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OZET

DIJITALLESME iLE BELGESEL FiLMIN TURSEL VE ANLATISAL
DONUSUMLERININ INCELENMESI

Fatih Ertekin
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Medya ve Kiiltiirel Caligmalar Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Damigman: Dr. Ogr. Uyesi Arif YILDIRIM
04/01/2023, 170

Sinema, ortaya ¢iktig1 yillardan itibaren gergekligi anlatma ve kurmaca hikayeler
iretme seklinde iki farkli yone ayrilmistir. Kurmaca sinema, zamanla bir endiistriye
doniisiirken, yapisal ve bigimsel anlamda kurmaca sinemadan tamamen farkli bir formda
olan belgesel sinema da kendine has ozellikleriyle farkli bir formun igerisinde zaman
icerisinde gelisim gostermistir. Ote yandan, sinemanm ortaya ¢iktigi ilk yillarda Lumiere
Kardeslerin ortaya koydugu filmlerin belgesel 6zellikleri tasimasindan dolay1 sinemanin
belgesel ile basladigina dair bir kabul de s6z konusudur. Belgesel sinema, 1920’li yillardan
itibaren biiyiik bir hizla gelismeye baslamistir. Belgesel sinema, tipki kurmaca sinema gibi
tarihin 6nemli kirilma noktalarinda kabuk degistirerek icerisinde bulundugu caga gore
sekillenmigtir. Bu kirtlma noktalarina bakildiginda sinemay1 sekillendiren en 6nemli
unsurun teknoloji oldugu goriilebilir. Oyle ki; sinemada sesin kullanilabilir duruma gelmesi,
filme renk kavraminin dahil olmasi, film ekipmanlarinin portatiflesmesi, gdsterim mecrasi
olarak televizyonun ortaya ¢ikmasi ve dijitallesme ile birlikte hem yapim tekniklerinde hem
de gosterim mecralarinda olusan doniisiimlerin birgogu teknolojik gelismelerle ilintilidir.
Oldukga koklii bir tarihinin olmasina ragmen belgesel sinemanin tanimi hususunda kesin bir
goriis birligi bulunmamaktadir. Hudutlar1 oldukga esnek olan bu tiir, dijitallesme ile birlikte
giiniimiizde ¢ok daha farkli anlati formlarinda eserler iiretilmekte ve YouTube, Netflix, Blu

Tv, Amazon Prime, Exxen, Disney Plus, Hbo Max, Apple TV gibi dijital mecralarda



geleneksel belgesel anlatisi ile iiretilen belgesellere nazaran milyonlarca insanlar tarafindan

tilketilmekte, begenilmekte ve dolayistyla dnemli bir pazar niteligi kazanmaktadir.

Bu c¢alismada, teknoloji ile birlikte aktif bir sekilde kabuk degistiren, her donemin
kosullarinda farkli bir boyutta bi¢im, dil ve anlat1 olusturan belgesel sinemanin, dijitallesme
ile birlikte ge¢irdigi doniisiimii kiiltiirel, yapisal ve anlatisal boyutta ortaya koymak
amaclanmistir. Bu dogrultuda, dijital mecralara iiretim yaparak belgesel sinemaci kimligini
dijital diinya igerisinde olusturan belgesel sinemanin dijital platform boyutundaki
temsilcileri, kokli ekollere bagl geleneksel anlatiyr temsil eden belgesel sinemacilar ve
postmodern anlatiyr temsil eden belgesel sinemacilardan sinemanin doniisiimiine dair
roportaj teknigi ile kapsamli bir bigimde algisal veriler toplanmis ve yorumlayici sosyal
bilim anlayigina dayanan nitel arastirma yoOntemlerinden sdylem analizi teknigi ile

degerlendirmeye tabi tutulmustur.

Anahtar Kelimeler: Belgesel Sinema, Dijital Kiiltiir, Dijital Teknoloji, YouTube,
Netflix, Yapay Zeka



ABSTRACT

ANALYZING THE GENRE AND NARRATIVE TRANSFORMATIONS OF
DOCKUMENTARY FILM WITH DIGITIZATION

Fatih ERTEKIN
(Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Media and Cultural Studies
Advisor: Dr. Ogr. Uyesi Arif Yildirim
04/01/2023, 170

From the beginning, cinema has been divided into two different directions: telling
reality and producing fictional stories. While fictional cinema has turned into an industry
over time, documentary cinema, which is in a completely different form from fictional
cinema in terms of structure and form, has also developed over time in a different form with
its unique features. On the other hand, since the films produced by the Lumiere Brothers in
the first years of cinema's evolvement had documentary features, there is an acceptance that
cinema started with documentary. Documentary cinema has started to develop rapidly since
the 1920s. Documentary cinema, like fictional cinema, has changed its crust at important
breaking points in history and has been shaped according to the era it is in. Looking at these
breaking points, it can be seen that the most important factor shaping the cinema is
technology. So that; Many of the transformations in both production techniques and
screening channels are related to technological developments, with sound becoming usable
in cinema, the inclusion of the concept of color in film, the portability of film equipment, the
development of television as a screening medium and digitalization. Although it has a very
deep-rooted history, there is no definite consensus on the definition of documentary cinema.
This genre, whose borders are quite flexible, today produces works in very different narrative
forms with digitalization and works on YouTube, Netflix, Blu Tv, Amazon Prime, Exxen,
Disney Plus, Hbo. Compared to documentaries produced with traditional documentary
narrative in digital media such as Apple TV, Max is consumed, liked by millions of people,

and thus becomes an important market.
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In this study, it is aimed to actively change its skin with technology and create a form,
language and narrative in a different dimension under the conditions of each period. It is
aimed to reveal the transformation of documentary cinema with digitalization in cultural,
structural and narrative dimensions. In this direction, comprehensive perceptual data on the
transformation of cinema were collected from the representatives of the digital platform of
documentary cinema, who created the documentary filmmaker identity in the digital world
by producing for digital media, documentary filmmakers representing the traditional
narrative connected to deep-rooted schools, and documentary filmmakers representing the
postmodern narrative. It was evaluated with the discourse analysis technique, which is one

of the qualitative research methods based on the interpretive social science understanding.

Keywords: Dockumentary Cinema, Digital Culture, Digital Technology, YouTube,
Netflix, Artificial Intelligence
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BIRINCi BOLUM
GIRIS

Sinema, ortaya ¢ikip gelisim gosterdigi donem agisindan, ge¢misten gelen sanatsal
formlarin tagimis oldugu birikimi kendi yapisina aktarma ve temel yapisindaki birgok
sanatsal disiplinden gelen unsurlar1 biitiinlestirme giicii, onu diger sanat dallarindan
ayirmaktadir. Ozellikle, diger sanat alanlari ile kurdugu iliski bakimindan kapsayiciligmin
bu denli geliskin olmasi ve devinimli goriintiiniin dinamiklerindeki teknolojiler ile olan
iliskisi, sinemanin teknolojik gelismelerle birlikte doniisiime daha uygun bir yapida olmasina
imkan saglamaktadir. “Matbaa makinesi olmasaydi roman asla ortaya ¢ikamazdi. Ama son
yillarda baski tekniklerindeki hizli degisimler romanin estetik gelisimi iizerinde ¢ok az etki
yaratmistir.” (Monaco, 2001:69). Monaco’nun 6rneginden hareketle, tipki roman gibi birgok
sanat alaninin da estetik gelisim noktasmnda dinamik bir doniisiim siirecine sahip olmadigi
sOylenilebilir. Bu noktada, sanatsal yapisi itibari ile teknoloji ve kiiltiir ile bigimsel ve
anlatisal bir iligki kuran sinemanin, her yeni teknolojik gelisim ile kabuk degistirdigi ve
donemsel kosullar ¢ercevesinde yeniden sekillendigi sOylenilebilir. Bu doniistim yapis1 goz
onlinde bulunduruldugunda, sinemanin her donemin teknolojik ve Kkiiltlirel dinamikleri

cercevesinde incelenmesi gerektigi sdylenilebilir.

Sinemanin bir sanat olarak ortaya ¢ikmasi ve anlatilarin ¢esitlenerek tiir bakimindan
zenginlesmesi, bilimin sinema ile etkilesim igerisine girmesini kacinilmaz hale getirmistir.
Sinemanin ¢alismalarinin, Ingiliz dili, sanat tarihi, sosyoloji gibi olduk¢a oturmus akademik
disiplinlerin tizerinde yiikseldigini dile getiren Andrew (2013:143), sinemanin, Sinema ve
Hareketli Imaj Calismalar1 (Concordia Universitesi), Modern Kiiltiir ve Medya (Brown
Universitesi), Ekran Calismalar1 (Clark Universitesi), Sinema ve Karsilastirmali Edebiyat
(Ilowa Universitesi) gibi boliimlerin altinda olgunlastigini belirtmektedir. Rodowick
(2001:1398), sinema kuramlarinin kapsamini, “Sinema calismalarinin asil basarisi, hem
estetik hem de kiiltiirel baglamda, modernitenin ve gorsel kiiltiirlin, 6zellikle elektronik ve
dijital medyada yer alan degisiklikleri de iceren en 6dnemli ve en ilging sorularini ¢6zmek
icin diger disiplinlerden daha fazla metodolojik ve felsefi temeli bigimlendirmis olmasidir”.
seklinde degerlendirmektedir. Sinema iizerine gelistirilen kuramsal yaklagimlarin bu tarzda

birden ¢ok koklii disiplin {izerinde sekillenmesi ve sinemanin yapisal anlamda igerisinde
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bir¢ok sanat ve bilim alanini1 barindirtyor olmasi, sinemay1 kapsama alani ¢ok genis olan bir

disiplin formuna ulastirmistir.

Dijitallesme ile birlikte web 2.0 ortaminin gelisimi ve ardindan gelen yeni medya
cagl, sinemanin anlat1 ve tiiketim pratikleri agisindan olduk¢a onemli degisimler ortaya
koymustur. Dijital sinemanin izleme pratiginde zamandan bagimsizligina dikkat c¢eken
Torun (2019:385), sinemanin varoldugu 128 yilllik siirecte, televizyon, DVD gibi teknolojik
gelismelerin etkisiyle, ¢esitli donemlerde sinema salonlarinin iglevinin sorgulandigini ifade
etmektedir. Bu noktada Akyol ve Kuruca (2015:90), gelisen ve yenilenen teknoloji ile dogan
sosyal medyanin, filmlerin pazarlanmasi konusunda 6nemli ve etkili bir mecra haline
geldigini belirtmektedirler. Buradan hareketle, sinemanin dijital ¢ag ile birlikte her zamanki
adresinin degistigini, sosyal medya kiiltiirii ile sinema kiiltlirliniin i¢ ice gectigini
sOyleyebiliriz. Anlatinin doniismesi noktasinda sosyal medyadaki izleyici etkilesimleri ve
biiyiik veri ¢aligsmalar1 dijital teknolojilerin sinemada sundugu bigimsel 6zgiirliiglin aksine
anlat1 boyutunda sinemay1 belli bir kalibin icerisine sikistirdigi1 gézlemlenmektedir. Kolker’e
(2008:16) gore, geleneksel film c¢aligmalar kiigiik olusumlar ve teorilerden baglayarak daha
bliyiik kuramlara, yapim ve alimlama ideolojilerine, cinsiyet meselelerine ve
kiiresellesmenin ulusal sinemalari etkileyisine dogru kuramsal bir temel ile yonelir. Medya
caligmalar1 ise daha biiylik metinsel olusumlara bakar ve bunlar1 ¢cogu zaman alt kiiltiirel,
izleyiciye dayali etkilesim yoniinden inceler. Bu anlamda sinemanin kokleri sanattayken
medya calismalarinin koklerinin sosyoloji ve kiiltiirel tarihte oldugunu belirtir. Andrew
(2013:169), sosyal medya ekosistemi ile birlikte dikkatin televizyon, internet, sanal
gerceklik gibi alanlara yoneldigini belirtirken, medya 6gelerinin igerisinde sinemanin ¢ok
farkl1 ve 0zgilin yapisina dikkat c¢ekerek, film nesnesinin kendine 6zgii dogasmin film
caligmalarinin kesintisiz gelisimini destekledigini sdylemektedir. Bu noktada, sosyal medya
ortaminin sinema iizerindeki sekillendirici etkisinin tliketim pratiklerinin neredeyse

tamamen doniigsmesine neden oldugu sdylenebilir.

