaya ¢ikan yeni sorunlar’
basliklar1 kapsaminda analiz edilmis, gelecekte sinemanin nasil bir gelisim gosterecegi, bu baglamda da dijitallesmenin sinema
sanatinin kendisinde nasil bir rol iistlenecegi ortaya konulmaya calisiimistir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Sinema, Sinema ve Teknoloji.

ABSTRACT

Radical change of cinema in digital age led transition to a new type of production represented by “Digital Cinema” concept in
traditional cinema. While at first images posed on celluloid films were traditionally presented with chemical processes, currently
images are recorded, processed, distributed, and presented in digital form. This way, techniques applications which were impossible
with traditional methods were enabled, production became simple, easy, and cheap, work of professionals degraded to amateur level,
and screening and distribution opportunities increased. However, there were concerns regarding Digital Cinema and those people
claimed that digitalisation can harm art of cinema. In this sense, it is extremely important to know which doors does digitalisation
open to art of cinema in terms of pros and cons, and what are advantages and disadvantages. In this study, digital transformation of
cinema is considered and positive and negative effects of Digital Cinema on production, distribution, and screening stages of art are
evaluated. In this study, Digital Cinema concept is defined, how this concept can be interpreted as conceptional and theoretical way
are discussed, findings for comparison of conventional and digital film production are presented, these findings are analysed under
“advantages” and “emerging problems” in relationship with the topic, future development of cinema is discussed, and which role will
cinema art take in this digitalisation sense.

Keywords: Digitization, Digital Cinema, Cinema ve Technology.

" Bu calisma Ferhat Zengin’in ‘Dijitallesmenin Tiirk Sinemasinda Yarattigi Doniisiim: Uretim, Dagitim ve Gosterim” isimli doktora tezinden
derlenmistir.
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1. GIRIS

Teknolojinin hizla ilerledigi giliniimiizde, kiiresel diinyamiz1 saran network aglar bilgiyi, zaman ve mekan
tanimaksizin tek tikla parmaklarimizin dokunusuna birakmistir. G6z kirpmak kadar hizla ulasilan bu bilgi
sayesinde insanoglu, son yarim asirlik donemde yasadigi devrimsel doniisiimlere uygarlik tarihi boyunca
tanik olmamustir. Mikro elektronik teknolojisinin icadiyla, her bilginin minik yongalara yerlestirildigi, iki
tabanli bilgisayar ortaminda sayisal islemlere tabi tutulup kodlandigi, kablosuz aglarla dagitilip yeni medya
araglaryla tiiketildigi bu devrimsel donem giiniimiizde “Dijital Cag” (Enformasyon/Bilgi Cagi) olarak
adlandirtlmistir.

Sanati kiilte dayali olan temelinden koparip, 6zerk olma goriiniimiinii ebediyen kaybettiren (Benjamin, 2013,
S. 62-63) dijital cagin, devrimsel 6zelligi telekomiinikasyon, bilisim, medya ve iletisim teknolojilerinin tek
bir mecra altinda yondesmesi (convergence)! olarak yorumlayabiliriz. Dijitallesmenin bir sonucu olarak
ortaya ¢ikan yondesme/yakinsama her tiirlii dijital veriyi (ses ve goriintii) farkl araglarla sunabilmekte ve bir
cokluortam (multimedya) olusturabilmektedir. Bu baglamda her geleneksel iletisim teknolojisi “Dijital
Cag’da yerini enformasyon teknolojileri ya da bir diger adiyla dijital iletisim teknolojilerine birakmustir.
Dolayisiyla yeni iletisim teknolojileri hem biitiin sanatlart hem de o sanatlar1 ortaya koyan sanatkarlari
dogrudan etkilemis ve doniistiirmiistiir. Ornegin heykeltiras, sanatini icra etmeden 6nce bilgisayar ortaminda
eserini i¢ boyutlu olarak tamamlamakta ve sonrasinda sanatini kopyalamaktadir. Boylelikle bilgisayar
ortaminda yaptig1 yapboz denemeleri ile sanatin1 daha ¢ok 6zgiinlestirme ve gelistirme firsat1 bulabilmistir.
Miizisyen, miizik aletlerine dokunmadan, bilgisayar basinda ya da akilli mecralardaki aplikasyonlarla
bestesini sanal bir ortamda tamamlayabilmektedir. Ressamlar i¢in de bu durum gegerlidir. Ressam, bilgisayar
ortaminda dijital firca veya kalem kullanarak resimlerini yapabilmekte ve bu resimlerin sinirsiz kopyasini
cikarabilmektedir. Dijital devrimde asil biiylik kirilma ise sinema sanatinda olmustur. Sinema sanati daha
once ses ve renk gibi onemli teknolojik ilerlemeler yasamigtir ama hig biri bir asirdir kullanilan kimyasaldan
dijitale gecis kadar radikal bir doniisiim ortaya koyamamuistir. Ciinkii s6z konusu bu radikal doniisiim Dijital
Sinema adiyla ifade edilen yeni bir film iiretim tarzina gecilmesine neden olmustur. Konvansiyonel
sinemadan tamamen bagimsiz olarak ortaya ¢ikan bu yeni iiretim tarzi da sanatin igerik ve bi¢imine etkisinin
yaninda biiyiik ve kiigiik film endiistrilerine yansimalar1 da ¢ok farkli olmustur. Hollywood gibi biiyiik film
endiistrisinde dijitallesmeyle beraber bir dizi teknik ve ekonomik sorunlar ortaya ¢ikmisken; bilgi, donanim,
teknoloji ve biitge anlaminda sorunlarla bogusan orta ve kiiciik 6lgekli iilke sinemalarinda ise film iiretiminde
onemli gelismeler yasanmistir. Ornegin, I¢ savas, issizlik, yoksulluklarla savasan Nijerya’da dijitallesme film
tiretimini artirmustir. Nollywood olarak kendilerini adlandiran Nijerya Sinemasi (T24, 2012), yillik cirosunun
bir Hollywood filmine es olacak kadar diisiik olmasina ragmen, dijital imkanlarla olduk¢a ucuza mal ettikleri
yilda binden fazla film ile Hollywood ve Bollywood gibi biiyiik film endiistrilerini film tiretiminde ge¢mistir.
Ice kapali bir sektdr goriiniimiindeki Tiirk Sinemasi’nda da Dijital Sinema’nin etkileri goriilmektedir. Son
yillarda biiyiik atilimlar yapan Tiirk Sinemasi, etkileyici biiylime oranlari ile Avrupa pazarinda hizla biiyiiyen
bir sektoér konumuna yiikselmis, i¢ pazarda ise rekor seyirci sayilar1 ve hasilatlar1 elde etmistir.? Bu baglamda
dijitallesmenin sinemadaki etkilerin saptanmasi 6nemli hale gelmektedir. Bu aragtirmada dijitallesmenin
sinemanin lretim, dagitim ve goOsterim asamalarina eklemlenmesiyle ortaya c¢ikan avantajlar1 ve
dezavantajlar1 agiga ¢ikararak, dijitallesmenin sinema sanatindaki etkileri agiklanmaya calisilacaktir.

2. DIJITAL SINEMA HAKKINDA iLK BIiLIMSEL CALISMALAR

Dijital Sinema’ya kuramsal bir ¢erceveden yaklagan ilk yazarlardan birisi Amerika’li akademisyen Robert
Stam’dir. 2000 yilinda yayimlanan kitab1 “Film Theory: An Introduction” (Sinema Teorisine Giris, 2014)
kitabinda Stam, “Post Sinema” olarak kavramlastirdigi Dijital Sinema’nin, sinemanin baglangicin1 ve ilk
yillarmi hatirlattigim belirtir:

“Bir¢ok kisi sinemanin sonunda kiyametvari bir sekilde s6z etse de su anki durum esrarengiz bigimde
sinemanin bir ara¢ olarak baglangicini animsatiyor. “Sinema Oncesi” ve “post-sinema” birbirini
andirmaya bagladi. O zaman da simdiki gibi her sey miimkiin goriiniiyordu. O zaman da simdiki gibi
sinema genis bir yelpazedeki baska simiilasyon cihazlariyla “komsuluk™ yapti. Ve simdi, o zamanki gibi
sinemanin medya sanatlar1 arasindaki rakipsiz pozisyonu ne kaginilmaz ne de acik¢a goriiniiyor. Tipki

! Henry Jenkins, yakinsamayi, “kullanicilarin, farkli teknolojilerin birlestigi araglari kullanarak yaptiklar: kiiltiirel aktarim™ (Jenkins, 2006, s.4 akt:
Kirel & Aktas, 2016) olarak tanimlamaktadir.

2 Bknz: Zengin, F. (2017). Tiirk Sinemasinda Dijital Déniisiim. Istanbul, Turkey: Kalkedon, Yaynlart.
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erken sinemanin bilimsel deneyler, burlesk ve kiigiik sovlarla komsu olmasi gibi post-sinemanin yeni
bigimleri evden aligveris, video oyunlar1 ve CD-ROM’larla komgudur” (Stam, 2014, s. 326).

Dijital Sinema konusunda dnemli ¢aligmalar1 yapan bir diger akademisyen ise yeni medya kuramcisi Lev
Manovich’tir. Ozellikle iinlii makalesi “What is the Dijital Cinema?” ve “Language of New Media” kitab1 bu
alanda saygin kaynaklar olarak bilinmektedir. Manovich, dijitallesmeyi sinemanin bilgisayar vasitasiyla
yeniden icadi olarak goriir. Ona gore:

“1890’1larin basinda, 6zel salonlarda halki bir araya getiren ve bir kontrol deligi makinasiyla kiigiik
hareketli fotograflar1 kisa dongiilerle sunan Kineteskop’un yaptigini, tam olarak 100 sene sonra,
QuickTime Sinema teknolojisi bilgisayar kullanicilarina sunuyor ve onlar1 biiyiiliiyordu. Aslinda ikisi de
hayret verici olmalarina ragmen miikemmel de degillerdi. Son olarak, Lumiere Kardeslerin, 1895 yilinda
perdedeki biiyiik hareketli goriintiilerle seyirciyi soke eden sinema deneyimi 1995’te CD ROM’lar
sayesinde biitiin bir bilgisayar ekranini kaplayan hareketli goriintiilerin yarattigi saskinlikla ayni
paralellikteydi. (Ornegin, Jonny Mnemonic isimli bilgisayar oyunu aym isimli bir filmden yola ¢ikarak
dizayn edilmisti.) Boylelikle, sinema, resmi olarak “dogus” undan tam 100 sene sonra, bilgisayar
ekraninda yeniden icat edildi ” (Manovich, 2014, s. 171-172).

Laura Mulvey, 2006 yilinda yayimlanan “Death 24x a Second” (Saniyede 24 Kare Oliim, 2012) isimli
eserinde sinemay1 teknolojinin imkanlariyla ele alarak dijitallesme konusunu genis kapsamda ele alir.
Mulvey (2012, s. 28-30), tim bilgi ve iletisim bigimlerinin tek bir sistemle ¢iftli kodlara aktarilabilir
olmasini bir dénemin sonu olarak goriir. O’nun son olarak gordiigii durum, soyut bir bilgi sistemi olarak
dijital teknolojinin, gerceklikle bagimi sokiip atarak, fotografik gelenege hakim olan analog goriintiiyle
yollarin1 ayirmasidir. Analog goriintiiniin sayisal bir sisteme doniismesini daha dnceki donemi tanimlayan
maddi baglantisindan koparmasi olarak yorumlayan Mulvey, bunun sonucunda olusan yeni goriintiilerin,
“dogal biiyli”lerini kaybettigini ve biiyiilii fener illiizyonlarmin karakteri, insan hiineri gelenegi, gorsel
kiiltiire geri dondiigiinii ifade eder.

3. DIJITAL SINEMA NEDiR?

Latince’de “parmak” anlamina gelen “digutus” kokiinden tiiretilen “Dijital” kelimesi Tiirk¢ede “‘sayisal”
anlamida kullamilir. Ingilizcede “Digit” kelime kokiinden gelen “digital” ise 0’dan 9’a kadar olan
tamsayilart ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu tam sayilarda algoritma islemlerinin kokenini olup ve
bilgisayarin calisma sistemi olan “Ikili Say1 Sistemi”nin (Binary Digit) temelini olusturmaktadir. S6z konusu
bu ikili Say1 Sistemi ise sadece 0 ve 1 rakamlarindan olusan mantiksal bir kodlama sistemidir.? “Bu nedenle
dijital, ¢ogunlukla teknolojik bakimdan sayisal 1/0, ikili mantigin agik/kapali (on/off) durumu olarak
tanimlanir” (Elsaesser & Hagener, 2014, s. 327).

“Glniimiziin en modern bilgisayarlarinda hala kullanilan bu sistemi, ondalik say1 sistemi kullanan
(0,1,2,3.......9) insanoglu yani bizler nasil anliyoruz? Bu 6nemli soruyu sdyle cevaplayabiliriz: Bilgisayar her
komutu once kendi algilayacag: ikili sisteme cevirir ve isler, sonra ortaya c¢ikan sonucu tekrar bizim
anlayacagimiz dile yani ondalik sisteme ¢evirir. Ve bunu oldukea siiratli bir sekilde yapar. Bu mantik sadece
sayilar i¢in degil, harfler, resimler, sesler, goriintiiler icin de gecerlidir. Ornegin klavyeden A harfine
bastigimizda iki basamakli sistem onu bir “byte”a karsilik gelen “01000001” basamakli elektriksel deger
olarak algilar ve isler, daha sonra tekrar bizim anlayacagimiz sistemde A harfine cevirerek ekranda bize
yansitir” (Zengin, 2016). Bu baglamda Ikili Say1 Sistemi, “ses, sabit resim ve hareketli goriintii gibi degisik
tiirden orijinal materyalin numerik bir formatta temsili ile evrensel, kompak ve iletilebilir veri akimlarina
doniistimiine olanak vermektedir.” (Griinwald, 2001: 720 akt: Bastan, 2004, s. 182). Buna gore dijitallesmeyi
“analog mesajlarin (s6z, resim, mektup), nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen ayri
ayr1 vuruslardan (pulse) olusan sinyallere doniistiiriilmesi” (Ozcaglayan, 1998, s. 94) siireci olarak
aciklayabiliriz.

Charles S. Swartz (2005), “Understanding Digital Cinema A Professional Handbook” (Djjital Sinemay1
Anlamak Profesyonel El Kitabi) kitabinda dijital sinemayi, filmin dijital formlarda iiretimi, dagitimi ve
gosterimi olarak tanimlamaktadir. Vickery ve Hawkins (2008, s. 78) ise Dijital Sinema’y1, “plastik film
iizerine kimyasal islemlerle olusturulan goriintiilerin yerine yazilimlarla olusturulan dijital goriintiilerin
kullanilmas1” olarak ifade ederler ve dijital sinemanin, “ya tamamen dijital kayit formlariyla ya da analog ve
dijital goriintiilerin kombinasyonuyla (filmden dijitale tarama ile)” olusabilecegimi belirtirler (Zengin, 2016).

30 ve 1’lerden olusan bu sayilara “bit” denmektedir. Bit ise bilginin 0 veya 1’le ifade edilen en kiigiik birimidir.
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Manovich “Dijital Sinema Nedir?” (1995) adli iinlii makalesinde, dijital film teknolojilerinin, geleneksel film
yapim siirecinin yerini aldigini ve film yapim mantigim tekrar tammladigimi ifade etmektedir. Ona gore,
dijital film yapim ilkelerinin formiilii su sekildedir: “Dijital film = canli aksiyon malzeme + boyama/resim +
isleme + kompozisyon + 2 boyutlu bilgisayar animasyonu + 3 boyutlu bilgisayar animasyonu.” (Manovich,
1995). Bu baglamda “Dijital Sinema Nedir?”” sorusunun cevabint Manovich, canli aksiyon goriintiileri ve
bunlara ait bir ¢ok elementin kullanildigi animasyonun 6zel bir durumu olarak tanimlar. Ve su tespiti yapar:

“Dijital Sinema, resimlerin ve canlandirmalarin elle yapildigi 19. yiizyil sinema oOncesi deneyimlere
doniisii simgeler. Yirminci yiizyilla beraber sinema, bu manuel deneyimleri animasyona havale etmis ve
kendisini bir kayit aract olarak tanimlamistir. Sinemanin dijital ¢aga girmesiyle, bu teknikler film yapim
stirecine tekrar dahil oldu ve film yapiminda siradan bir hale geldi. Sonu¢ olarak, sinema artik
animasyondan ayirt edilemez olmustur. Bundan boyle sinema dizinsel bir medya teknolojisi degil, daha
dogrusu resmin bir alttiirii haline gelmistir.” (Manovich, 1995).

4. DIJITAL SINEMA’NIN ISLEYISI

Dijital Sinema, sinemanin {iretim ve gdsterim tarzinda yaptig1 radikal degisikliklerle sinemadaki gelenekei
yaklagimin yapim taslar1 olan pelikiil, laboratuvar, film kamerasi, makaralar ve film projeksiyonlu ¢aligma
mekanizmasinin yerine, dijital araclarin hakim oldugu yeni bir ¢alisma prensibi olusturmustur. Wheeler
Winston Dixon’in sinemanin “dijitalle yeniden icadi” olarak gordiigii bu gelismeler O'na gore, “tam olarak
sinemanin devrimsel dogusu gibi biitiiniiyle yeni kurallar ve beklentiler” (Dixon, 2007 akt: Tryon, 2009, s. 3)
getirmigtir. Chuck Tryon (Tryon, 2009), dijitallesmenin film kiltiiriinde 6nemli degisikliklere neden
oldugunu anlattigi “Reinventing Cinema” kitabinda, dijitallesmeyi sinemadaki biitiin siirecleri (yapim,
dagitim, gosterim ve tiikketim) degistirdigini ifade etmekte, Dixon’gibi O’da dijitallesmeyi “sinemanin
yeniden kesfi” olarak gérmektedir. Dolayisiyla yasanilan degisim ve doniisiimii gozler oniine sermek igin,
ortaya ¢ikan yeni is akigi ve {iretim tarzini, sinemanin icadindan beri kullanilan konvansiyonel iiretim
tarzindan farkini kapsamli olarak anlatmak ve farkini ortaya koymak gerekmektedir.

Dijital Sinema oncesi analog donemde bir filmin yapimi, genelde 35mm pelikiil film makarali kamerayla
¢ekilen sinema filminin pozlanmis negatiflerinin (maksimum 21 dakikalik boliimler halinde) banyo
edilmesiyle* baglamaktadir:

“Bu siireci yikanan negatiften ¢ekim sirasinda aldiginiz notlara goére basilan pozitif is kopyasi iiretimi
takip eder. Uretilen negatif filmlerin kenarinda videodaki timecode’a benzeyen filmi seridinin hangi
karesinde oldugunuzu gosteren keycode bilgisi bulunur. Bu bilgi negatif pozitife basilirken ayni sekilde
pozitife gecer. Bu is kopyalart kullanilarak 35mm film masasinda filmin montajt yapilir. Yani filmi
fiziksel olarak kesip yapistirmak suretiyle hikaye anlatilir. Bu islem bittikten sonra pozitif kopyada
kullanilan planlardaki keycode bilgisi kullanilarak negatif dikkatlice kesilir ve ayni pozitifi birlestirdiginiz
sirayla birlestirilir. Bu kopya filmin orijinal negatifi olur. Orijinal negatif {izerinde analog color correction
yapilarak master negatif basilir. Gosterim kopyalari ¢ikarilirken bu master kopyaya zarar gelmemesi i¢in
dupnegatif ad1 verilen orijinalle ayn1 kalitede negatif kopyalar basilir, bu kopyalardan da pozitif gosterim
kopyalar basilir ve sinema salonlarina dagitilir. ” (Filmfabrikasi, 2012).