Sinema sanatinin kendi igerisinde olusturdugu dinamikler, donemsel olarak
gosterilen benzerlikler incelenerek belirli kuramlar {izerinde olgunlagsmaktadir. Dijital ¢cagda
sinema, bi¢cimsel yeniliklerin daha baskin oldugu bir gecis donemi sunmustur. Bu noktada,
cesitlenen bigimsel yapinin aksine film dili, biiyiik veri vb. ¢alismalarin sinemaya dahil
olmasiyla seri iiretim bir fabrikasyon modeline evrilmistir. Bu anlamda dijital teknolojilerin

yaratici film dilini 61diirdiigii diisiiniilmektedir. Andrew (2018:72-73) yeni teknolojiler imge
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izerinde kontrol imkani sunsa da yonetmenin mutlak hakimiyet kurmadig: “bir kesif olarak
sinema”dan bahsetmektedir. Bazin’e gore (2011:27-28), on dokuzuncu yiizyilda sadece
birka¢ adamin hayal giiglerinin yardimiyla ortaya ¢ikan ilk sinematik 6rnekler, doganin tam
bir dykiinmesi olamaz. Bu nedenle sinema heniiz kesfedilmemistir. Bu noktada, dijital
teknolojilerle sinemanin taklit yeteneginin artmasi ve bu tarz gelismelerle siirekli

giincellenmesi, sinemanin yeniden kesfi olarak yorumlanmaktadir.

Dijital cagda teknolojinin gelisim hizinin, her adimda bir sonraki adim1 destekledigi
ve siireci hizlandirarak kolaylistirdig1 sdylenilebilir. Bu anlamda olusan bu dinamik yapida
kiiltiirtin de benzer bir dinamizmle doniigerek gelisim gosterdigi sOylenilebilir. Schirrmacher
(2013: 273), “alet sadece alet degildir; kullanan insan1 bigimlendirir” climlesiyle teknoloji
ve kiiltiir iligskisinin bu baglam icerisinde gelisim gosterdigini ifade etmektedir. Bu
dogrultuda, ilk teknolojik bulus olan el baltasindan giincel teknolojilere degin gelistirilen
tim teknolojilerin kiiltiirel yapiyr da bicimlendirdigi sonucuna ulasilabilir. Fakat,
teknolojinin gelisim hiz1 ile dogru orantili olarak olusan yeni kiiltiirel dinamiklere
adaptasyonun her donemde farklilik gosterdigi ve kiiltiirel doniisiimiin baslangicinda
gecmisten gelen aligkanliklar nedeniyle yeni dinamiklere adaptasyonun zorlastig
gozlemlenmektedir. Yukarida da deginildigi iizere, dijitale ge¢is ¢aginda bigimsel formlarin
siirekli gelismesi ve yenilenmesi, sinema anlatistnin Dbelirli siire¢ler igerisinde
olgunlagsmasina yeterli zamani1 vermemektedir. Bu noktada, dijital kiiltiiriin tam anlamiyla
yerlesmesi ve kitleler tarafindan igsellestirilmesi sinemada anlatilarin olgunlagmasi ve
kuramsal ¢aligmalarin gelismesi dijital sinemaya bir kiiltlirel zemin olusturmas1 noktasinda

biiylik bir 6nem arz etmektedir.

1.1. Sinema ve Sinemanin Doniisiimii

Tolstoy (2010: 46), sanatin ne olduguna dair net bir tanim yapilamamasinin nedenini,
“sanat kavraminin temeline giizellik kavraminin konulmus olmas1” olarak gostermektedir.
Platon’a (2006) gore sanat, bir tiir var olani taklit etme, 6ykiinme veya yansitmadir fakat asil
olan idealarin taklit edilmesidir Aristotales’e gore de (2005:1460) sanat taklittir ancak taklit;
bir nesneyi alip yeniden sunma islevi degil orantili ve diizenli hale getirme yani onu
kusurlarindan arindirma cabasidir. Sanat {izerine yapilan bu bin yillik tanimlarin halen
eskimedigi, sinemanin her donemi igin giincelligini korumasmdan 6tiirii sdylenebilir. Tlk
yillarmmda teknik bir bulus olan sinema, gelisimiyle orantili olarak idealarin yansitilmasi,
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varolani kusurlarindan arindirip yeniden farkli bir formda sunma durumu olarak giiniimiiz
sinemasi agisindan da yorumlanabilir. Segmen’e (2020:385) gore; sinemanin bir sanat olarak
kabul gormesindeki en dnemli noktalardan biri farkli disiplinlerden gelen bir¢ok gorsel ve
isitsel tasarim 6gesinin bir arada ve koordineli bir sekilde kullanimi ile yeni bir gorsel {iriin
yaratimdir. Unal da (2011:7), kamera agilarinin bilingli kullanimz, 1s1iklandirmanin {irettigi
anlam ve buna benzer bir¢ok etmenin sinema dilini olusturdugunun anlasilmasiyla
sinemanin bir sanat olarak kabul gordiigiinii ifade etmektedir. Bu noktada sinemanin, teknik
bir icat olma noktasindan 6zgiin yapisiyla kendine has anlatisin1 yaratarak, yedinci sanat

olarak ortaya ciktigini soylemek miimkiindiir.

Sinematografin kameraya, sinemanin ise katmanli bir sanat dalina doniistiigii siire¢
icerisinde bu temel mantigin da bir ¢ok kez doniistiigiinii sdylemek miimkiindiir. Ozgen
(2020:173), ¢erceve (kadraj) kompozisyonu, yerlestirme, perspektif, aydinlatma ve
Olcekleme gibi resim sanatinin temel ilkelerini olusturan Ggelerin sinemanin da bi¢im
kurallarin1 olusturdugunu belirtmektedir. Zaman igerisinde, sinema ve resim etkilesiminin
sinemanin emekleme donemine nazaran daha diisiik bir boyutta oldugu goézlemlenebilir. Bu
durum elbette, sinema ve resim sanatlarinin birbirinden koptugu anlamina gelmemektedir.
Tarkovski’ye (2008:54) gbre sinemanin, zamanin igine yerlesmis ve siirekli degisen olgulari
ve olaylar1 yakalamadaki giicii, miikemmelligi ve acimasizlig1 sinemayi1 baska herhangi bir

sanat daliyla karsilastirmay1 dahi imkéansiz hale getirmektedir.

Sinemada sesin kullanilmaya baslanmasi, sinemanin ¢ehresinin degisimi agisindan
atilmig olan en biiyiik adim olarak gosterilebilir. Bordwell ve Thompson (2008:2659), sesin
kendine has bir duygu durumu yaratmasi ve izleyicinin goriintiiyli nasil algilamasi ve
yorumlamast hususunda aktif sekilde bigimlendirmesinden dolay1 ¢ok giiclii bir film teknigi
oldugunu belirtmektedirler. Ses, kuskusuz sinemayi sinema yapan yegane unsurlardan
birisidir. O donem igerisinde sessiz sinemanin anlat1 hususunda gdstermis oldugu gelisimin
tamamen yikilacagi ve sinema sanatinin zarar gorecegine yonelik endiseler olmus olsa da,
sesin gorlintiiye kattig1 anlam, sinemanin daha kapsayici ve 6zgilin bir form haline

ulagsmasinda temel yap1 taglarindan birisi olmustur.

Sinema, icerisinde bir¢ok sanat dalini barindiran, genis spektrumlu ve etkilesimli bir
alan olarak goriinmektedir. isin temelinde olan resmin hareketli resme déniisiimii, zamanla

sesli goriintii, renkli goriintii, yiiksek ¢oziintirliiklii goriinti, ultra ¢ozlintirliiklii goriintii ve



3D goriintii gibi birgok form icerisinde doniisiim saglamustir. Ozellikle bilgisayar
teknolojilerinin gelisimi ile dijital goriintiiniin sinemada aktif olarak kullanilmaya
baglamasinin, sinemanin kokiinde bulunan resim sanatinin da farkli yorumlanmasina yol
actig1 soylenebilir. Soyle ki; dijital formatta ¢ekilen bir goriintii, dijital kurgu siiresince
bircok duygu durumu eklemlenip manipiile edilebilmektedir. Oz (2012: 68), sinemada dijital
teknolojilerin kullanilmasinin iiretim ve gosterim olanaklarinda yarattig1 etkinin sesin
kullanilmaya baslanmasinin ardindan en oOnemli degisim olarak goriildiiglinii ifade
etmektedir. Monaco (2013: 512), goriintiiler, sesler ve metinlerin bir kez
sayisallagtirildiginda, her seyin olanakli oldugunu belirtmektedir. Arnheim (2002:135),
insan eliyle olaganiistii derecede gergek nesneye benzeyen bir goriintii yaratilmis oldugu
icin, dogaya bagli bir yeniden iiretimin ayn1 zamanda biiylik heyecan yarattigini belirtirken,
dijitallesmenin bir sonucu olarak insanlarin yaratma, yorumlama ve bi¢imlendirme
diirtiilerinin modern ¢agda uygun kosullar1 yakaladigina vurgu yapmaktadir. Ayni zamanda,
estetik kuramin bu tiir etkinlikleri onaylamadigini belirtirken, Leonardo da Vinci gibi
sanatgilarin dogaya sadik olma isteginin altin1 ¢izmektedir. Bu durumda, dijitallesme ile
birlikte resim sanatinin sinema igerisinde yeniden yorumlanmasi savi, isabetli

goriinmektedir.

Sinemanin dijitallesme seriiveni, anlat1 boyutunda sesin veya rengin sinemaya dahil
olmas1 kadar radikal sonuglar ortaya ¢ikarmamistir. Dijital teknolojilerin aktif kullanimu,
sinema filmlerinin {iretilmesi hususunda ciddi kolayliklar saglamis, sinema endiistrisini is
akis1 noktasinda yeniden sekillendirmistir. Zengin (2016: 857) bu konuya su sekilde bir
yaklasim getirmektedir:

1970’lerin ilk yillar1 ile baglayan Dijital Sinema yolculugu, sinema tarihinin
en radikal degisimlerinin yasandigi bir siire¢ olmustur. Pelikiilden, sayisal
yazilimlara gecildigi bu siireg; dijital olarak {iiretilen (kodlanan) imge, resim
ve seslerin; bir dizi dijital islemler sonrasinda, internet ya da sabit ve optik
diskler araciligiyla sinema salonlarinin  dijital projeksiyonlarina
ulagtirillmastyla gergeklesmistir. Sinema sanatinin tanigtigt bu yeni tliretim
tarz1 ile film yapim maliyetleri diigmiis, yeni tiirler olusmus, anlatim
olanaklar1 gelismis, seyirci ile biitiinlesme daha hizli ve kolay hale gelmistir.
Boylelikle sinema, dijital teknolojinin sundugu sinirsiz imkanlarla, sinirsiz bir

anlatim giiciine kavusmus, bicim ve igerik yapisinda 6nemli kirilmalar
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gerceklesmistir. Dijital donilisiim ¢aginda Pelikiil, miizelerde sergilenecek bir
malzeme, 24 kare tarihsel bir bilgi, film makinistleri sinemanin eski
emektarlar1 olarak anilmig, beyaz perdeli klasik salonlarin yerini ise
sinemasal gercekligi en iist sinirlara tasiyan, ¢ok boyutlu (hareket, ses, koku,
dokunma hissi vs.) ve tiim 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 caligant girmistir. Aynt zamanda
cesitli alternatif dijital platformlar sayesinde film gosterim imkanlarmin
cogalmasi, ana akim sinema yerine daha bagimsiz ve 6zgiir bir sinema ortami
olusturmus, kisitli da olsa daha fazla demokratik bir katilim sinema sanatinda

saglanmistir.

Dijitallesmenin sinema sanatinin yapim ve tiikketim pratiklerinde doniistlirmiis oldugu
bu unsurlar zamanla igeriksel bazda bir doniisiimii de beraberinde getirmistir. Baudrillard
(2019:42), sinemanin temelde rasyonel, haber yoni gii¢lii, toplumsal bir iletisim araci
formundayken zamanla diigselin alani igerisine girdigini belirtmektedir. Bu doniisiimiin
gerceklesmesinde dijitallesmenin sagladigi olanaklar olduk¢a 6nemlidir. Dijitallesmenin
sinema sanatina kazandirmis oldugu en temel yenilik, yonetmenlere sunmus oldugu genis
Ozgiirlik alan1 olarak gosterilebilir. Belton (2002), dijital teknolojinin fotografik imgeyi,
yogurabilen ve istendigi gibi sekillendirilebilen hakiki bir “plastik 'nesneye doniistlirdiiglinii
ifade etmektedir. Bu noktada, pelikiil doneminde bir goriintii veya sese uygulanabilecek
islem sayisinin oldukca smirli oldugu, dijitallesmenin ise, bu islemleri binlerce g¢eside
ulastig1r soylenebilir. Manovich (2001) ise, dijital olanaklarin sinemayir on dokuzuncu
ylizyilin sinema Oncesi uygulamalarina doniisiinii simgeledigini ve bigimci anlayisin
sinemay1 resmin bir alt tiirii haline getirdigini ifade etmektedir. Casetti (2011: 88-91), bu iki
donem arasindaki farki kendi ifadeleriyle; “eski sinemanin uyusturucu anestezisi yerini

miicadeleci estetige birakmistir.” seklinde degerlendirmektedir.

Dijitallesme, sinema sanatina birgok sey katmakla birlikte yeni tartisma konularini
da beraberinde getirmistir. Bu noktada, sanat eserinin gerceklik iddias1 oldukca zayiflamis,
hayal giicliniin etkisi sinema sanatina farkli bir boyut kazandirmistir. Zengin (2016: 22-23),
dijital devrimin biriciklik ve buradalik acilarindan sanat eserinin gergekle olan iligkisini

sorunlu hale getirmesine katkida bulundugunu belirmektedir. Baudrillard (2014:5),
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giiniimiizde gercgekligin artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modelleri tarafindan iretildigini, boylelikle gercegin sonsuz sayida yeniden iiretiminin
miimkiin oldugunu belirtmektedir. Baudrillard’a gore gergek artik islemsel bir goriiniime
sahiptir ve bu ortamda sentetik bir sekilde yeniden fiiretilen gergeklik ise hiper gerceklik
olarak adlandirilmaktadir. Bu noktada, ortaya c¢ikan bu atmasferin sinemanin gerceklikle

olan iligkisinin de doniistiirdiigli sdylenilebilir.

Geleneksel kiiltiirden dijitale gecis donemi olan ilkel dijital ¢agda sanatin tiim
alanlarinda bu tarz durumlarla karsilasildigin1 sdylemek yaniltict olmayacaktir. Fakat, bu
durumda ortaya biiylik bir ikilemin de c¢iktigini belirtmek gerekmektedir. Sanat¢inin
yaraticilik alaninin geniglemesi, eserini daha 6zgiin ve biricik kilarken, gerceklik 6zelinde
yapilan bu tartigma da agikca ortada durmaktadir. Stam (2014:323), dijital cagin gorsel isitsel
araclar1 daha kapsamli bir akimin igerisine soktugunu ifade ederken; sinemanin da bu
atmosferde 0Ozgiilliiglinii yitirerek zor kazanilmis ayricalikli popiiler sanatlarin krali
statiisiinii kaybettigini ve bu kapsamli tanimin igerisine dahil oldugunu belirtmektedir.
Baudrillard (2014: 77-78), dijital ve dijital oncesi donemlerde sinemanin gergeklik ile olan

iligkisini su sekilde tanimlamaktadir:

Sinemanin gercekle bu yiizde yiiz ortiisme/¢akisma arzusu ayni zamanda onu
kendi kendisiyle de yiizde yiiz 6rtligmeye iter gibidir. Burada bir ¢eliskiden
s0z edilemeyecegi gibi bir hipergercek tanimi olarak da kabul edilebilir. Film
canli ve carpici bir betimleme, bir ayna islevi goren bir oykiidiir. Sinema
kendi kendini taklit edebilmekte, kendi kendinden kopya ¢ekebilmekte, kendi
klasiklerini yeniden c¢ekebilmekte, Ozglin mitlerini yeniden giindeme
getirebilmekte, 6zgilin sessiz filmlerden daha da kusursuz sessiz filmler
iiretebilmektedir. Biitiin bunlar mantikli agiklamalardir. Yitirilmis nesne
(yani biz) nasil anlamini yitirmekte olan bir gonderen sistemi tarafindan
biiylilenmigse(k), sinema da yitirilmis bir nesne olarak kendi kendisi
tarafindan biiyiilenmistir. Eskiden sinema ve (kendine 6zgii teknigin ¢ilginca
kullanim1 da dahil olmak iizere romanesk, mitik, ger¢ek dist) diigsel arasinda
canli, diyalektik, dopdolu ve dramatik bir iligki vardi. Bugilin sinema ve
gercek arasindaki iligki bunun tam tersi sayilabilecek negatif bir iligkidir, yani

hem gergek hem de sinema sahip olduklar1 6zgilinliigli yitirmislerdir.



Sinemanin gergeklik ile olan iligkisi yillardir tartismaya agik bir alan olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu noktada, dijitallesmenin kiiltiirel boyutta etkisini gostermesi, mevcut
tartigmalar1 ortaya ¢ikaran temel unsurlar olarak goriilmektedir. Sinemanin dijital ¢aginda
gecirmis oldugu evrim, yillarca onu sekillendirecek bir yapinin altyapis1 olarak goriilebilir.
Bu durumda, kiiltiir kavraminin doniismesi, beraberinde sanat dallarinin da doniismesine
ortam hazirlamaktadir. Bu noktada, sinema sanatinin dijital cag ile birlikte gecirdigi
doniisiimii incelemeden 6nce, daha dncesinde gegirdigi doniisiimleri incelemek dijitallesme

ile birlikte yasanan doniisiimii anlamak adina 6nem arz etmektedir.

Sinema, ortaya ¢iktig1 ilk glinden bugiine degin gelisen teknolojiler ekseninde birgok
kez anlatisal ve bigimsel anlamda degisim ve doniisiimlere ugramistir. TDK’da yer alan
tantma gore sinema; "herhangi bir diizenli araliklarla pargalara boliinerek bunlarin
resimlerini belirleme ve sonra bunlar1 gosterici yardimiyla karanlik bir yerde, bir ekran veya
perde iizerinde yansitarak hareketi yeniden olusturma isidir” (Tiirk Dil Kurumu, 2022). Film
icin ise; “sinemada gosterilen eser.” (Tirk Dil Kurumu, 2022). seklinde bir tanimlama
yapilmistir. Bu tanimlamalar her ne kadar basit goriinse de siirekli doniisen bir yap1 hakkinda
yapilabilecek en temel tanimlamalar olarak goriilebilirler. Ozon ise (1985: 16), sinemanin

etimolojik kokeni ile ilgili su ifadeleri kullanmaktadir:

Ister Ingilizce motion pictures, living pictures,moving pictures yada bunun
kisaltmas1 movie, ister Isvecce Levande bilder, Almanca lebende Bilder, ister
Japonca katsudo shasbin ya da egia deyin, ister sinematografinin kisatlmasi
olup ¢esitli dillerde ¢esitli kiliklara giren sinema (cinéma, cinema, kinema,
sinima) ya da bunun kisaltmasi olan Rusca, Almanca kino deyin hepsi ayni1
kapiya cikar: Devinimli Resimler...Bugiinkii sinemanin atalar1 olan, sayilari
yiizlere varan degisik aygitlara verilen adlar hep “devinim” (hareket),
“yasam”, “canlilik” kavramlarini tagiyan Yunanca sozciiklerden tiiretilmesi
rastlant1 degildir. Ciinkii sinema herseyden Once insanlarin yiizyillardan beri
diisleyip, ardina diisip de bir tiirli gerceklestiremedigi bir 6zlemi dile

getirmekteydi: Devinimi saptamak ve aktarmak.

Dijital ¢ag, bu temel tanimlarm bile yakin gelecekte doniigebileceginin sinyallerini
vermektedir. Dijital teknolojilerle birlikte gelismekte olan arttirilmis gerceklik (AR),
Genisletilmis Gergeklik (XR), Metaverse vb. teknolojiler buna bir Ornek olarak



gosterilebilir. Bu teknolojilerin sinema ile olan adaptasyonunun saglikli bir bicimde
gelistirilmesi durumunda mevcut sinema pratiklerinin de yakin gelecekte gelenekselleserek

terk edilecegini sdylemek yaniltict olmayacaktir.

Sinemanin temelinde hareketli goriintli vardir. Bu noktadan bakildiginda goriintiiye
hareket kazandirma felsefesinin ¢ok daha eski ¢aglara dayandigini belirtmek miimkiindiir.
Griffith, (1968: 392) goriintiiniin, insanlarin diisiincesini anlatmakta kullandig: ilk arag
oldugunu belirtmektedir. insanlar, diisiincelerini ilkel caglardan itibaren daglara, taslara,
magara duvarlarina ¢izip bu felsefeyi olusturmustur. Magara duvarma cizilen bir at
goriintiisiinii anlamak bir Tiirk kadar bir Finli i¢in de kolaydir. Bu nedenle Griffith’e gore

goriintli evrensel bir simge, hareket eden goriintii ise evrensel bir dildir.

Magara doneminden sinemanin dogumuna tekabiil eden 1895 yilina kadar insanlik,
hareketli gorlintii noktasinda dise dokunur bir gelisme kaydedemese de gorsel sanatlar
acisindan altin ¢aglarin1 yasamis, Leonardo Da Vinci, Vincent Van Gogh, Edward Munch,
Sandro Buticelli, Michelangelo Bounarroti, Jan Vay Eyck gibi 6rnekleri ¢ogaltilabilecek
bir¢ok sanatgi ile farkinda olmadan da olsa sinema sanatina essiz bir gorsel kiiltiir altyapisini
miras birakmigtir. Sinemanin dogumu ve ilk yillarindaki gelisimi her ne kadar teknik ve
miihendislik ekseninde olsa da sinema, teknolojilerin gelisimiyle goriintii tasarimi
noktasinda bir ivme kazanip teknik ilerlemelerden bagimsiz bir sanat formuna ulagmaya

calistikca sikg¢a gecmisten ilham almasgtir.

Bazin’e (2011:23) gore, sinema bilimsel ruha ¢ok sey bor¢ludur. Onun yaraticilari,
bilginlerdir. Bu tiir ilerlemeler biiyiik 6l¢iide belli bir sistem i¢inde olmanin yani sira Edison
gibi kendi kendini yetistiren ve bagimsiz arastirmalar yapan mucitlerin sayesinde meydana
gelmistir”. Bu noktada, Louis ve Auguste Lumiere kardesler, Thomas Edison, Nicephore
Niepce, Eadweard Muybridge gibi isimlerin fotografik goriintiiye hareket kazandirmak i¢in
yaptiklar1 bir¢ok deney ve caligmalarin bir miihendislik bulusu olarak sinemay1 ortaya
cikardigini sdylemek miimkiindiir. Sinema ortaya ¢iktiginda, bir trenin istasyona gelisini
belgelemenin sanatsal bir yoniiniin oldugundan bahsetmek oldukca giictiir. Sinematograf,
uzun bir zaman dilimi boyunca bir belgeleme araci olarak goriildii ve bu islevi ile
kullanilmistir. “Sinematograf (Cinématographe), Yunanca’da ‘hareket ’anlamina gelen
‘kine ’ve ‘yazmak ’anlamina gelen ‘graph ’sozciiklerine dayanir ve ‘hareketle yazma ’ya da

‘hareketi yazan *demektir” (Serdaroglu, 2016:118). Sinematografin bu islevinin bir manada



belgesel sinemanin da temel felsefesini olusturdugu sdylenebilir. Yirminci ylizyilin ilk
ceyreginde, Sergey Eisenstein, Dziga Vertov, Lev Kulesov gibi Rus sinemacilarin film
kurgusu ve bicimi iizerine yaptiklar1 calismalar, sinemaya Onemli Olc¢iide bir ivme
kazandirmig ve sinematograf aletinin aslinda manipiilatif yoniinii de ortaya ¢ikarmistir. Bu
hususu Rotha (2000:156), “Sovyet sinemasinin ilk amaci, olusum siirecinde olan yeni bir
toplumsal uygarlagsmay1 yansitmak ve yorumlamak olmustur.” seklinde yorumlamstir.
Wollen ise (2004:35-36), Eisenstein’in Grev (1924) filminde toplumsal protestonun
saldirgan reflekslerinin maksimum yogunluga ulagsmasina dikkat ¢ekerek; filmin afisimsi,
cogunlukla karikatiirlestirilmis ve dekoratif sahneler araciligi ile baglanmig, maksimum
duygusal etki uyandirmak amacini giiden bir sekilde planlandigini.” ifade etmistir. Bu
noktada, Sovyet sinemacilarin goriintii kurgusu tizerine yaptiklari caligmalarin sonug verdigi

ve sinemanin manipiilasyon yeteneginin kesfedildigi rahatlikla sdylenebilir.