Sinema salonuna ulasan film makarasi, makinist kontroliinde film projektdriine baglanir ve onun kontroliinde
beyaz perdeye yansitilarak gosterilmektedir. Ama makinist film baslangicindan bitimine kadar projeksiyonun
bagindan ayrilmaz ve filmi bir seyirci gibi izler, makaralar1 degistirir, aksayan ya da problem yasanan
durumlar karsisinda ise dikkatli ve hassas miidahalelerle film izleme seyrini devam ettirir. Ozetlediginiz bu
bilgilere gore analog donemin geleneksel film is akisinin grafigi su sekildedir:

Sema 1: Analog Dénem Sinemasi Is Akis Modeli

Film Kamerasi Film Kurgu Film Projeksiyonu

fletisim ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler uzun yillardir devam eden yukaridaki semada
gosterdigimiz film yapim modelinde bazi etkilere ve doniisiimlere neden olmustur. Bu degisimin Onciisii ise
Dogrusal Olmayan Kurgu (NLE:Nonlinear Editing) olarak da bilinen bilgisayar tabanli dijital kurgu
sistemleridir. 1970’lerin baglarinda dijital efekt ve goriintiiler olarak baslayan bu degisim, dijital kurgu

4 Negatif filmin yikanmasi karanlik bir odada ve bir takim hassas kimyasal islemlerle yapilir. Bu oldukgca dikkat isteyen bir siirectir. Burada yapilan
en kiiglik bir hata filme zarar verir ve geri doniisii olmayan bir sekilde filmin zarar gérmesine neden olur.
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yazilimlarinin 90’larin yarisindan itibaren is sahasina hakimiyetiyle yeni bir {iretim tarzina doniigmiistiir. Bu
yeni is akigina gére 35 mm ile g¢ekilmis filmler banyo edildikten sonra “Telesine” denilen bir sistemle
bilgisayara “keycode” bilgisiyle beraber -dijital video olarak- aktarilir ve filmin kurgusu bilgisayarda
yapilmaya baglanir:

“.... kurgu programi arka planda kullandiginiz karelerin keycode’larini listeler ve kurgunun son halini
aldiktan sonra program keycode listesini text formatinda verir. Bu listeye "EDL" yani Edit Decision List
denir. Bu montaj asamasina "offline editing" adi verilir. EDL kullanilarak orijinal negatif yine kesilir.
Ardindan kurgu siralamasina gore kesilen negatif film scannerlarinda yiiksek ¢oziiniirliik ve yiiksek renk
derinliginde taranir. Artik film online asamasina hazirdir. Bundan sonraki biitiin islemler yiiksek
¢oOziiniirlikli dijital data tizerinde uygulanir. Color Grading bitince iglenmis goriintii proses edilerek yeni
bir harddiske kaydedilir. Bu yeni kopya:

1) Laboratuvara doner ve yiiksek kaliteli film printerlar1 kullanilarak 35mm negatif filme kaydedilir. Bu
negatif kopya master negatifiniz olur ve yine analog projeksiyon makineleri i¢in bagta anlatilan
stralamayla gosterim kopyalar1 hazirlanir.®

2) Dijital projeksiyon i¢in "DCP" (Digital Cinema Package) formatina donistiiriilerek istenen kopya
adedine gore harici disklere yazilarak sinema salonlarina gonderilir. ” (Filmfabrikasi, 2012).

Bu bilgilere gore asagidaki semada gosterdigimiz is akisi, dijitalin ilk etkileri sonrasinda olusmus film tiretim
tarzinin modeli olarak karsimiza ¢ikar:

Sema 2: Analogdan Dijitale Gegis Dénemi Sinemasinda Is Akis Modeli

Film
Telesi Filme Bask Projeksiyon
= elesine Dijital 11me baski

(Film

Kamerasi Tarama) Kurgu
Dijital
Projeksiyon

Dijitallesmenin sinemanin her alaninda kendini gdstermesiyle beraber yukarida anlattigimiz is akisi da
degiserek yerine Dijital Sinema is akis modeli gelmistir. Bu {iiretim tarzina gore, dijital kamera ile ¢ekilen
filmler ya da bilgisayar ortaminda olusturulan goriintli ve sesler, hard diskler ya da bellek kartlar ile birlikte
bilgisayar ortamina taginir. Dijital kurgu programlar1 (Avid, Adobe Promiere, Final Cut, vs.) ile offline ya da
online olarak kurgulan, renklendirilen ve sesleri yapilan filmler, DCP (Digital Cinema Package) formatinda
ve KDM® (Key Delivery Message) adli 6zel bir sifreleme ile sinema salonlarina gonderilir. Bu dagitim bir
hardisk ya da internet yoluyla saglanir. Ozel sifrelemeyle sinema salonuna gelen bu filmler, bir tekniker
tarafindan takip edilerek dijital sinema projeksiyonuna yiiklenir ve gosterim yapilir. Kisaca Dijital Sinema is
akisinin grafigi su sekildedir:

Sema 3: Dijital Sinema Is Akis Modeli

Dijital Dijital Kurgu

Kamera+Bilgisayar Dijital Projeksiyon

® Bu isleme Digital Intermediate (DI) denir.

6 “KDM (Key Delivery Message): Video igeriginin, sadece belli bir alicinin kullanabilmesi igin verilen 6zel bir lisans gibi goriilebilir. Sifrelenmis bir
igerik bulundurur ve bu igerigi sadece dngoriilen alici, kendi anahtari ile agabilir. Sifre, gosterim yapilacak salondaki makinenin seri numarasina gére
uretilmis sertifika ile DCP hazirlayan firmanin sertifikasinin birlesimi ile tiretilen bir sifredir.” (Hizarci, 2012).

Jshsr.com = Journal of Social and Humanities Sciences Research (ISSN:2459-1149)  editor.Jshsr@gmail.com
848




Journal of Social And Humanities Sciences Research (JSHSR) 2018  Vol:5 | Issue:21 pp:844-859

Yukarida ele aldigimiz Analogdan-Dijitale sinemanin is akis modellerini tarihsel olarak dort evrede
tablolastirabiliriz:

Tablo 1: Analogdan Dijitale Doniigiimiin Evresel Goriintiisii

POST
EVRE YIL IS AKISI YAPIM PRODUKSIYON GOSTERIM
Geleneksel . . .
1. Evre | 1985-2000 Sinema Film Kamerasi Analog Kurgu Film Projeksiyonu
Analog Kurgu
2. Evre | 1970-2000 GeSI_enekseI Film Kamerasi & Film Projeksiyonu
inema
Dijital Efekt
Gegis Film Kamerasi Analog Kurgu Film Projeksiyonu &
3. Evre | 2000-2010 Dénemi & & Diiital Proieksivon
one Dijital Kamera Dijital Kurgu ! JEKSty
4. Evre | 2010-2016 Dijital Dijital Kamera Dijital Kurgu Dijital
' Sinema ! ! g J

5. DiIJITAL SINEMANIN AVANTAJLARI VE ORTAYA CIKAN YENi SORUNLAR
5.1.Dijital Sinemanin Avantajlar:

Charles Swartz, “Understanding Digital Cinema” (2005) adli eserinde dijital sinemanin avantajlarini,
kopyalama (copying), degisim (changing), kontrol (kontrolling) ve dagitim (delivering) olarak dort
kategoriye ayirmis ve su agiklamalari yapmustir: Dijital veriyi -filmi- bozulmadan kopyalayabiliriz. Ciinkii
her kopya orijinali gibidir. (Yiiksek ¢oziiniirliige sahip dijital Master (orijinal kopya) her kopyada kalitesini
korur). Ayrica filmlerin bi¢im ve renklerini ¢ok daha kolay degistirebilir, doniistiirebiliriz. Ek olarak CGI
(Computer Generated Imagery) teknolojileri veya farkli goriintiiler ile sorunsuz bir sekilde film {izerinde
kompozisyonlar gerceklestirebiliriz. Son olarak ise dijital filmler ya da videolar izleyiciye fiziksel olmayan
yollarla ulagtirilabilir ve sunulabilirdir. Swartz bu bilgilere ek olarak sunlari aktarir: “Filmin orijinal dijital
kopyasinin baski ve dagitim masraflarini diisiiktiir. Boylelikle maliyet giderlerinin azalmasiyla, bagimsiz
film yapimcilar1 ve dagitimcilari yeni miicadele yollar1 bulur. Ayrica dijital dagitim, dagitimcilar ve
gosterimciler icin ¢ok daha fazla esneklik ve kolaylik saglar. Son olarak dijitallesme sunum/gosterim
kalitesini artirir. Bir dijital projeksiyon biitiin filmleri yiiksek ¢oziiniirliikle gosterim imkani sunar. Ciinki
dijital gosterimde asla pislik ve ¢izik atma durumu olmaz. Yani film kopyasinda bozulma olmaz.” (Swartz,
2005, pp. 1-2).

Amerikali akademisyen Robert Stam “Sinema Teorisine Giris” (Film Theory: An Introduction) kitabinda
sinemadaki dijitallesmenin, kurgu olanaklarini gelistirdigini, diisiik biitgeli film yapimini kolaylastirdi,
internet yoluyla dagitimin daha miimkiin hale geldigini ve bunun da Hollywood egemenligindeki uluslararasi
sistemden daha karsilikli ve ¢ok merkezli olmasi umulan uluslararasi iletisime olanak tanidigini
sOylemektedir. Ona gore dijitallesmeyle “bize bilgisayar {riinii aktorler, uzun metraj filmler {iretebilen
masaiistli bilgisayarlar ve cografi olarak daginik mekanlar boyunca yaratict igbirlikleri vaat edilmistir.”
(Stam, 2014, s. 330). Stam, dijital sinemanin avantajlarindan birisini de filmlere katt1g1 inandiricilik olarak
goriir. Diis gergekeiliginin olusmasinda 6nemli bir katki saglayan dijitallesme, sinema seyircisini filmin igine
adeta hapseder ve film siireci boyunca bu konumunu devam ettirir. Ona gére bu durumun nedeni sudur:
Bicimsel olarak yeni teknolojiler hem gergekeilik i¢in hem de gergekdisicilik igin yeni imkanlar sunar. Bir
taraftan, “topyek{in sinemanin” IMAX goriiniisleri gibi bir daha sersemletici bir bigimde inandirici ve
“yutturulabilir” formlarina olanak tanir. (Stam, 2014, s. 327).