Aydin, (2016:19) savag donemlerinde sinemanin, iilkelerin halklarina uyguladiklari
propaganda araclar1 arasinda onemli bir rolii oldugunu vurgulamaktadir. 1920°li yillarin
teknik kosullar1 goéz Oniinde bulunduruldugunda, kurgu kuramlarinin gelistirilmesiyle
sinemanin manipiilatif bir boyut kazanmasi, sanayi devrimiyle biiyiik bir doniisiime ugrayan
kitlelerin kontrol edilmesi noktasinda essiz bir ara¢ haline doniistiigiinii sdylemek
miimkiindiir. G6z’e (2013: 34) gore sinema bu donemde, isanlar1 anlik olarak hayatin act
gerceklerinden uzaklastiran sihirli bir haliydi. Almanya, ABD, SSCB gibi donemin gii¢lii
devletlerinin savas biitgesinden ¢ok sinema biit¢esi ayirmasi donem igerisinde sinemaya
atfedilen onemin bir gostergesi niteligindedir. Bu noktada, sinemanin gecirdigi ilk doniigiim,
istasyona gelen trenin goriintiilenmesi, bir abidenin yikilisinin belgelenmesi noktasindan,
dizimsel kurguyla bigimsel bir gerilim saglanmasi, seyircinin filmin i¢ine dahil edilmesi

noktasina kadar ge¢irdigi seriivendir.

Sinema ortaya ciktiginda, bir trenin istasyona gelisini belgelemenin sanatsal bir
yoniinlin oldugundan bahsetmek oldukca giligtiir. Sinematograf, uzun bir zaman dilimi
boyunca bir belgeleme araci olarak goriildii ve bu islevi ile kullanilmistir. “Sinematograf
(Cinématographe), Yunanca’da ‘hareket ’anlamina gelen ‘kine ’ve ‘yazmak ’anlamina gelen
‘graph ’sozciiklerine dayanir ve ‘hareketle yazma ’ya da ‘hareketi yazan ’demektir”
(Serdaroglu, 2016:118). Sinematografin bu iglevinin bir manada belgesel sinemanin da temel
felsefesini olusturdugu sdylenebilir. Yirminci yiizyilin ilk ¢eyreginde, Sergey Eisenstein,

Dziga Vertov, Lev Kulesov gibi Rus sinemacilarin film kurgusu ve bi¢imi lizerine yaptiklari
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caligmalar, sinemaya 6nemli dl¢lide bir ivme kazandirmis ve sinematograf aletinin aslinda
manipiilatif yoniinii de ortaya ¢ikarmistir. Bu hususu Rotha (2000:156), “Sovyet sinemasinin
ilk amac1, olugum stirecinde olan yeni bir toplumsal uygarlagmay1 yansitmak ve yorumlamak
olmustur.” seklinde yorumlamistir. Wollen ise (2004:35-36), Eisenstein’in Grev (1924)
filminde toplumsal protestonun saldirgan reflekslerinin maksimum yogunluga ulagsmasina
dikkat ¢cekerek; filmin afigimsi, cogunlukla karikatiirlestirilmis ve dekoratif sahneler araciligt
ile baglanmig, maksimum duygusal etki uyandirmak amacini giiden bir sekilde
planlandigini.” ifade etmistir. Bu noktada, Sovyet sinemacilarin goriintii kurgusu {lizerine
yaptiklar1 ¢aligmalarin sonug verdigi ve sinemanin manipiilasyon yeteneginin kesfedildigi

rahatlikla soylenebilir.

Aydin (2016:19), savag donemlerinde sinemanin, iilkelerin halklarina uyguladiklari
propaganda araclar1 arasinda onemli bir rolii oldugunu vurgulamaktadir. 1920°li yillarin
teknik kosullar1 goz Oniinde bulunduruldugunda, kurgu kuramlarmin gelistirilmesiyle
sinemanin manipiilatif bir boyut kazanmasi, sanayi devrimiyle biiyiik bir doniisiime ugrayan
kitlelerin kontrol edilmesi noktasinda essiz bir ara¢ haline doniistiigiinii sdylemek
miimkiindiir. G6z’e (2013:34) gore sinema bu donemde, isanlart anlik olarak hayatin act
gerceklerinden uzaklastiran sihirli bir haliydi. Almanya, ABD, SSCB gibi dénemin gii¢lii
devletlerinin savas biitgesinden ¢ok sinema biit¢esi ayirmasi donem igerisinde sinemaya
atfedilen 6nemin bir gostergesi niteligindedir. Bu noktada, sinemanin gegirdigi ilk doniigiim,
istasyona gelen trenin goriintiilenmesi, bir abidenin yikilisinin belgelenmesi noktasindan,
dizimsel kurguyla bigimsel bir gerilim saglanmasi, seyircinin filmin i¢ine dahil edilmesi

noktasina kadar ge¢irdigi seriivendir.

1.2. Sinemanin Dogusu ve Gelisimi

Se¢men (2020:12), sinemanin dogusunun on dokuzuncu yiizyilda gelisen sanayi ve
teknolojik ivmenin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmasi sdyleminin yanlig oldugunu belirtirken;
bu siirecin, tarih dncesi donemde hayvanlarin hareket ettigini gosteren magara resimlerinden
baglayan ve gilinlimiizde hareketli goriintii izleterek seyircileri salonlara dolduran bir
endiistriyel iiretime dogru evrildigini ifade etmektedir. Kili¢ (2019:7), insanoglunun yasadigi
evreni ve dogayr gozlemlemesi sonucunda bu verileri kaydetme ¢abasi igerisine girdigini

ifade ederek, Fransa’da bulunan Lascaux ve Ispanya’da bulunan Altamira magaralarinda
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bulunan kaya {izerine yapilmig resimlerin yaklagik 32.000 yillik bir tarihi oldugunu ve

insanoglunun duygularii ve dogay1 ifade edisinin ilk 6rnekleri oldugunu vurgulamaktadir.

Sekil 1: Fransa Lascoux Magarasinda Paleolitik Caga ait bir duvar gorseli (“Tarih Oncesi

Caglarda Sanat”, 2020).
Kilig (2019), sinematografin icadini besleyen siireci su sekilde 6zetlemektedir:

Karanlik oda” veya “karanlik kutu” olarak Tiirkceye gecen “Caméra
Obscura” goriintii tarihi i¢in bir mihenk tagidir. Karanlik oda ya da kutuya
acilan bir delik sayesinde 15181n arka yiizeyde belirmesi, goriintii tarihi i¢in bir
milat olmustur. Duvarda beliren aslinda goriintiiniin gelecegidir. Goriintii
tarihine dair her seyde karanlik kutunun izleri vardir. Bu durum bugiin de
gegerliligini korumaktadir. Bilim insanlari goriintiiyli bir yiizey iizerine
kaydetme hayalini gercege doniistirmeye yonelik tiim ¢alismalarinda,
karanlik kutuyu baz almislardir. Ciinkii 15181 hapsetmek i¢in kelimenin gergek
manasiyla karanlik bir kutuya ihtiya¢ vardir. Asirlar boyu karanlik kutu
kokenli bir cok goriintli aygit1 gelistirilmistir. Joseph Nicephore Niépce’nin
buldugu Heliograph, Louis Jacques Mandé Daguerre’nin buldugu
Dagerreyotype ve William Henry Fox Talbot’un buldugu Calotype bunlarin

en dnemlileridir denilebilir.
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Sekil 2: Camera Obscura: Karanlik kutuya acgilan bir delik vasitasiyla goriintiiniin arka
yiizeyde belirmesi. (“1827 Yilinda icat Edilip Bugiin Hayatimizin Her Aninda Var Olan
Fotografin Kesfini Saglayan Karanlik Kutu’nun Hikayesi”, 2022).

1895 yilinda sinematografin icadi ile baslayan seriiven, yillar icerisinde geliserek
farkli formlarda beden bulmustur. Emekleme yillarinda sinema, kitleler tarafindan dogal
olarak heyecanla karsilanmistir. Trenin istasyona gelisini ve insanlarin hareketliligini veya
bir abidenin yikilisin1 seyretmek, daha 6nce hi¢ olmayan bir deneyim olmasindan 6tiirii en
basinda saskinlik ve heyecanla karsilanmistir. Pezzella (2006:39), sinemanin ilk seyir
deneyiminin, giiniimiiziin ii¢ boyutlu film izleme deneyimini andirdigini, Lumiére
Kardesler’in ‘Trenin Gara Girisi ’(1895) adli filmininde kameranin bakisina dogru hizla
yaklagan lokomotif goriintiisliniin karsisinda, seyircinin onun perdeden disari
firlayacagindan korkarak dehset icinde kacismalar1 6rmegi ile desteklemektedir. Bu 6rnekten
de hareketle, Lumiere kardeslerin birer sihirbaz oldugu sdylentileri halk arasinda yayilmistir.
Insanlarin sinemaya olan ilgisi ve hayranligi arttikga sinema daha global bir boyut
kazanmaya baslamistir. Onder ve Selahattin (2005:128), insanlarin hi¢ gérmedikleri iilkeleri,
insanlari, yasam big¢imlerini tanimanin ilgi ¢ekiciligine vurgu yaparken, bu durumun,
toplumlarin benzesmesinde de global bir diinya anlayisinin olugmasinda etkili oldugunu

ifade etmektedirler. Bu noktada, sinemanin dogumuna sanayi devrimi ile gelen teknolojik ve
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kiiltiirel yapinin 6n ayak oldugu, daha sonrasinda olusacak global dijital kiiltiiriin
olusmasinda ise sinemanin 6nemli rollerinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Kisacasi,
kiiltiir ve sinema birbirini besleyen 6nemli iki unsur olarak goriilebilirler. Birini digerinden

ayirmak yanlis bir perspektif olacaktir.

Buscombe (akt: Erkilig, 2016: 91), sinema tarihinin temel hatlarini belirginlestirmek

tizere sinemay1 dort temel doneme ayirmaktadir:

1930’lara kadar olan birinci donemde sanatsal formlarin olusumunu igerir.
Ikinci dénem, 1960’larin sonuna kadar gelir ve teknolojik gelisim olarak ses
ile rengin sinemaya gelisiyle birlikte gelisen sanat formlarm igerir. Ugiincii
donem, televizyonun gelisimi ve gelisen lilke sinemalarini ve yeni anlati

bicimlerini kapsar. Dordiincii donemi ise dijital devrim olusturmaktadir.

Sinema, tarihinde ilk olarak sesli ve sessiz donem olarak birbirinden ayrilmigtir.

Bazin (2011:31), bu ayrim1 s6yle degerlendirmektedir:

1928 yilinda sessiz film sanatsal agidan doruk noktasina ulasti. Birtakim
kisilerce bu onun sanatsal islevinin sonu olarak degerlendirilse de sinema
estetik yolunda hizla ilerlemeye devam etti ve sesin gercekeilige yaklagmast
bazi1 kolayliklarin yaninda bu konuda bir kaosun yasanmasina da sebep oldu.
Bu acgidan bakinca sesin, sinemanmn Eski Abhit'ini yikmadigi, aksine
tamamladigi anlasilacaktir. Sesin teknik gelisiminin estetik evrim ile ayni sey
olup olmadig: tartisma konusudur. Diger bir deyisle 1928 ile 1930 yillar1
arasinda yeni bir sinemanin dogup dogmadigi sorusunun sorulmasi
gerekmektedir. Tarih, sessiz sinema ile sesli sinema arasinda meydana gelen
boslugu tam olarak gozler 6niine sermemektedir. Buna karsin 1925 ile 1935
yillar1 yonetmenleri arasindaki ayirim kolaylikla fark edilebilmektedir.
1940'li ve 1950'i yillara gecildiginde ise bu fark ¢ok daha belirgin olarak
goriilmeye baslanir. Ornegin Erich von Stroheim ve Jean Renoir veya Orson
Welles, ya da Theodore Dreyer ve Robert Bresson ¢ok degisik yapiya sahip
film yonetmenleridir. Bunun yaninda 1920°li yillar ile 1930'lu yillar arasinda
cesitli kopriiler kurulabilmekte ve filmlerin sinema degerleri arasinda sessiz
filmlerden sesli filmlere tasinabilmektedir. Bu durum iki olusumdaki ¢ok

farkli yapilara ragmen olugturulmaya ¢aligilmustir.
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Se¢cmen (2020:24), sesin kurguda kesme hizina ve noktasina karar verme asamasinda
sadece goriintli temposuna degil sesin igerdigi birtakim detaylara da bakilmasini zorunlu hale
getirdigine deginmistir. Sinemada sesin kullanilmaya baglamasinin, sinemanin odak
noktalarinin da degigmesine yol agtig1 sdylenebilir. Oyunculuklarin hi¢ olmadigi kadar nem
kazanmasi ve seyirciye duygu aktariminin profesyonellesmesi, film big¢iminin kokli bir
degisimini ortaya ¢ikarmigtir. Bu noktada, goriintli kurgusundan 6nce sesin kurgulanmasi ve
goriintii kurgusunun sesin iizerine yapilmasi noktasina kadar sesin Oneminin arttigini

sOylemek miimkiindiir.

Belton (2002: 98), ses devriminin renkli sinemaya giden yolda dnemli bir ilham
kaynagi oldugunu ifade etmektedir. Gelisen teknik olanaklar, siirekli bir devinim halinde bir
sonraki adimi beraberinde getirmistir. Belton, ilk sesli film olan “The Jazz Singer” (1927)
ile birlikte renkli sinemanin da basladiginin otoriteler tarafindan kabul gordiigiini
belirtmektedir. Filmin renklenmesi, sesin sinemaya dahil olusu ile birlikte en ¢ok degisim
yaratan ikinci biiyiik bulug olarak goriilmektedir. Bu noktada, renk tonlarinin filmin genel
atmosferine etki ediyor olmasi, anlam yaratma ve kompozisyon olusturma noktasinda yeni
anlatilar1 beraberinde getirmesi, 151k kullanimi gibi teknik hususlarin yeniden yorumlanmasi
ve ig kollarinin ¢esitlenmesi, renkli sinemaya onemini atfeden baslica unsurlar olarak

goriinmektedir.

“1970’li yillara gelindiginde pelikiil’den daha farkli bir teknoloji, film i¢in gerekli
olan her seyi saglar hale geldi. “Videokaset” olarak adlandirilan bu icat pelikiil gibi zor
bulunan ve maliyeti yiiksek bir materyale gore, ucuzlugu ve kolay kullanilabilirligi ile
sinemacilar tarafindan kullanilmaya baslanmistir.” (Tugran ve Tugran, 2016: 195). Michael
Crichton tarafindan ¢ekilen 1973 yapimi1 Westworld filminin, dijital goriintiiniin kullanildig1
ilk yapim olarak gosterildigini belirten Zengin (2016:47), gelisen teknolojilerle beraber 80’11
yillarm, daha gergek¢i dijital goriintiilerin filmlerde yer almaya basladigi bir dénem
oldugunu ifade etmektedir. Zengin’e gdre insan bedeninin {i¢ boyutlu simiilasyonlarinin
gerceklestirilebiliyor olmasi ve filmlerde dijital goriintli oranlarinin artmasi gibi durumlar
film ve canlandirma (animasyon) tiiriinii etkilesim icine sokarak tiirler arasindaki ayrimin

homojenlesmesini baslatmistir.

Doksanli yillar ise, dijital goriintii teknolojilerinin hizla gelistigi ve sinema

endiistrisinde yaygin bir sekilde kullanildigr bir donem olarak goze carpmaktadir. Bu
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doneme baktigimizda, John Lasseter imzali tamamen bilgisayar ortaminda gergeklestirilen
1995 yapimi1 “Toy Story” filmi, analog teknolojilerden bagimsiz bir sekilde film tiretiminin
gerceklestirilebilecegini gostermesi acisindan dijital sinemaya gecis noktasinda énemli bir
simge olarak goriilmektedir. Ayrica, bu filmin diinya ¢apinda 354 milyon USD (imdb, 2021)
gibi bir bilet gisesi elde etmesi, sinema endistrisini dijital teknolojilerin daha etkin
kullanilmas: yoniinde bir yola girmesinde etkili oldugu sdylenebilir. Ayrica; bu dénemde
gerceklestirilen filmler arasinda Wachowski Kardesler imzali “Matrix”(1999), David
Fincher imzali “Figh Club”(1999) ve Steven Speilberg imzali “Jurrasic Park”(1993-1997)

gibi filmler, doksanli yillarin dijital sinemasinin 6nemli yapimlar1 olarak gosterilebilir.

Doksanli yillarla birlikte doniisen gosterim ve izleme pratikleri de dijitallesmenin
onemli sonuglarindan biri olarak goriilmektedir. Manovich (2003: 17-18), bilgisayar
teknolojileri ile birlikte sinema ortaminin bilgisayar iizerine tasinmasina su sekilde bir

yaklasim getirmektedir:

1890’larin basinda, 6zel salonlarda halki bir araya getiren ve bir kontrol deligi
makinasiyla kiiciik hareketli fotograflarn 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 yaratti1 saskinlikla
ayni paralellikteydi (Ornegin, Jonny Mnemonic isimli bilgisayar oyunu ayni
isimli bir filmden yola ¢ikarak dizayn edilmisti). Boylelikle, sinema, resmi

olarak “dogus” undan tam 100 sene sonra, bilgisayar ekraninda yeniden icat

edildi.

Sinemanin yiiziincii yi1linda yeniden icat edilmesi, eski ile yeniyi birbirinden ayiran
teknolojik gelismelerle agiklanmaktadir. Mulvey (2012:28) bu ayrimi, “soyut bir bilgi
sistemi olarak dijital teknoloji, gerceklikle bagi sokiip atarak, fotografik gelenege hakim olan
analog goriintliyle yollarini ayirtyordu” seklinde 6zetlemektedir. Manovich (1996:1) dijital
sinemay1, resim ve canlandirmalarin elle yapildigi1 on dokuzuncu ylizyil oncesi sinema

deneyimlerine benzetir. Manovich’e gore sinema yirminci yiizyil ile birlikte bu manuel
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islemleri animasyona havale etmis ve bir kayit araci islevi ile kullanilmistir. Fakat dijital
sinemanin bu manuel deneyimleri geri getirerek sinemay1 dizinsel bir medya
teknolojisinden, resim sanatinin bir alt tiirli haline getirdigini belirtir. Bu noktada, sinemanin
kendisini tekrar ettigini diisiinmek kaginilmazdir. Fakat, her donemin kendi kosullari
cercevesinde kendine 6zgili kiiltiirel yapisi ile incelenmesi daha isabetli olacaktir. Eski
yontemlerin farkli formlarda yeniden viicut bulmasi, sinema kiiltiiriiniin doniismemesi ve
entropinin ¢aligmamasi anlamima gelmemektedir. Bunun nedeni, siiphesiz dijitallesen
diinyanin kendi kiiltiiriinii yaratma ¢abasinin olusturdugu gecis donemidir. Bu perspektifle
bakildiginda, teknolojiler kiiltiirii sekillendirdikge kiiltiiriin de sinemanin yoniinii belirledigi

acikca goriilmektedir.

Sinema tarihinin doniisimleri iizerine, tarihteki yiizyil doniistimlerine bakildiginda,
on dokuzuncu yiizyilin kiiltiiriiniin doniligiimiiniin tam anlamiyla yirminci yiizyilin ikinci
ceyreginden sonra hissedilmeye baslandigi goriilmektedir. Daha sonrasinda, sosyal
,ekonomik, politik ve teknolojik gelismelerle sekillenen yirminci yiizyil kiiltiirii, teknolojinin
ve sosyal hareketlerin kazandirdig1 hiz sayesinde koklerini oldukga derinlere indirmektedir.
Oyle ki; anlam ve yaraticilik bazinda sinemadan edebiyata, tiyatrodan miizige kadar birgok
sanat dalinin bu donem igerisinde altin ¢aglarin1 yasamis olduklarini sdylemek yaniltic
olmayacaktir. Yirminci ylizyilin bu derin kiiltiiriiniin, tipki yirmincinin on dokuzu
birakamadig1 gibi kolaylikla arkada birakilamayacaktir. Bunun sebebi; giliniimiizde
yasamakta olan insan popiilasyonunun bir¢ogunun yirminci ylizyilin kiiltiirii ile sekillenmesi
olarak gosterilebilir. Dijital ¢agin tam anlamiyla baglamasinin, yirmi birinci yiizyilda dogan
nesillerin yillar icerisinde bu popiilasyonda baskin noktaya gelmesiyle miimkiin olabilecegi,
tarihsel gelisime bakilarak tahmin edilebilir. Bu durumda, zaman igerisinde dijital ¢agin
koklerinin derinlesmesi, igerisine dogan nesillerin kiiltiirii i¢sellestirmesi ve dijitallesmenin
saglam temeller lizerinde ylikselmesi, dijital cagin 6zgiin sanatinin ortaya ¢gikmasinda 6nemli

faktorler olarak goriilebilir.

1.3. Sinemanin Doniisiimii

Se¢men (2020:20), sinematografi salt bir goriintii kayd: aracindan evrensel bir deger
olan sinema olma noktasina gelisinde en dnemli gelisimlerin sirastyla; “kameranin hareketli
bir sekilde kullanilabilmesi, ¢cekim olgeklerinin kesfi ve goriintiileri arka arkaya ekleyerek

bir anlam yaratmanin Oniinii agacak olan kurgu kavraminin devreye girmesi” olarak ifade
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etmektedir. Salt halde kaydedilen goriintiilerin bir biitiinsellik i¢erisinde anlam olusturmasi,
sonraki yillarda film tiirlerinin ve ¢esitli sinema dillerinin olusmasi noktasinda 6nemli bir

yap1 tas1 olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Sinemanin yeni bir kabuk kazanmasi noktasinda sesin dahil olmasi kuskusuz en
onemli gelismelerden bir tanesidir. Arnheim (2002: 132), sinemaya sesin dahil olmasini
“sessiz filmin gelisiminin sonsuza dek durdurulmasi” seklinde yorumlamaktadir. Ayni
zamanda teknolojik ilerlemenin hizina vurgu yapan Arnheim (2002: 132), renkli ve
stereoskopik filmlerin zamanla sesli filmin sanatsal gelisiminin Oniline gegecegine de
deginmektedir. Bu noktada, sesli filmin sanatsal gelisiminin zaman igerisinde durdugunu
veya ivme kaybettigini sdylemek gii¢ olacaktir. Sinemada ses, renk veya 151k gibi dontigiimii
halinde bir¢cok anlam ve duygu durumunu degistirebilecek bir unsur olmaktan ziyade,
yalnizca dil ve anlat1 boyutunda, iizerinde ¢ok degisiklik yapilabilecek bir boyutta bir unsur
olmamasindan dolay1 gelisiminin de sinirli oldugunu sdéylemek yanlis olmayacaktir. Bunu
acmak gerekirse; goriintii teknolojisi ilk giinden bugiline bir¢ok asamadan ge¢mis ve her
doniisimiinde yonetmene sundugu imkanlar1 genisletmistir. Cinematohraph’in kaydettigi
goriintli zamanla iyilesmis, yeni filmler ortaya ¢ikmis, banyo kosullar1 ve teknikleri siirekli
gelistirilmis, ilk renkli filmlerin ten rengini tutturamamasi, 151kl alanlarin patlamasi gibi
bir¢ok kusur, bu alandaki ¢aligmalarin yogunlugunu arttirmis, dijital goriintii teknolojisi ile
birlikte goriintii lizerinde yapilabilecek degisiklik olanaklar1 gelismis, bilgisayar teknolojisi
ile birlikte goriintiinliin boyutlar1 degismis, kameralarin sensorleri ve islemcileri stirekli
olarak daha keskin ve net goriintii verebilmek adina gelistirilmis, goriintii kalitesi Full HD,
2K, 4K, 8K, 16K gibi ¢oziintirliikklere ulasmistir. Bu ortamda ses, renk ve goriintiiye oranla
iizerinde daha az degisiklik olacagindan dolay1 daha arka planda kalmistir. Bu nedenle, sesli
filmin gelisiminin, sadece ses odaginda degil de tiim unsurlarla birlikte diistiniilmesinin daha

isabetli olacag agiktir.