Dijital Sinema, filmin yOnetmenine, hem sinema araglari bakimindan hem de bu araglarn kullanim
bakimindan sinirsiz 6zgiirliik tanimistir. Ornek vermek gerekirse, analog donemin temel iiretim malzemesi
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ham filmi gosterebiliriz. Pelikiil film maliyeti artiran ve kullanimi her zaman zor olan bir malzemedir.
Ozellikle diisiik maliyetli filmlerde bu durum en biiyiik problemlerden bir tanesi olarak goriilmiistiir. Tiirk
sinemasinin duayen yonetmenlerinden Liitfi Akad, anilarinda bu probleme deginir ve su anekdotlar aktarir:

“... film kisithgim biitin meslek hayatimda duydum. Ddénemine gore ya ithalat kisitliindan ya da
pahaliligindan hep 6lgiilii kullanmak zorunda kaldik. O giinler “orthocromatic”’ yanar negatif filmin
metresi elli kurustu, yani bir liranin yarisi. En ¢ok negatifi ilk filmim Vurun Kahpeye filminde kullandim.
Iyi animsamiyorum, dokuz ya da on iki bin metre olacak. Sonralar1 gittik¢e indi, uzun siire alt1 bin metre
standart bir 6l¢ii oldu. Bazi sikintili dénemlerde dort bine kadar indigini hatirlarim. Kisa kalmis pargalart
bile kullandigimiz oldu. Filmin yetip yetmeyecegini tartistigimiz her keresinde, heyecanla yokusu inip
caddede kalakaldigimi hatirlardim. ...Negatif kisitlig1 sinemamiz igin agir bir kostek olmustur. Yénetmen
bu yiizden yaratma 6zgiirliigiinii yitirmistir. Calisirken deneme yapmaya, bir sahneyi degisik agilardan
yorumlayarak kurguda segenek yaratmaya hakk: yoktur, bir tek ag1 segecek ve o en iyisi olacaktir. bir tek
sahne diizenleyecek ve o en giizeli olacaktir. bagka tiirlii davranmasi “Cok masrafli oluyor... Kendine
giiveni yok... Isini bilmiyor” dedirtir.” (Akad, 2004, s. 41).

Uretim ve estetik 6zgiirliigii pelikiil eksikligi nedeniyle kisitlanmis bir ydnetmen olarak Akad’in aktardigi bu
bilgiler, dijital donem Oncesi film {iretim kosullarinin anlagilmasina 11k tutmaktadir. “Cogaltmanin mekanik
yontemlerinin insanin sanat eserleri iizerinde belli bir 6l¢iide hakimiyet kurmasina katkida” (Benjamin, 2013,
s. 32) bulunmasiyla dijitallesme devrimi, belli bir donemde bir ¢ok sinemacinin yasamis oldugu pelikiil
ihtiyacin1 tamamen ortadan kaldirmistir. Ciinkii dijitallesmeyle beraber iiretilen dijital kameralar, goriintii ve
sesleri bir veri olarak hafizasina (bellek kartina) kaydetmekte, bu kayitlar1 bilgisayara aktarmakta ve
sonrasinda da aymi hafiza kart1 iizerine yeni verileri tekrar tekrar yazabilmektedir. Dijital kameralarin
gorilintliyli aninda izletme ve kontrol etme 6zelliginin yaninda hafizasinin bu tekrar kullanimi basta yonetmen
olmak {izere sinemacilara smirsiz ¢ekim 6zgirliigii saglamistir. Bu araglarla yonetmen sahnenin duygusunu
en iyi sekilde tasarlama ve yansitma imkanina kavusurken; goriintii yonetmenleri, 1sik¢ilar, sanat ekibi gibi
set calisanlar1 yaptig1 hatalar1 ya da eksiklikleri tekrar diizeltme imkanina sahip olmuslardir. Unlii Amerikali
yonetmen David Fincher’in goriintii yonetmeni Jeff Cronenweth (Serbes, 2014), ‘kesinlikle geceleri daha iyi
uyursunuz’ ironisiyle dijitalin avantajin1 ortaya koyarken, klasik film ile laboratuvarda olusabilecek gerek
fotokimyasal gerekse teknik problemler gibi pek c¢ok problemin dijitalde elimine etmis olduklarmi
belirtmistir. Dijital Sinema, filmin post asamasinda da sinemacilara sinirsiz 6zgiirliikk ve 6zgiinliik sunmustur.
Dijital kurgu programlar ile kurgucu, dijital goriintii ve ses lizerinde sinirsiz ekleme ve diizeltme pratigine
sahip olurken, laptop gibi tasimnabilir araglar ve internet sayesinde zaman ve mekan bagimsizligina da
kavusmustur. Dijital donemde bu avantajlarin ¢ogu minimum maliyetlerle yapilabilmektedir.

Laura Mulvey, “Gorsel Haz ve Anlati Sanati” adli makalesinde teknolojik gelismelerin, sinemasal {iretimin
ekonomik kosullarin1 degistirdigini, bdylece alternatif bir sinemanin gelisme olanaginin ortaya ¢iktigini ifade
eder. Ona gore “alternatif sinema, hem siyasi hem de estetik anlamda radikal bir sinemanin dogabilecegi
ortami saglar ve anadamar filmlerin temel varsayimlarina meydan okur. Bu, anadamar filmleri ahlaki agidan
reddetmek degil ama onlarin bigimsel kaygilarinin, onlar1 iireten toplumun psisik takintilarini yansitis
yollarin1 aydinlatmak ve daha otesi, alternatif sinemanin 6zellikle bu takint1 ve varsayimlara kars1 harekete
gecmek zorunda oldugunu vurgulamaktadir.” (Mulvey, 2013). Dolayisiyla dijitallesmenin ana akim
sinemadan, alternatif bir sinemaya kap1 agabilecek potansiyelleri barindirmasi, Dijital Sinema’nin 6nemli
avantajlarindan biridir. Dijital Sinema’nin ilk yonetmenlerinden olan Mike Figgis bu durumu dikkate alarak
dijital donemde sinemanin degistigini, her ortamin sinemasal bir mekan olarak var olabilecegini ifade eder.
Ona gore sinema artik tugla ve ¢gimentodan yapilmis, kirmiz1 koltuklu bir sinema salonu degildir. “Sinema,
sandalyelerin hepsinin ayn1 yonde bakacak sekilde yerlestirilebildigi, beyaz bir duvar ya da ekranin mevcut
oldugu ve orta fiyath dijital bir projektdriin birka¢ hoparlorle birlikte bir kasete ya da DVD’ye ve hatta bir
bilgisayara baglanabildigi herhangi bir yerdir. Sinema budur.” (Figgis, 2014, s. 149-150). Dolayisiyla ana
akim sinemadan bagimsiz yeni iiretim ve gosterim ortamlari ile sinema daha 6zgiirdiir. Zaten Dijital Sinema
kavramimi sadece teknolojik gelisme ve teknik araclarin sagladigi imkéanlara indirgemek olduk¢a yanlis
olacaktir. Bir sanat olarak sinemanin dijitallesmesi, herkesin film yapabilmesini saglayarak ¢ok renkli ve ¢cok
sesli bir ortami olusturmus, farkli kiiltiir ve geleneklerin sinemada yer bulmasi saglanmistir. Ayrica dijital
donemde sayilar1 artan film festivalleri de bu ¢ok kiiltiirlii ortamin uluslararasi bir boyuta taginmasina olanak
saglamistir. Stam, dijital devrimin “eski Hollywood egemenligindeki uluslararasi sistemden daha karsilikli
ve ¢ok merkezli olmasi umulan uluslararasi iletisime olanak tanindigini (Stam, 2014, s. 330) vurgulayarak bu
durumu ortaya koyar.

7 “Orthocromatik Film: Is1gin belli renklerine duyarli siyah beyaz bir film tiirii.” (Akad, 2004, s. 41).
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Dijital Sinema’nin getirdigi yeni bir gelisme de “interaktif sinema” kavramuidir. Yeni medya teknolojileri ile
ortaya ¢ikan interaktif kelimesi, Tiirkce’de “etkilesimli” olarak karsilik bulur. Birbirini karsilikli olarak
etkileme olan interaktif kavraminin sinemayla olan iliskisini Perihan Oz, “seyirci ve seyredilen filmin
karsilikli bir iliski iginde olmasi, bu iliskinin birbirlerini etkileme olanagina sans taniyacak sekilde
yapilandiriimas1” (Oz, 2012) olarak acgiklamaktadir. Yénetmen ve seyircinin film araciligi ile karsilikli olarak
etkilesim saglamaya calistig1 bu sinema anlayisi, dijital sinema dénemin bir {iriinii olarak dikkat ¢ceker ve
gelecek nesil sinema anlayisinin degisecegi konusunda bize ipuclar1 verir. Yagsanacak bu degisikliklerden en
onemlisi ise sinemada ki “seyir kiiltiirii”diir. Clinkii interaktif sinema, seyirciyi daha 6nceki pasif konumdan
aktif konuma getirecektir. Oz, “Pelikiilden Dijitale Sinemada Seyir Kiiltiirii ve Seyircinin Degisen Konumu”
makalesinde bu durumu genisce ele alir. Oz bu makalede, sinemanin geleneksel déneminde sinema
salonlarinda toplu seyir kiiltiiriiniin hakim oldugunu sdyler. Bu seyir bigiminde seyirci, igerideki toplulugun
bir pargasidir. Ona gore, geleneksel donem seyir kiiltiirii “6zdeslesme ve haz alma duygularinin yasanmasina
fazlastyla olanak” tanir. Dijital dénemde ise (Oz, 2012, s. 72) “interaktif sinema teknolojileri seyircisine ilk
kez “6zne” olma sans1 taniyan bir bicim olarak dikkat gekmektedir. Interaktif sinemada, karsilikl1 etkilesim
mantigindan hareketle anlati, seyircinin tercihlerine goére belirlendigi igin seyirci filmi belirleyen 6nemli
Oznelerden biri olarak goriilmektedir. Ancak s6zii edilen bu tercihler yonetmen ve film yapim ekibi
tarafindan belirlendigi i¢in seyirci gergekten anlatiya “diledigi gibi” yon vermeyip, kendisi i¢in tanimlanmis
0zne rollerinden birini oynamaktadir.”

Dijital Sinema klasik sinema salonlarmin da yenilenmesine ve gelismesine katki saglamistir. Eski
donemlerde tek perde ve koltuklardan olusan sinema salonlari, dijital dénemde teknolojinin biitiin
imkanlarmin kullanildigr kutsal bir mabet kimligine biirlinmiistiir. Yiksek c¢oziniirlige sahip dijital
projeksiyonlu bu mabetlerde devasa perdeler, 6zel ve liiks koltuklar ve en iyi ses sistemleri ile seyir
esnasinda filmsel gerceklik bilinci en iist seviyede tutulmustur. Eglence kiiltiirii baglaminda seyir zevkini
artiran bu yenilikler, boyut kavramiyla ifade edilen (3D, 4D, 5D vb.) simiilatorlii sinema salonlariyla (3D
gOriintli, titresim, koku, riizgdr, su, duman efektler vb. unsurlar) yeni bir salon ve seyir kiiltiiriiniin de
olusmasina neden olmustur. Dijital Sinema donemindeki bu yeni salon ve seyir kiiltiiriiniin 6zneleri ise
duyusal algilarimizdir. Ayrica dijitallesmeyle beraber sinema salonlar1 daha esnek bir yapiya doniligsmiistiir.
Salon isletmecisi dijital salon yatirimimi yaparken salonun kullanilabilirligini artirmak ig¢in farkli
mecralardaki etkinlikleri de diisiinerek salon tasarimi planlamaktadir. Ornegin sanatsal ve Kkiiltiirel
aktivitelerde (gosteriler, tiyatrolar, konserler, festivaller vb.), akademik ¢alismalarda (konferans,
sempozyum, agikoturum vb.) dijital sinema salonlari, sinema haricinde bir mekan olarak kullanilmaktadir.

Sinemanin dijital devriminde en onemli gelismelerden biri {i¢ boyutlu (3D) sinemadir. Dijital hareket
yakalama (motion capture) yontemiyle yapilan 2004 yilindaki Robert Zemeckis imzali “The Polor Express”
(Kutup Ekspresi) li¢ boyutlu dijital animasyon filmi, maliyetinin alt1 kat1 karla miithis bir hasilat elde ederek
dikkatleri tizerine ¢ekmis ve bu alana ilgiyi artirmistir. Daha sonra biiyiik bir begeni ve hasilat rekorlar1 kiran
James Cameron’un Avatar (2009) filmi ile yeni bir evreye gecen dijjital {i¢ boyutlu sinema, ¢ok kisa bir siire
de ayr1 bir endiistri olarak kendisine devasa bir ekonomi olusturmustur. Bunun i¢in 6zel film stiidyolar1
yapilmis, 3D ¢ekim yapabilen dijital kameralar icat edilmis, bu filmlere has oyunculuk ve teknikler
gelistirilmig, sadece li¢ boyutlu sinema gosterilen dijital salonlar agilmistir. Ayrica oyuncaklar, oyunlar,
reklamlar bu ekonominin diger temel ayaklaridir. Dolayisiyla dijitallesme, sinema alanina yeni ekonomik
alanlar agmig ve sektoriin canlanmasini biiyiik bir katki saglamistir.

Dijital Sinema devriminde biiyiik sigramalardan bir digeri de animasyon film sektoriinde yasanmustir. Toy
Story (1995), Shrek (2001), Ice Age (2002), Nemo (2003), The Polor Express (2004), Ratatouille (2007),
Wall E (2008), Kung Fu Panda (2008), Up (2009), Rio (2014) gibi dijital donemin animasyon filmleri en ¢ok
izlenen ve gelir getiren filmler listesinin ilk siralarinda yer almis, boylelikle animasyon film sektoriiniin
biiyiimesi saglanmistir. 1995 yilinda tamamen bilgisayar basinda dijital imkanlarla yapilan ilk film ve ilk
animasyon “Toy Story” (Oyuncak Hikayesi) filmi ile baslayan bu siireg, ilerleyen yillarda da aynen devam
etmis, yapilan tiim animasyonlar dijital imkanlarla, masa basinda iiretilmistir. Bu filmlerin dijital dncesi
animasyonlardan onemli farki, dijitallesme teknolojisinin olanaklariyla daha gergek¢i sonucglara ulagilmis
olmasidir. Ozellikle bilgisayar ortaminda dijital kurgu, dijital 2D ve 3D yazilimlar, animasyonlarin
yapiminda bir ¢ok kolayliklar sunmus, gercege ¢ok yakin sonuglarin ortaya c¢ikmasini saglamiglardir.
Dolayisiyla Dijital Sinema daha gergekg¢i animasyon yapimlarina olanak saglamistir.
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Dijital Sinema’nin avantajlarindan bir digeri de filmlerin kolay arsivlenmesi ve korunmasidir. Analog
donemde film makaralarinin ¢ok fazla yer kaplamasi (bir film ortalama 10-11 makaradan olusmaktadir)
sinema filmlerinin arsivlenme sorununu da beraberinde getirmis, biiyiik salonlar, kiitiiphaneler ya da dzel
koruma yerleri tesis edilerek pelikiil filmler korunmaya calisilmistir.® Belli yerlerde arsivlenemeyen ve
korunamayan 35mm’lik filmler ise zamanla ya kaybolmustur ya da yok olmustur. Ayrica sinema tarihinin ilk
yillarinda firetilen ve uzun bir donem kullanilan seliiloit tabanli pelikiillerin kolay yanict maddeden
iiretilmesi film arsivlerinde ¢esitli yanginlara sebep olmus ve bu yanginlar nedeniyle sinema tarihine mal
olmus birgok klasik film giiniimiize ulasamamistir. Her ne kadar daha sonra yanmayan filmler iiretilmeye
baglansa da, filmlerin korunmasi ve arsivlenmesi sorun olmaya devam etmistir. Dijital donemde ise dijital
veri olarak ortaya cikan film, bilgisayarlar, hardiskler ve internet (bulut sistemleri) vasitalariyla hem
maliyetten hem de mekandan tasarruf edilerek kolaylikla arsivlenmektedir. Ustelik arsivlemelerde filmin
orijinal kopyas1 kullanilmaktadir. Ciinkii dijital veriden ayni kalitede sinirsiz kopya olusturulabilmektedir ve
bu Dijital Sinema’nin sundugu 6énemli bir avantajdir. Filmlerin dijital arsivlenmesinde dnemli bir nokta da
arsivlenen filmlerin (dijitallestirilmis 35mm’lik filmler ve dijital filmler) internet ortaminda her daim
seyirciye sunulabilme kolayligidir. Boylelikle ulasilmasi ve temin edilmesi zor filmlerin, farkl tiir ve kiiltiire
ait yapimlarin, kuram ve akim olusturmus onemli basyapitlarin, engellenmis, sansiire ugramis ve gosterim
sans1 bulamamis eserlerin erisimi tek tikla oniimiize serilebilmektedir. Boyle ¢ok sesli bir ortama erigilebilme
sosya-kiiltiirel gelismelere katki sundugu gibi akademik yayinlar i¢inde 6nemli bir kaynak teskil etmektedir.
Ayrica Netflix, Itunes gibi iicretli ya da iicretsiz bir cok online film sitelerinin kendi iiyelerine film se¢me ve
izletme 6zgirliigli sunmasi sinema sanatina daha demokratik bir katilim olanag1 saglarken, “ev sinemas1”,
“bireysel sinema” gibi sinema endiistrisine de yeni pazarlar agmis, filmlerin beyaz perdeden sonra izler
kitlesinin siirekliligini miimkiin hale getirmistir.

Dijital dénem sinemasinin avantajlarindan bir tanesi de filmlerin aym1 anda farkl iilke sinema salonlarinda
gosterime girmesidir. Film kopya maliyetlerini arttirmasindan dolay1 analog donemde c¢ok nadir olarak
gorlilen bu durum, dijitallesmeyle beraber artik olagan hale gelmistir. Boylelikle {ilkeler arasi zaman ve
mekan kaybi da ortadan kalkarak yerel sinemaciligin evrensel sinemaciliga gegisi kolaylasmis ve
hizlanmigtir. Dolayisiyla sinema baglaminda yerel sanat kiiltlirleri kiiresel bir boyuta tagmmistir. Bu
gelismelerin Onciisii uydular aracilig: ile dijital filmlerin bir yerden baska bir yere kolay, hizli, ucuz ve
tehlikesiz olarak gonderilmesidir. Burada tehlikesiz dedigimiz durum filmlerin sanal bir ortamda dagitimidir.
Konvansiyonel donemde ise maliyetten kaginmak i¢in sinirhi sayida kopyalanan 35mm’lik filmler, aylarca
farkli mekan ve cografyalar1 teker teker gezmesi gerekirdi. Ornegin Yesilgam filmleri ilk &nce Istanbul,
[zmir, Ankara, Adana gibi illerde gosterime girer daha sonra dagitimcilarin bavullarinda Anadolu’daki diger
salonlara giderdi. Hem korunmasi hem de taginmasi ayri bir emek isteyen bu 35’lik filmler zamanla eskir,
yipranir ve kalite kaybi riski yasarlardi ama Dijital Sinema’ya gecisle birlikte bu tiir sorunlar tamamen
ortadan kalkmustir.