Teknoloji ve sinema etkilesiminin hem bi¢cim hem de igerik boyutunda bir iliskiye
sahip oldugunu belirten Zengin (2016: 31), bu etkilesim bi¢cimini su sekilde

degerlendirmektedir:

Teknoloji ve sinemanin etkilesimi sadece teknik bir iliski degildir.
Teknolojinin sinemaya sundugu her yenilik, sinema sanatinin dogasini da

etkilemistir. Ornegin kameralarin hafiflemesi, kiigiilmesi, stiidyo haricinde
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kullanima elverisli hale gelmesi ve ses kayit imkanlarinin gelismesi sinemada
tirlerin ¢esitlenmesine, akim ve geleneklerin olusmasina, sinema
kuramlarinin dogmasina neden olmustur. “Yeni Dalga” akiminda goriildiigii
gibi deneysel ¢aligmalar ve yeni film dillleri iiretilerek, sanatsal 6zgiinliik ve
ozgiirliik saglanmistir. Bu baglamda sinemanin teknoloji ile olan iligkisi hem

bigcimsel hem de igerikseldir.

Andrew (2013:170), yirmi birinci yiizyilin dijital sinemasinin on dokuzuncu yiizyilin
sinemasi ile benzer ozellikler gosterdigini savunur. Andrew’e gore, yirmi birinci yiizyilda
biiyiik bir ivme kazanan internet ¢agi, sinemay1 da giindelik tiiketilen bir {iriin haline
getirmistir. On dokuzuncu ylizyilin sinematogtafinin da seyirciye vaat ettigi seyin o an en
giincel olan seyi sunmak oldugunu belirten Andrew, yirmi bir ve on dokuzuncu yiizyil
sinemalarinin bu anlamda benzer 6zellikler tagidig1 ¢ikariminda bulunmaktadir. Andrew,
yirminci yiizyil sinemasinin ise, seyirciyi baska bir diinyaya cekip erisilemez bir seyle
kargilagmasini sagladiginin altini ¢izerek, sinemanin yirminci yiizyilda sanatsal anlamda en
yetkin donemini gegirdigini savunmaktadir. Kullanicilar arama motorlarinda gezinip istedigi
sekmeyi acip kapatabilmektedirler. Insanlar konu ve tiir ayrimi olmadan o anki en yeni en
giincel {irlinii tiikketmek iizerine bir tiiketim pratigi olusturmuslardir. Mulvey ise (2012: 30),

Andrew’in yiizyillar arasinda kesfetmis oldugu bu benzerligi su ifadelerle desteklemektedir:

1990’larn dijital teknolojisi, insan faktdriinii ve insan tiriinii illiizyonlar1 geri
getirdi. Gergekligin mekanik, fotografik olarak yeniden iiretilmesi hikayesi
son buldu. Kaydedilmis bilginin niimerik bir sisteme doniistiiriilmesi, nesne
ve goriintii arasindaki, daha onceki donemi tanimlayan, maddi bagintiy
kopardi. Artik 151k ve fotosensitif materyal, arasindaki kimyasal reaksiyondan
ortaya ¢ikmayan bu goriintiiler, “dogal biiyii”lerini ve kaybetti ve biiyiili
fener illiizyonlarmin karakteri, insan hiineri gelenegi, gorsel kiiltlire geri

dondi.

Andrew ve Mulvey’in diislincelerinden hareketle, sinema teknolojilerinin kritik
donemeclerde gosterdigi gelisimin sinema dilinde bir bocalama donemi yarattigi
diistiniilebilir. Bu tarz donemecler, sinemanin teknik boyutuna agirlik verilen, kiiltiirel

anlamda izleme pratiklerinin ve izleyici profillerinin degistigi donemler olarak
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tanimlanabilir. Bu donemlerde yeni, eskinin yerini almaya hazirlanirken, sinema evreni ise

bu tarz tartismalar igerisinde sikigmaktadir.

McKernan (2008:6), “sinematografi, hem teknolojideki gelismeler hem de kiiltiirel
zevkler degistirilerek siirekli olarak yeniden kesfediliyor.” ifadeleriyle sinemada doniisiimiin
stirekliligine vurgu yapmaktadir. Dijital sanatlardaki teknolojik ivmenin gercek {istii bir
gorsellik sunarak gergeklige iliskin izleyici alimlamasini kirdigini belirten Baudrillard ise
(2006, 65), dijital sinematografi nedeniyle izleyicinin anlama yonelik gelistirmesi gereken
biliylilenmeyi araca olan biiylilenmeye doniistiirdiigiinii ifade etmektedir. Baudrillard
(2011:30-31) ayn1 zamanda, sayisal teknolojiye gecisin basit bir teknolojik gelisme, daha
iistlin bir otomatik isleyise sahip olma bi¢imi hatta imgenin tam anlamiyla 6zgiirlesmesi
olarak goriilmesinin de yanlis oldugunu belirtmektedir. Buna neden olarak ise; sayisal
teknoloji ile kaydedilen goriintiiniin lizerindeki sinirsiz degisiklik olanaklarimi ve dijitalde
analogdan farkli olarak kaydedilen goriintiiniin an ve an takip edilebiliyor olmasini
gostermektedir. Ayrica dijitallesmeyi kiiresellesmeye benzeten Baudrillard, bunu tiim

imgelerin ayn1 ‘genom’a boyun egmesi seklinde a¢iklamaktadir.

1.3.1. Yapimin Doniisiimii

Nisanct (2018:52), sesin sinemaya dahil olmasini; “sonu¢ olarak filmler artik
konusmay1 6grenmistir ve bu durum biitiin sinema sanatina hakim olmaya baglar” seklinde
yorumlamaktadir. Sinema alaninda ortaya ¢ikan her teknolojik gelisme, hali hazirdaki diizeni
doniistiirecegi i¢in bir¢cok sinemaci tarafindan sicak karsilanmamistir. Dmytryk ve Edward
(2007:102), Sergei Eisenstein, Vsevolod Pudovkin, Dziga Vertov, Lev Kulesov gibi Sovyet
sinemacilarin, sessiz donem igerisinde dizimsel kurgu teknigini sanatsal agidan zirve
noktasina getirdigini ifade etmektedir. Ozkogak (2004:128), Sovyet kuramcilarmn, sesin
goriintiiyle yiizde yiiz eslemeli olarak kullanilmasiyla kurgunun sinemaya getirdigi sanatsal
anlatim giiciiniin yok olabilecegi goriisiinii savunarak sese karsi ¢iktiklarini belirtmektedir.
Bu noktada, dizimsel kurguyu yillarca gelistiren Sovyet sinemacilarin sese karsi ¢ikmalari

noktasindaki endiseleri anlagilabilmektedir.

Yasamin her alaninda oldugu gibi sinemada da giincel teknoloji ile baglarini siki
tutan yonetmenlerin o donem igerisinde daha nitelikli iretim yaptigini sdyleyebilir.

Sinemada sesin kullanilabilmesi elbette sessiz film yapim pratigini ve o déneme kadar

20



geligen film dilini ve anlatisin1 yikmistir. Sinemada sesli donem ise yeni kahramanlarini
yaratmistir. Sesli donemin igerisinde yogrulup bu sistematigin igerisinde diisiinsel ve
anlatisal sistemini gelistiren yonetmenler ise sesli filmin Onemli yapimlarin1 hayata
gecirmiglerdir. Sinemanin ugradigi ilk teknolojik doniisiim olmasi bakimindan sesin dahli
bazi seyleri anlamak adina 6nem arz etmektedir. Bundan sonra yasanacak olan her doniisiim

ise hemen hemen benzer siireclere sahiptir.

Bazin (2007:39), sinemada sesin kullanilabilmesiyle birlikte sinemanin artik
kelimenin tam anlamiyla “sinema” oldugunu ifade etmistir. Arnheim (2002:132), ses ile
birlikte sinemanin tamamen kendine 6zgii sanatsal olanaklar olusturacagini savunur. Bu
noktada sinemada tiirlerin de ortaya ¢ikmasi ve geligsmesi i¢in uygun bir atmosferin olustugu
sOylenebilir. Segmen (2020:24), sesin sinema tiirlerine olan etkisini: “Basta miizikal filmler
olmak tizere; sug, komedi ve ¢izgi film gibi tiirler sesin sinemada kullaniminin uygulandigi
bir deneme tahtasi olarak kullanilmiglardir.” seklinde ifade etmektedir. Bu noktada, sesin
sinemaya dahil olmasi ile birlikte sinemanin daha yaratici bir alan olarak 6ne ¢iktig1 ve

sinema anlatisinin ¢esitli tiirlerle desteklenerek zenginlestigi soylenebilir.

Sinemada sesin kullanilmaya baslanmasindan sonra spesifik olarak en Onemli
gelisim, renkli filmin kullanilmaya baglanmasi gosterilebilir. Arnheim (2002: 132-133), bu
hususta: “Teknik agidan miikemmellige ulagtiginda renkli filmin sunacak neyi vardir? Siyah-
beyaz filmi terk ederek sanatsal acidan ne kaybedecegimizi biliyoruz. Renkli film ayni
kompozisyonal kesinligi, ayn1 sekilde "gergeklik"ten bagimsiz kalmay1 bagsarmamiza olanak
verecek mi?” seklinde endisesini ifade etmektedir. Bu noktada, siyah beyaz filmin
avantajlarini, daha iyi kontrast ve 151k saglamasindan dolay1 bu durumun daha iyi bir vurgu
ve seyirciye aktarilmak istenen anlamin dogrusal yollarla aktarilabilmesi seklinde ifade
etmek miimkiindiir. Fakat, siyah beyaz filmin de yapis1 itibari ile ¢esitli duygu durumlarina

olanak saglamamasi sinemasal dilde bir kisit olarak goriilebilir.