5.2.Dijital Sinema le Ortaya Cikan Yeni Sorunlar

Dijital sinema doneminde film yapim maliyetleri dikkat g¢ekmektedir. Bilindigi {lizere dijitallesme film
yapiminda biiyiik kolayliklar saglamakta, ucuz yapimlara olanaklar saglamaktadir. Ama bu durum daha ¢ok
bagimsiz sinemacilar i¢in gecerlidir. Biiyiik film endiistrisi Hollywood’un dijital dénem filmlerine
baktigimizda bu zamana kadar ¢ekilmis en pahali filmlerinin dijital donemde {iretildigi goriilmektedir. Bu
baglamda bagimsiz sinemacilar i¢in s6z konusu olan film yapim maliyetlerinin diismesi, biiyiik yapimlar igin
gecerli olmamus, aksine film yapimi daha masrafli hale gelmistir:

8 Bill Gates, Pennsylvania’da kullanilmayan bir kiregtast madenini diinyanin en 6nemli fotograf arsiv merkezine doniistiirmesi bu durumu ortaya
koymaktadir. Burada arsivlik degere sahip siyah-beyaz filmlerin ¢iirimesi engellenerek, gelecek nesille ulastirilmasi planlanmustir.
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Tablo 2: Sinema Tarihinin En Pahali Filmleri

Gosterim Tarihi Film Prodiiksiyon Masrafi
1 12.18.2009 Avatar $425,000,000
2 12.18.2015 Star Wars Ep. VII: The Force Awakens $306,000,000

3 05.24.2007 Pirates of the Caribbean: At World's End $300,000,000

4 11.06.2015 Spectre $300,000,000
5 07.20.2012 The Dark Knight Rises $275,000,000
6 07.02.2013 The Lone Ranger $275,000,000
7 03.09.2012 John Carter $275,000,000
8 11.24.2010 Tangled $260,000,000
9 05.04.2007 Spider-Man 3 $258,000,000
10 05.01.2015 The Avengers: Age of Ultron $250,000,000

Kaynak:The Numbers, "The. Movie Budgets", 2016, (Cevrimigi), http://www.the-numbers.com/movie/budgets/all, 16
Haziran 2016.

Tablo 1’e gore yapim maliyeti en yiiksek olan film Dijital Sinema’nin imkanlar ile 2009 yilinda goésterime
giren “Avatar” filmidir. ikinci sirada yer alan “Star Wars Ep. VII: The Force Awakens” filmi de dijital
olarak ¢ekilmistir. 2015 yapim1 “The Avengers: Age of Ultron” filmi ise dijital kameralarla c¢ekilmis ve
tamamen dijital gorsel efektlerle yapilmustir.® Tabloda yer alan filmlerin gosterim tarihlerine baktigimizda
filmlerin hepsinin dijital donemde gosterime girdigi goriilmektedir. Ayrica yukaridaki tablonun kaynagi olan
The Numbers (The Movie Budgets, 2016) web sitesindeki film yapim biitgeleri listesinin ilk 100 filmine
baktigimizda sadece ti¢ filmin 2000 oncesi ¢ekildigini goriilmektedir.’® Geriye kalan 97 film 2000 sonrasi
yani dijitallesmenin basladig1 ve gelistigi yillarda gosterime girmis filmlerdir. Bu bilgiler 1s18inda dijital
donemde, biiyiik prodiiksiyonlu filmlerim yapim maliyetleri ve prodiiksiyon masraflar1 olduk¢a artirmustir.
Bunun nedeni dijitallesmeyle beraber ortaya ¢ikan yeni kalemlerdir. Bu kalemler arasinda en masrafli olani
ise gorsel efektlerdir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesine bagl olarak biiyiiyen gorsel efekt tiretimi oldukca
zor ve zahmetli bir ig akigina sahip olmasinin yaninda, kolektif bir is paylagimi gerektirmektedir. Boylelikle
kalabalik gruplar ve farkli yapim ortaklar1 film tiretiminde yer alirken, prodiiksiyon masraflarinin artmasina
neden olmaktadir. Yapimi zahmetli olan bir diger kalem ise animasyondur. Dijital donem animasyon
yapimlar1 da oldukga zor ve biitge gerektiren isler arasinda olmus, biiyiik film stiidyolar1 maliyetin altina tek
girmemek i¢in farkli ortaklik anlagsmalariyla animasyon film {iretimini saglayabilmistir. Burada {lizerinde
durmamiz gereken konu film yapim maliyetlerinin yiiksek olmasinin yaninda elde edilen karinda dijital
donemde yiiksek olmasidir. Bu biiyiik film iireticileri i¢in bir avantaj teskil etse de, daha diisiik film
yapimcilar1 ve bagimsiz sinemacilar igin bir problem olarak karsimiza ¢ikar. Hollywood gibi biiyiik film
endiistrileri milyon dolarlar harcadig: filmlerinin karini sadece i¢ ekonomi ile saglamadig icin, diger iilke
sinema pazarlarina da hakim olmak ister. Sinemanm ticari yanimin bu baglamda iistliin gelmesi, kisaca
eglence ve ticari yonii baskin biiylik yapimlarin tiim salonlar1 kaplamasi daha kiiglik yapimlarin vizyonda yer
almasini engelleyerek, farkli ses ve renklerin salonlardan ¢ekilmesine neden olur. Dolayisiyla dijitallesme,
kiiresel film sirketlerinin film yapim maliyetini artirmis, bu maliyeti ¢cikarmak ve daha fazla kar elde etmek
isteyen bu sirketlerin “biiyiik balik, kiiciik baligi yutar” anlayisi sonucu yabanci sinema pazarlarini
‘dagiticilik’ hegemonyasiyla isgal etmesine kapi aralayarak yerel sinemaciligi zayiflatmigtir. Dijitallesmenin
dagitici masraflariin azaltacagi ve dagitim ayaginin ¢ogulculuga olanak saglayacagi diisiincesi bu manada
gerceklesmemistir. “King’e gore dijital gosterimin benimsenmesiyle olusacak dagitim olanaklarinin

° Filmlerin yapim bilgileri www.imdb.com’dan almmustir.
10 Detayli bilgi igin bkn: http://www.the-numbers.com/movie/budgets/all
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Hollywood stiidyolarinin egemenligini azaltacagimi diisiinmek yanilticidir. Daha 6nce video ve kablolu
TV’de de aym umutlar belirmis, Hollywood kisa siirede olasi rakipleri kendi biinyesine almistir. Dijital
gosterim ile dagitim masraflar1 azalacak olsa da stiidyolarin sahip oldugu kiiresel aglar stiidyolara 6nemli
avantaj saglayacaktir.” (King, 2002: 78 akt: Erus & Eldeniz, 2006, s. 95). Dolayisiyla bu stiidyolarin istedigi
filmler dagitim ve gosterim ag1 icinde olacak, boylelikle de ¢cogulculuktan uzak, farkli seslerin yer almadigi
tek sesli bir kiiltlir ortami olugacaktir.

Dijital sinemanin dezavantajlarinda 6nemli bir tanesi ‘standardizasyon’ olarak dikkat ¢ekmektedir. Dijital
donemde formatlar, c¢Oziiniirliikler, kare sayisi gibi sinemanin bir ¢ok teknik argiimani devaml
degismektedir. Halbuki pelikiil doneme baktigimizda sinema sanatinin diinyanin her yerinde gegerli olan ve
degismeyen temel teknik kurallar1 vardir ve bu kurallar 1930’larin basindan giliniimiize kadar hic
degismemistir. Filmler genellikle 24 kare olarak 35 mm filme cekilmis ve gosterilmistir. Bunun anlami
sinemanin ayni yatinnmlarla yillarca siiregelmis olmasi demektir. Dijital donemde ise teknolojinin siirekli
degismesi ve yeni teknik araclarin sinemada kullanilmasi, yatirnmlarin olumsuz bir sekilde etkilenmesine
neden olmaktadir. Ornegin bir yonetmenin bir film icin sectigi kamera format: hem kurgu sistemi hem de
projeksiyon gosterimi igin uygun olmasi gerekir. HD gekilen bir filmin (1920x1080 piksel), 4k (4096x2160
piksel) projeksiyonda gosterilmesi i¢in Oncelikle filmin bu sisteme entegre edilmesi (formatinin
tanimlanmasi ve gerekiyorsa formatin ¢evrilmesi gibi) gerekmektedir. Boyle durumlarda da goriintii kalite
kaybi1 her zaman s6z konusudur. Ayrica gesitli film salonlarinin farkli dijital projeksiyon cihazlar1 kullanmast
bu islemlerin zahmetini ve maliyetini de artirmaktadir. S6z konusu bu problemler nedeniyle, biiyiik film
stiildyolar1 bir araya gelerek ortaklasa ¢alismalar yapmig, standartlagmayla alakali sorunlarin ¢éziimii i¢in
teknik sartnameler ilan etmisler ve sorunun ¢6ziimii adina 6nemli adimlar atmiglardir. 2005 sonrasi baslatilan
bu calismalarin, 2015 yili itibari ile belli standartlara kavugmus oldugunu sdyleyebiliriz. Ama teknoloji
sirketleri hala yeni kameralar, yeni formatlar, yiiksek ¢oziiniirliiklii yeni dijital projeksiyonlar iiretmeye
devam etmektedir. Dolayisiyla her gegen giin yenilenen film teknolojileri standartlasma sorununu da
beraberinde getirecektir.