Sinemada renkli doneme gegis ile birlikte sinemanin ¢ok daha katmanli bir yap1
haline geldigi sdylenebilir. Segmen’in (2020:27) sinemada renkli doneme gegisin sonuglart

ile iliskin goriisleri su sekildedir:

Renk kavraminin goriintiide devreye girmesi, lizerine ¢alisilmasi gereken yeni
bir saha yaratmigtir. Burada 6nemli olan sadece filmin ve seyirci tarafindan

izlenen goriintiiniin renklenmesi degil; Mekan, dekor, kostiim, makyaj,
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cergeveleme, 1siklandirma, kurgu ve 6zel efektlendirme gibi sinemanin biitiin
gorsel tasarim Ogelerinin de renge gore diizenlenmesini getirmistir. Renk,
sinemada kullanilmaya baslandig1 giinden bu yana anlam yaratmanin temel
aract olmustur. Renk bu denli 6nemli bir tasarim unsuru haline gelmistir ki;
tasarlanan tiim dekorlar ve kullanilan mekanlardaki renk se¢imleri senaryoda
tasvir edilen uzama uygun tasarlanmali, oyuncularin giydigi kostiimlerde ve
oyunculara uygulanan makyajlarda kullanilan renkler karakterin ruh halini
yansitmali, goriintii bagindaki ekip renklerin ¢erceveleme i¢indeki goriiniimii
ve dagilimima dikkat etmeli, ister yapay ister dogal aydinlatmada ortaya
cikarilan renk filmin genel hissiyatina uygun olmali, kurguda birbirine
baglanan planlarda renk devamlilig1 saglanmali ve yapilan 6zel efektlerde
rengin kullanimi1 ve efekt i¢indeki dagilimi, filmin {iretimi stirecindeki dikkat

edilmesi gereken bir olgudur.

Sinemada her ne kadar ses ve renk kadar s6z edilmese de, kameranin hareketlilik
kazanmasi oldukc¢a &nemli bir déniim noktas: niteligindedir. 11k filmlerle Italyan tiyatro
sahneleri arasinda bir benzerlik oldugunu belirten Al (2020:197), bu goriisiinii; ilk filmlerin
kameranin hareketsizligi ve mesafenin hep ayni kalmasindan Gtiirii seyircinin mekan
icerisindeki konumunun ve bakig pratiklerinin tiyatrodaki gibi degismedigine
dayandirmaktadir. Al’mm goriisiinden hareketle; siirekli yerinde durup agisindaki olayi
kaydeden ve tiim hikayenin kameranin oniine taginmasi gereken bir yapida olan sinemanin,
goriintiiniin hareket kazanmasi ile, olaylar1 takip eden, hikdyeye dinamizm ve aksiyon
katabilen, seyirci psikolojisini kontrol altinda tutabilen bir yapiya evrildigi sdylenebilir.
Kameranin hareketlilik kazanmasi noktasinda, D.W. Griffith 6nemli bir yere sahiptir.
Griffith’in kameranin hareketlenmesi sonrasi sinemaya nelerin kazandirilabilecegini
ongoren ve bunlart ilk gercek anlamda uygulayan bir ydonetmen olarak tanimlayan Se¢cmen
(2020:21), Griffith’i; ayn1 zamanda sinemada heniiz ses ve miizigin kullanilmadig: bir
donemde goriintiilerin planlt bir sekilde kurgulanip filmi olusturan sessiz donemine damga
vurmus bir kurgucu olarak kabul etmenin dogru olacagini ifade etmektedir. Bu noktada
sinemanin bu donemde heniiz kesfedilmemis bakir bir alan oldugu saviyla, Griffith’in ortaya
koymus oldugu yeni yapim tekniklerinin, bir yapiy1 yikip yerine farkli bir yap1 olugturmasi

bakimindan olduk¢a 6nem tasidig1 sdylenebilir.
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1.3.2. icerigin Déniisiimii

Rabiger (2017:73), bir hikaye anlaticisinin nasil bir yol izlemesi gerektigini “Bir
hikdye anlaticis1 olarak sizin isiniz, insanlarin alisilmisin disinda hissetmesini ve
diistinmesini saglayarak onlar1 eglendirmektir. Bunun i¢in, hayal giiciiniizii kullanmaniz,
etrafinizi  keskince gozlemlemeniz ve insanlarin yarattiginiz diinyalar1 gozlerinde
canlandirabilmeleri i¢in ¢agrisimct bir dile basvurmaniz gerekecek” seklinde ifade
etmektedir. Sinema diinyasina sunulan her teknolojik imkanin, dénemsel bazda yeni
anlatilara imkan verdigi soylenebilir. Al (2020:193), kameranin hareket kazanmasiyla
birlikte kamera ile goziin eslestirildigini, insanin bakig pratiklerinin kamera sayesinde hiz ve
akigkanlik kazandigini ifade etmektedir. Sesli sinemaya dair Abisel (2003:307), gbrme ile
isitme arasinda kurulan ¢arpic iligkilerin, farkli yonetmenlerin elinde filmleri bir kat daha
zenginlestirdigi yorumunda bulunmustur. Sinemada renkli doneme gegis ile ilgili olarak ise
Toprak (2013:43), rengin imgelere daha fazla detay getirebildigini, goriintiiye hosluk
kazandirilabildigini ve renklerin farkli anlamlar tasimasindan dolayr anlatim 6gesi olarak
kullanilabildigini ifade etmektedir. Bu teknolojik gelismelerle birlikte diinya {izerindeki
kiiltiirel doniisiimlerin de sinemanin i¢eriginde donemsel olarak degisikliklere on
ayak oldugu soylenebilir. Sinemanin igerisine dogdugu sanayi donemi kendi kiiltiirel
unsurlarinca bir sinema evreni olustururken, sonrasinda yasanan savaslar, asirtya kagan
milliyet¢i politikalar, ekonomik buhranlar, amerikan riiyasi, dijital kiiltiir gibi unsurlar,
sinemanin igeriksel donilisiimiinde 6nemli rol oynamistir. Rabiger’in ¢izdigi ¢erceveden
hareketle, donemler igerisinde teknik ve psikolojik kosullar her ne kadar degisse de sinemada
hikaye anlatiminin en temel noktalar1 olan yaraticilik, gozlem, ¢agrisimer dil gibi unsurlarin

her kosulda gegerliligini korudugu sdylenebilir.

Renk, sinemada kullanilmaya baslandig1 glinden bu yana anlam yaratmanin temel
aract olmustur (Se¢cmen, 2020:27). Bu goriisiin glinlimiiz sinemasi i¢in de gegerli oldugunu
rahatlikla sdylenebilir. Ozellikle, gelisen kamera ve teknolojileri montaj teknolojilerinin bu
alanda ¢ok daha genis bir calisma alan1 sundugu aciktir. Deveci (2021), sinemada renk
kullanimi i¢in: “Renkler basli bagina hikaye anlaticisidirlar. Her rengin bir anlami, hikayesi,
izleyiciye hissettirdigi bir hissi vardir. Filmlerde parlak ve doygun renkler daha mutlu
sahneler i¢in kullanilirken, karanlik ve doygunlugu diisiik renkler daha hiiziinlii sahneler i¢in
tercih edilmektedir. Bazi filmlerde bir karakter belli renklerle 6zdeslestirilir ve yonetmenler

bu belirli renklere yine filmin baglami igerisinde belirli anlamlar yiikler.” ifadelerini
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kullanmaktadir. Brown ise (2014:228), bir iletisim araci olarak rengin gliciine vurgu
yaparak; renk izleyiciyi tipki miizik ve dansin yaptig1 gibi etkiledigini, insanlarin
duygularina ulastigin ifade eder. Brown, bu cercevede rengin gorsel alt anlam yaratmada
giiclii bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Se¢men ise (2020:44), sinemada renk kullanimina;
“kirmizi tonlara dogru giden “sicak” renkler canlilik, sicaklik, ge¢mis, mutluluk,
geleneksellik, kahramanlik gibi anlamlar tagirken; mavi tonlara dogru giden “soguk” renkler
tiziintli, keder, yalmzlik, soguk ve Oliim gibi duygulari hissettirmektedir” seklinde
aciklamaktadir. Asagidaki gorselden anlasilabilecegi iizere, bir goriintii {izerinde
yapilabilecek manipiilasyonun o goriintliiniin duygu ve anlam boyutunda degisimlere

sebebiyet verdigi goriilebilir.

Pelc velow « FB|aok&Wh’ité‘4
Changes your mood in a click!

Vice City 10 Contrast 4

Sekil 3. Bir gorselin dort farkli renk karakteri ile olusturdugu atmosfer farkliligi. (“Cinema
Color Granding Pack”, Unreal Engine, 2021).

Dijitallesen diinya ve bu eksende degisen film yapim teknikleri yirminci yiizyilin
sonundan itibaren sinema evrenini etkisi altina almistir. Zengin (2016:288), bu ortami su

sekilde agiklamaktadir:

Dijital Sinema ile birlikte sinema sanatina daha ¢ok bilgisayar dili hakim
olmustur. insan 6znesinin yerine gegen bu bilgisayar dili, en basit sahnenin

bile bilgisayarlarla (CGI teknolojisi ile) yapilmasimna neden olmus ve
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gerceklik bilincini zayiflatmigtir. Gorsel olarak zengin olan dijital donemin
filmleri 1illiizyonist goriintiiler ve sesler sunarak olusturdugu diissel
gerceklikle seyirciyi etkilemekle beraber, film seyir bilincini siirekli hatirda
tuttugu icin izleyiciyi filmsel gerceklikten uzaklagtirmistir. Analog donemin
pelikiil filmleri seyirciyi film boyunca “gerceklik” bilinciyle kancalarken;
dijital sinema, biiyiileyici atmosfer hipnotizesi ile seyirciyi sinemasal

gerceklikten simiilasyon gergekligine tagimistir.

Gul (2019:311), dijitallesen film yapim yoOntemlerinin bir sonucu olarak
yonetmenlerin dijital sistemleri kendi felsefeleri ve iiretim anlayislart dogrultusunda
kullandiklarmi ifade etmektedir. Dijital kiiltiir ve teknolojilerin gelisimiyle dogru orantilt
olarak, sinemanin da donemsel sartlar ekseninde yeni anlatilar gelistirerek zenginlestigini ve
doniistiigiinii, teknolojik gelismelerle de bigimsel anlamda siirekli kabuk yeniledigini

sOylemek miimkiindiir.

Dijital kiiltiiriin sinema diinyasina kazandirdigi en onemli unsurlardan birisi
etkilesimdir. Web 2.0 gibi ortamlarin gelismesi ve reel diinyanin sanal sosyal medyaya
taginmasi ile birlikte bircok alanda oldugu gibi sinema da etkilesimi yiiksek bir sanat dali
olarak doniligim gostermistir. Web 2.0 teknolojileriyle gelisen sosyal medya evrenin
icerisindeki nimetlerden faydalanan insanlar birbirleriyle ag kurarak o evren igerisinde yeni
bir dil, yeni bir etik, yeni estetik ve buna benzer bir¢ok kiiltlirel normu dijital evren ekseninde
dontistiirmiislerdir. Donilisen bu yapi, milyonlarca yildir saltanatin1 koruyan reel kiiltiirden
bile daha baskin bir forma ulasmay1 basarmistir. “Bir’den bir’e ve bir’den ¢ok’a kurulan
cesitli bicimlerdeki baglantilarla ag, sadece cografik smirlar1 degil; politik, ekonomik,
ideolojik ve kiiltiirel snirlar1 da asan bir etki yaratmaktadir” (Schwab 2008:5-6). letisim alt
yapisinda yasanan degisimlerin, ¢esitli catismalari icinde tasisa da, kullanicilar i¢in medya
ortamini demokratiklestirme firsati sunduguna deginen Jenkins ve Deuze (2008: 5-6), bu
firsatin, bireyler ve topluluklar i¢in kendi hikayelerini anlatma, baskalarinin hikayelerine
ulagma, tartigmalara katilma ve izleme, bilgi edinme ve bdylece diinya hakkinda farkli
perspektiflerden beslenme olanagina isaret ettigini belirtmektedirler. Jenkins ve Deuze, bu
ozellikleriyle yeni medyanin, katilimci bir kiiltiirin  olusumuna aracilik ettigine,
kullanicilarin kiiltiirel {iretim siirecinin aktorlerine doniisebildigini ifade etmektedirler.
Hiiliir ve Yagin’in (2016, 21) da dikkat c¢ektigi gibi, geleneksel medya izleyicisinin edilgen

alic1 pozisyonunu degistiren yeni donem, kullanicilarin yiikselisi® olarak tanimlanmistir.
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Geleneksel medyanin tek yonlii ve dogrusal iletisim biciminden farkli olarak yeni medya,
¢ok yonlii ve dogrusal olmayan bir iletisim siireci ortaya ¢ikarmustir. Izleyici, okuyucu,
dinleyici gibi kavramlarin yerine kullanici kavraminin sosyal medya literatiiriiniin basinda