Dijital sinema doneminin ortaya ¢ikardigi sorunlardan en dikkat ¢ekeni korsan yayinciliktir. Sinema filminin
dijital bir veriye doniistiigli Dijital Sinema da filmleri korsanciliga kars1 korumak oldukg¢a zordur. Ciinkii her
sey sanal bir ortamda gerceklesmektedir. Dijitallesmenin sinemalara hakim oldugu 2014 ve 2015 yillarindaki
korsan film indirme verilerine baktigimizda korsan pazarinin biiylidiigiinii gormekteyiz. “2014 yilinin en ¢ok
indirilen korsan filmi 30 milyonu agan ‘Para Avcisi’ (The Wolf of Wall Street), ikinci sirasinda 29.9 milyon
indirilme rakamiyla “Karlar Ulkesi” (Frozen), Ugiincii siradaysa 29.8 milyon indirilme rakamiyla “Robocop”
filmidir” (Hurriyet, 2014). 2015 yilinda korsan indirme sayilarinin arttigi goriliir. 2015 verilerine gore,
46.762.310 milyon ile en ¢ok indirilen korsan film “Yildizlar arasinda” (Interstellar) olurken, ikinci
44.794.877 milyon ile indirilen “Hizhi ve Ofkeli 7” (Furios 7), ardindan da iigiincii 41.594.159 kez ile
“Yenilmezler: Ultron Cag1” (Avengers: Age Of Ultron) filmidir (Shift Delete, 2015).

Sinemacilarin korsan yayincilik ve telif haklari konusunda bir ¢ok yola bagvurmasina ragmen ciddi bir
mesafe kat edemedigi, sikilastirilmis denetim ve yasal mevzuatlarin da bu konuda caydirict olamadig: dijital
donem film endiistrisinde oldukca yayginlik kazanan korsancilik, seyirci kaybi, televizyon gelirlerinin
diismesi, DVD satisinin azalmasi gibi baslica etmenlerden dolay1 film yapimcilarin1 biiyiikk zararlara
ugratmistir. Bu zararlar1 azaltmak igin korsanciliga karsi bir dizi tedbirler alinmistir. Bu tedbirlerin basinda
filmlerin sinema salonlarina sifreleme yoluyla gonderilmesidir. Ama internet korsanlar1 yani bilindik ismiyle
Hacker’larin bu sifreleri kirma ya da bu filmlere ulagsma konusunda ¢ok da zorlanmadig: bir gercektir. Bu
konuda giincel bir 6rnek, ABD ve Kuzey Kore’yi savasin esigine getiren bir krizde yasanmistir. Bu krizin
nedeni 2014 yilinda Sony’nin yapimciligimi ustlendigi “The Interview” (Roportaj) filmidir. Kuzey Kore
lideri Kim Jong Un’a yapilan bir suikast1 konu eden komedi filmi, Kuzey Kore hiikiimeti tarafindan biiyiik
tepki almig, hatta olayr “terdr eylemi” olarak nitelendirmislerdir. “Filme tepki gosteren ve kendilerini
“Barisin Koruyuculart” (Guardians of Peace) olarak adlandirilan bir grup bilgisayar korsami da, filmi
nedeniyle Sony’ye siber saldirilar diizenleyerek, gosterimi yapacak salonlari tehdit etmislerdir” (Sozcii,
2015). Amerika’nin ulusal giivenlik meselesi olarak gordiigii iste bu siber saldirilarda Sony Pictures
Entertainment sirketinin gdsterime girmeyen filmleri korsanlarca ele gegirilmis ve internete sizdirilmustir.
Gosterime girmeden sizdirilan filmler arasinda bagroliinii Bradd Pitt’in oynadig1 68 milyon dolarlik “Fury”,
Jamie Foxx’un oynadigi 65 milyon dolarlik “Annie” ve bunlara ek olarak “Mr.Turner”, “Still Alice” adli
filmler vardir. Dolayisiyla gosterime girmeden internete diisen ve kitlelerce erkenden seyredilen bu filmler,
salonlarda hedeflenen seyirci sayisina ulasamayarak yapimcisini zarara ugratmistir.
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Dijital sinemayla beraber sinema salonlar1 ve seyircinin seyir aligkanliklar1 da degismistir. Biiyiik tarihi
sinema salonlar1 dijital donemde kiigiilmiis ve AVM’lerin i¢ine hapsedilmis, Sinema sanati yeni bir olgu
olarak AVM Kkiiltiiriiniin eglence araci olmustur. Dijital donemde salonlarin degisen konumunu, yazar
Burcak Evren, soyle anlatir:

“Once yasamimizdan biiyiik, devasa semt sinemalar1 ¢ikti. Derken kentlerin en yogun bélgelerindeki
tarihi sinemalara sira geldi. Onlarin yazgisi ise biraz daha trajik oldu. Ya yikildi, ya yandi, ya da
kapanmak zorunda kaldi. AVM’lerdekine &zenerek, boliinerek, ayakta kalmayi deneyenlerin de omrii
uzun olmadi. Onlar da hem zamana, hem de teknolojiye yenik diiserek perdelerini kapamak zorunda
kaldi. Yani bir zamanlarin o devasa, ¢ogu zaman agisindan tarihi olan salonlar1 bdliinerek biiyiimedi,
aksine kii¢iiliip yok olup gitti. Diiniin “sinemaya gitmek” sdzciigliniin yerini artik “AVM’lere gitmek”
ald1. Diis satolarinda film izleme ritiieli, AVM’lerin o karmagik labirentleri i¢inde sinemaya degildi de, ne
parteri, ne balkonu ne de locasi olan, kiigiik tek tip, liiks ama pek de sicak olmayan salonlara doniisiiverdi.
...Ama kayiplarin en biiyiigii 35 mm’lik filmlerin tarih olmasiyla yasandi. Artik ne makine dairesinden
gelen o anlatilmaz sesler, ne de karanlik salondan perdeye uzanan o anlatilmaz 1sik hiizmesi yok artik.
Onlarda kaybolup gitti.” (Evren, 2015, s. 23).

Sinemadaki dijital devrim, pelikiil donemin bazi mesleklerin yok olmasina ve dolayisiyla o isi yapan
insanlarin da igsiz kalmasina neden olmustur. Bu mesleklerden en 6nemlisi film makinistligidir. 35mm film
projeksiyon makinelerinin yerini dijital projeksiyonlarin almasiyla film makinistlerine ihtiya¢ kalmamustir.
Sinema da hem seyir hem de salon kiiltiiriiniin olmazsa olmazi olan “biiyiilii fenerin masal anlaticilar1” olan
film makinistleri, 1895’ten giiniimiize kadar sinemada degismeyen 6nemli kigilerdi. Kullanimi oldukga zor
olan 35mm’lik makineyi belli bir egitim ve tecriibeyle 6grenen bu kisilerin ellerinde film seyri baslar ve
onlarin siirekli denetimi ve kontroliinde film seyri gerceklesirdi. Dolayisiyla pelikiill donemde bu emektarlar
adeta sinema salonunun tek patronu ve sorumlusuydular. Ama dijital film projeksiyonlariin bilgisayar
diliyle programlanmasi ve kullaniminin otomatiklesmesi (filme baslama, film arasi, film bitisi, salon
1isiklarinin yanip sonmesi) meslegi kolaylastirmis, birden fazla salonun bilgisayar bilen tek kisi tarafindan
kontrol edilmesine olanak saglamistir. Bu gelismeler de makinistleri ihtiya¢ fazlasi ¢alisan konumuna
diistirmiistiir. Yasaminin 50 yilimi sinema makinistligine veren Sefik Sayginer, “her sey dijital oldu. Acikca
sOylityorum. Bilgisayar bilen biri bu isleri yapar. Koyuyorsun hard diski gdsteriyorsun filmi. Yapacak bir sey
yok, bu meslek bitti, teknoloji agir basti. Film gibi iste, bitti” (Ozyurt, 2014) diyerek; baska bir makinist
Adnan Sapg¢i’da “Kabul edelim, teknolojiye yenildik” (Kilig, 2012) sozleriyle 35mm’lik film makinistlik
mesleginin bittigini ifade etmislerdir.

Dijital Sinema’nin problemlerinden biri de salonlarm dijitalizasyon siirecinde ortaya ¢ikmistir. Bir sinema
salonunun dijital déniisiim maliyetinin “50 bin ila 100 bin Euro arasinda” (Ozay & Rémerman, 2013)
degismektedir. Ozay ve Rdmerman (2013), kiiciik sinema salonlarmin bu maliyeti karsilayamadig igin iflas
tehlikesiyle karsi karsiya kaldigini, biiyilk sinema salon isletmecileri i¢in bu durumun firsat anlamina
geldigini ifade etmektedirler. Bu firsatin anlami biiylik sinema isletmecilerinin dijitallesemeyen kiigiik
salonlar1 zincirlerine katmasidir. Sinemalarin dijitalizasyon maliyet sorununu ¢dzmek icin de sinemacilar
“VPF” (Virtual Print Fee) denen bir sistem konusunda anlagmiglardir. Ama VPF sistemi ¢ok 6nemli bir
sorunu da beraberinde getirmistir.

5.2.1.Sanal Kopya Bedeli (VPF: Virtual Print Fee) Modeli

Dijital Sinema kavramiyla beraber sinemacilar, “VPF Modeli” olarak bilinen Tiirkiye’de “Sanal Kopya
Bedeli” ismiyle karsilik bulan yeni bir durumla kars1 karsiya kalmislardir. Salonlarin dijital doniigiimiinde
ortaya ¢ikan sorunlar nedeniyle Amerikan stiidyolarinin baslattigi bu model, “maliyet ve faydanin nasil
paylasilacagini gozeterek bir integrator (aract finansor ve teknik uygulayici) araciligiyla olusturulan isletme
modelini tanimhiyor. Finansor/uygulayici, dagitimcinin dijital dagitimdan olusan ekonomik kazancinin bir
kismim1 VPF bedeli olarak dagitimcidan toplayarak yaptigi teknik donanim yatirimina finansal destek elde
ediyor. Bu modelde dagitimer vizyona girdigi filmler i¢in salon basina ve belli bir y1l siiresince belirlenmis
VPF bedelini ¢esitli modeller ¢ercevesinde integrator'e ddiiyor.” (SEYAP, 2014).
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Sema 4: VPF Modelinin Isleyisi

DAGITIMCI | ey,
Dijital Film

Sema da calisma prensibini gostermeye calistigimiz VPF finansman modelini Serkan Cakarer (2013)
“‘dagitimeilarin’ 35mm film kopyasi yerine dijital kopya dagitmalari sonucu nakliye ve depolamadan
tasarruf ettikleri parayla sinema salonlarinin dijital projeksiyon yatirimlarini finanse etmesi” olarak agiklama
getirir ve s0yle devam eder:

“Cesitli yatirnm sirketleri (Arts Alliance Media, DCinex, DDL ve Sony vs.) ¢ok salonu olan sinema
zincirleri ile uzun siireli (mesela 10 yil) anlasmalar yapip bu ekipmanlarin kurulumunu gergeklestiriyor.
Dagitimcilar da filmleri gosterebilmek igin her kopya i¢in bir VPF bedelini sinema salonu igin bu
kurulumu, yani yatirimi yapan sirkete odiiyorlar. (yatirimi salon sahibi cebinden yapmigsa salon sahibine
O0deniyor) Boylece ilk bakista sinema sahibi salonlarini dijital ekipmanla donatmis oluyor, yatirimci
parasint VPF &demelerinden aliyor, dagitimci da kopya ve nakliye masraflarindan kurtulmus oluyor.”
(Cakarer, 2013).

Sanal Kopya Bedeli uygulamasi filmlerini vizyona sokmak isteyen bagimsiz sinemacilar i¢in biiyiik bir
sorundur. Ciinkii dijitallesme sonucu ortaya ¢ikan bu VPF bedeli bagimsiz sinemacilar igin adeta bir ‘harag’a
doniismiis durumdadir. Cakarer, VPF bedelinin 800 dolarlara kadar ¢ikmasi ve bu bedelin modern bir harag
yontemine doniismesini sistemin isleyis tarzini ele alarak anlatir:

“Ilk hafta filminizi gdstermek i¢in VPF bedelini ddiiyorsunuz, ayni sinemada ikinci hafta gdsterim devam
ederse bu tutarin %70'ini, 3. hafta %50'sini, 4. hafta %30 vs. 6diiyorsunuz. Eger filminizin dijital kopyasi,
mesela 2 hafta gosterimden sonra, bagka bir salona giderse ayni zincir tekrar en bastan basliyor. Pek ¢cok
kisinin de iddia ettigi gibi bu model aslinda 6 biiyilk Hollywood stiidyosunun, dolayisiyla ana akim
sinemanin dagitimi i¢in daha cazip ve avantajli. Stiidyolarin basim ve dagitim maliyeti 35 mm kopya
basma 1500 USD iken dijital format oldugunda 150 USD'ye diisiiyor. Peki nigin biiyiik stiidyolar i¢in
daha cazip diyoruz? VPF sisteminde kopya her salon degistirdiginde dagitimc1 yeniden VPF 6demek
zorunda kaldigindan bir filmin ikinci vizyonu ekonomik olarak manali degil. isin bir diger piif noktas1 da
su: VPF anlagmasi yapabilmek i¢in sinema sahibi kurulumcu sirkete yil boyunca salon basina belli sayida
film gosterme garantisi vermek zorunda. Boylece yatirimin kendini daha ¢abuk amorti etmesi saglaniyor.
Elbette bu da dagitimeilar i¢in filmlerinin daha kisa siire vizyonda kalmasi anlamina geliyor. Piyasada
pazar pay1 daha diigiik olan bagimsizlarin faaliyet alanini zorlastiran bir durum.” (Cakarer, 2013).

“VPF sistemi vizyona siirekli yeni filmlerin girmesi {izerine kurulu oldugundan ¢ok salonlu ve ticari filmler
gbsteren sinemalara (multiplex) kolayca adapte olurken, bagimsiz filmleri veya Hollywood filmleri disinda
filmler gosteren az salonlu sinemalar i¢in uygulamada sorunlari olan bir modeldir” (SEYAP, 2014). VPF
modelinin daha uzun yillar devam edecegine gore, yani salonlarin dijital doniisiim bedellerinin karsilanacagi
zaman kadar - ki Tiirkiye’de tam olarak ne zaman sona erecegi belli degildir- bagimsiz sinemacilarin filmleri
sinema salonlarinda vizyon bulma sorunu yasayacaktir. Bu baglamda ana akim sinema harici film yapmak
isteyen yonetmenler ve onlarin filmleri, VPF modeli ile sekillenen dagitim-gdsterim pazar sisteminin digina
itilmistir. Halbuki dijitallesmenin bir sonucu olarak pelikiil film masraflarimin (basim-dagitim) ortadan
kalkacagi ve dijitallesmeyle beraber bu masraflarin eser yapimcisina donecegi beklentisiyle Dijital
Sinema’nin sinema sanatina ¢ok kiiltiirlii bir ortam saglayacagi diisiiniilmiistii ama VPF sisteminin igleyisine
bakilirsa sozii edilen beklentilerin ¢ok uzaginda bir durum s6z konusudur.
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6. TARTISMA VE SONUC

1970’lerin ilk yillar1 ile baglayan Dijital Sinema yolculugu, sinema tarihinin en radikal degisimlerinin
yasandig1 bir siirec olmustur. Pelikiilden, sayisal yazilimlara ge¢ildigi bu siireg; dijital olarak iiretilen
(kodlanan) imge, resim ve seslerin; bir dizi dijital islemler sonrasinda, internet ya da sabit ve optik diskler
araciligiyla sinema salonlarimin dijital projeksiyonlarina ulastirilmasiyla gergeklesmistir. Sinema sanatinin
tanistigl bu yeni iiretim tarzi ile film yapim maliyetleri diismiis, yeni tiirler olusmus, anlatim olanaklari
gelismis, seyirci ile biitiinlesme daha hizli ve kolay hale gelmistir. Boylelikle sinema, dijital teknolojinin
sundugu sinirsiz imkanlarla, sinirsiz bir anlatim giicliine kavugmus, bigim ve icerik yapisinda onemli
kirilmalar gergeklesmistir. Dijital doniisiim ¢aginda Pelikiil, miizelerde sergilenecek bir malzeme, 24 kare
tarihsel bir bilgi, film makinistleri sinemanin eski emektarlar1 olarak anilmis, beyaz perdeli klasik salonlarin
yerini ise sinemasal gergekligi en iist sinirlara tasiyan, ¢ok boyutlu (hareket, ses, koku, dokunma hissi vs.) ve
tim salonu kaplayacak kadar biiyiik 6zel perdeli yeni nesil dijital sinema salonlar1 gelmistir. Yapim
olanaklarinin degismesi ve ucuzlamasi herkesin film yapabilecegi yoniindeki inanci artirarak, sektore bir
cok gen¢ yapimci, yonetmen ve sinema calisani girmistir. Ayni1 zamanda ¢esitli alternatif dijital platformlar
sayesinde film gosterim imkanlarinin ¢ogalmasi, ana akim sinema yerine daha bagimsiz ve Ozgiir bir
sinema ortami olusturmus, kisitli da olsa daha fazla demokratik bir katilim sinema sanatinda saglanmustir.

Dijital Sinema ile birlikte sinema sanatina daha ¢ok bilgisayar dili hakim olmustur. Insan 6znesinin yerine
gecen bu bilgisayar dili, en basit sahnenin bile bilgisayarlarla (CGI teknolojisi ile) yapilmasina neden olmus
ve gergeklik bilincini zayiflatmistir. Gorsel olarak zengin olan dijital donemin filmleri illiizyonist
gorlintiiler ve sesler sunarak olusturdugu diissel gerceklikle seyirciyi etkilemekte beraber, film seyir
bilincini siirekli hatirda tuttugu i¢in izleyiciyi filmsel ger¢eklikten uzaklastirmistir. Analog donemin pelikiil
filmleri seyirciyi film boyunca “gergeklik” bilinciyle kancalarken; dijital sinema, biiyiileyici atmosfer
hipnotizesi ile seyirciyi sinemasal gerceklikten simiilasyon gercekligine tasimistir.

Dijital Sinema doniisiimii sinema sanatinda yeni sorunlarin ve sinirliliklarin da ortaya ¢ikmasina neden
olmugtur. Dijitallesme sonrasi ortaya ¢ikan standardizasyon, giivenlik, korsancilik, yeni maliyet kalemleri,
VPF bedeli gibi baz1 sorunlar zamanla ortadan kalkabilecekken; sanatin ticarilesmesi ve eglence kiiltiirii
haline gelmesi, ulus o6tesi film sirketlerinin yerel pazarlari isgal etmesi, zincirlesmesi, tekellesmesi, tek sesli
bir ortamin olusmasi gibi bazi kalici kiiresel sorunlari1 da beraberinde getirmistir. Giiglii sermaye yapilariyla
Hollywood film sirketleri, girdikleri tlkelerin film f{iretim ve dagitim siireglerinde etkinliklerini
giiclendirmeleriyle yerel film pazarlari basta sahiplik yapisi, 6zgiirlik ve 6zgiinliik olmak {izere bir ¢ok
olumsuz durumlarla kars1 karsiya kalmistir. Dijital doniisiimii saglayamayan bagimsiz sinema salonu
isletmeleri -bunlarin arasinda tarihi sinema salonlar1 da vardir- dijitallesme maliyetlerini karsilayamadigi
icin ya kapanmis ya da zincirlesmeye giden tekel konumundaki sirketlere satilmislardir. Dolayisiyla sinema,
AVM’lerin kiiclik salonlar1 igine hapsolan, ticari boyutu ge¢mise gore ¢ok daha baskin ama sanat
hiiviyetinden yoksun bir duruma gelmistir.
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