olmasi dikkat edilmesi gereken bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“Sinema filmi, bir etkilesim nesnesidir. Yonetmen film araciligiyla seyirciyle iligki
kurar, seyirci de filmi yorumlar ve tepkisini yine filme yansitarak ayn1 bicimde yonetmenle
iliski kurar. Yani bir anlamda film, ydonetmen ve seyirci tarafindan ortaklasa yaratilmis olur”
(Ogiit, 2004:63). Sinema nihayetinde bir endiistridir ve belirli paralar harcanip belirli kar
oranlar1 elde etmek buradaki temel amagctir. Sosyal medyanin olusturdugu interaktif atmosfer
ve biiyiik veri ¢alismalari, film yapimcilari i¢in nemli bir risk analizi aract olmustur. Zengin
(2020: 171), Yapay Zeka algoritmalarinin sinema filmleri icin risk analizi siirecini
hizlandirdigin1 ve bir filmin iretilip iretilmemesi karar1 asamasinda yapay zeka
teknolojilerinin 6n plana c¢iktigin1 ifade etmektedir. Arda (2005:6), bu ortamin film
baglaminda tiirsel kaymalara neden oldugunu belirmektedir. Ozellikle temeli gergeklik
iddasina dayanan belgesel gibi tiirlerin kayganlasmasinin, bu alandaki harareti arttirdigi
sOylenebilir. Erkili¢c (2006:67) ise bu konuda, interaktiflesme ile her ne kadar izleyicilerin
isteklerine gore sekillenen bir sinema olsa da, sinemanin Oykii anlatma ozelligi ve

gerceklikle kurdugu bag vesilesi ile her zaman 6zline donecegini diistinmektedir.

Dijitallesmenin sinemay1 gerceklikten her ne kadar uzaklastirdiysa bir o kadar da
yakinlagtirdigini ifade eden Erus ve Kiinligen (2010:279-283), sinemanin temelinde
gerceklik hissini vermek olmasindan dolay1, gerceklikten her ne kadar kopsa da nihayetinde
temel felsefesine donecegini savunmaktadirlar. Sentiirk (2016:37) ise, bu slirecte insanin da
gerceklik algisinin ve tasavvurunun degisip doniistligiinii, daha 6nce hi¢ denenmemis yeni
diistinme, bilme, gorme, algilama ve hatta tecriibe bigimlerinin tezahiir ettigini ifade
etmektedir. Bu noktada, dijital kiiltiir etkisi ile gerceklik kavraminin da doniisiim gegirdigini

sOylemek miimkiin goriinmektedir.

1.3.3. Tiiketimin Doniisiimii
Bilgi cagma gecis ile birlikte, iletisim teknolojilerindeki gelismelerin, yasam
tarzlarimi degistirdigini, tiiketimi farklilastirdigini ve tiim bu hizli degisimin rekabeti de

beraberinde getirdigini belirten Hepekiz ve Gokaliler (2019:763), rekabetin artmasinin
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yagsam tarzlar1 kadar, tiiketim anlayigin1 da doniistiirdiigiinii, buna bagli olarak pazarlama
faaliyetlerinde de yenilikleri zorunlu kildigin1 ifade etmektedirler. Sosyal medya, giiniimiiz
dijital caginin dis diinyaya agilan kapisi olma niteligini tasimaktadir. Teknolojinin daha ilkel
oldugu eski caglara oranla giiniimiizde bu kap1 hemen hemen tiim diinyaya acgilabilmekte ve
giin gectikge gelismektedir. Insanlik tarihinin basladig ilk giinden bugiine birgok mutasyon
geciren kapitalist iiretim ve tiiketim sistemi giiniimiiz dijital ¢caginda sosyal medyay1 bir

pazar niteliginde sekillendirmekte ve ona yonelik iiretim bigcimleri gelistirmektedir.

Ozdemir (2019:407), sosyal medyanin, bilgisayar ve mobil iletisim araglarinin
yayginlagsmasiyla giindelik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline geldigini ve yeni kiiltiirel
pratiklerin ortaya ¢ikmasina aracilik ettigini belirtmektedir. Odabas1 (2019: 14-15), sosyal
medya ekosisteminde donilisen bu yeni medya yapisini, dijital medya ve sosyal medya
iletisiminin egemen oldugu cok tarafli ve cok boyutlu iligkiler ag1 ile baglant1 i¢inde olan ve
bu suretle ozgiirlesen bireylerden olustugunu belirtmektedir. Bu bireylerin ise kendisine
sunulani kabullenen pasif degil; kendisine verilmek isteneni dillendirebilen aktif nitelikte ne
sOylendiginden ziyade nasil sdylendigine deger veren bir toplumun parcalari olarak tanimint
yapmaktadir. Odabagi’nin goriislerini pekistirmek adina, Hiiliir ve Yasin (2016, 21)’1n da
dikkat cektigi gibi, geleneksel medya izleyicisinin edilgen alict pozisyonunu degistiren yeni
donem, kullanicilarin yiikseligi® olarak tanimlanmistir. Geleneksel medyanin tek yonlii ve
dogrusal iletisim bigiminden farkli olarak yeni medya, ¢ok yonlii ve dogrusal olmayan bir
iletisim siireci ortaya ¢ikarmustir. izleyici, okuyucu, dinleyici gibi kavramlarin yerine
kullanic1 kavraminin sosyal medya literatiiriiniin baginda olmasi dikkat edilmesi gereken bir
husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hedef kitlesini edilgen pozisyondan etken pozisyona
geciren bu kavram, hedef kitleye daha 6zgiir ve interaktif bir alan sundugunu, hedef

kitlesinin kendi diinyasin1 yaratabilecegi bir evren vaad ettigini ortaya ¢ikarir.

Sinema, seyircisi veya son zamanlarda sik¢a kullanilan tabirle tiiketicisi ile etkilegim
kurma temeli {izerine dayanan bir sanat dalidir. Ozon (1995:96), sinemanin yalnizca sanat
degil, ayn1 zamanda bir endiistri olduguna dikkat ¢ekmektedir. Bir sinema filmi, ne kadar
cok insana ulasirsa endiistriyel anlamda bagaris1 o kadar ¢ok olur. Bu noktada, icerigi, yapim
teknikleri ve bir¢ok unsuru doniisiime ugramis sinemanin dijital cagda tiiketicisi ile kurdugu

bagin incelenmesi de elzem goriinmektedir.
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Sinema, dogumundaki teknik ve toplumsal kosullar itibar1 ile topluca tiiketilen bir
alan olarak ortaya ¢ikmistir. Donemin sartlar1 diigiiniildiigiinde, sinemanin daha ¢ok insana
ulagabilmesi ve hasilat elde edilebilmesi i¢in teknik ve teknolojik imkanlar gercevesinde,
dogal olarak toplu tiiketim pratigi olugsmustur. Yirminci yiizyilin sonlari ile bag gosteren
dijitallesme; televizyon, internet, sosyal medya vb. alanlarin gelisimine énemli bir temel
olusturmustur. Bu doénemlerde diinyay:1 da etkisine alan dijital kiiltiir; bireysellesme ve
yalnizlagsma gibi kavramlar1 da 6n plana ¢ikarmistir. Bu anlamda insanlarin sinemaya olan

ulagimi1 kolaylasmis, bu da tiiketim pratiklerinin doniigiimiine zemin hazirlamistir.

Clarke (2012:22-23), sinemanin her gegen giin kiiresel baglamla daha c¢ok i¢ ige
gectigini ifade etmektedir. Clarke’a gore, yeni erisim kanallarinin ortaya ¢ikmasi kiiltiir 6tesi
temas olanaklarinin artmis olmasi, bir yandan diinyay1 eskisinden ¢ok daha fazla tiirdes
haline getirmis bir yandan da her kiiltiirii biricik kilacak ve onun kendine 6zgii piriltisini
yansitmasini saglayacak ozgillige ve tekillige alan tanimistir. Clarke’in goriisiinden
hareketle, Andrew’in (2013:170), sinemanin dijitallesmis yapis1 ile yirminci yiizyil
basglarindaki sinemanin yapismin benzerligi tezi tekrar glindeme gelmektedir. Yirminci
ylizyll baslarinda sessiz formlarda {iretilen sinema filmlerinin, herkesce anlagilabilir
olmasindan dolay1 evrensel bir dil ve anlatiya sahip oldugu sdylenilebilir. Bu anlamda
dijitallesmenin, kiiltiirel anlamda etkilesimi miimkiin kilan teknik olanaklar1 ortaya
koymasiyla, sinemanin sessiz cagindaki evrensel dil ve anlatim yapisini hatirlattigt
sOylenilebilir. Ancak, bu yeni donemin, kendi kosullarinda kendi sartlariyla evrimlesmesi de
onemli goriinmektedir. Oz (2012:72), bu konuda; sinemanin bir teknolojiden ¢ok bir sanat
alan1 oldugu ve seyir deneyimlerinin de bu sanatin kendisine has pratiklerini icermedigi

stirece ancak birer teknolojik deneyimden ibaret olarak kalacagini vurgulamaktadir.

Zengin (2016:60), tiiketicinin istedigi ortam ve zamanda daha ucuza, daha fazla film
seyretme liiksiine sahip olmasimnin sinema sanatina daha demokratik bir katilim olanagi
sagladigini, “ev sinemas1”, “bireysel sinema” gibi sinema endiistrisine de yeni pazarlar
acildigint ve bu vesile ile filmlerin beyaz perdeden sonra izler kitlesinin siirekliliginin
miimkiin hale geldigini ifade etmektedir. Oz (2012:72) ise bu durumu, sinema seyir siirecinin
artik toplumsal beklenti ve tepkilerle sekillenen bir siire¢ degil, tamamen kisisel beklentiler
tizerinden sekillenen bir siire¢ haline gelmesi seklinde degerlendirmektedir. Fakat, bu
donemde bireysellik gibi kavramlar her ne kadar 6ne ¢iksa da, biiyiik veri vb. teknolojilerin

bireylerin dijital ayak izlerinin takip edilebiliyor ve analiz edilebiliyor olmasiyla birey ve
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kitle davranislart ile ilgili verilerin bu donemde hi¢ olmadigi kadar elde edildigi ve kitlelere

bu dogrultuda igerik iiretilerek tiiketimin de kontrollii bir bi¢imde doniistiigii sdylenilebilir.

Biiyiik veri, dijital cagda sinema seyir kiiltiiriinii anlama noktasinda kilit bir role
sahiptir. Glinlimiizde biiylik veri isleme kabiliyeti ile, insanlarin kitleler halindeki davranig
bigimleri, oy verme aligkanliklari, miizik ve film zevkleri, ilgi alanlar1 vb. bir¢ok bilgi
kolaylikla belirlenebilmektedir. Dijital diinyada birakilan her iz takip edilmekte,
kaydedilmekte ve veriler halinde islenip benzer yonelimlere sahip olan kisilerle
toplandiginda biiyiik veri halini almaktadir. Bu durumda, spesifik bir kitleye hitap eden bir
film, dijital ortamda siirekli o kitlenin karsisina ¢ikmakta ve hedef kitlenin bu filmi tilketme
olasilig1 artmaktadir. Bu anlamda biiyiik verinin, sinema endiistrisinin islevsel bir enstriimant
halini aldig1 goriilmektedir. Bu noktada, sinema eserlerinin {iretilmesi noktasinda veri
teknolojilerinin etkin kullaniminin; sinema alanindaki 6zgiir yaratim ortamini doniistiirerek

sinemasal anlatilarin tek tiplesmesi gibi bir riski ortaya ¢ikardigi sdylenilebilir.

Dijitallesen diinya ve onun ekseninde sinema, internet kavraminin kontrollii yapisi
ile daha demokratik bir alan halini almistir. Dijital dncesinde bir¢ok sinema filmi g¢esitli
sansiirlere maruz kalarak gosterim imkanlar1 elde edememislerdir. Fakat dijital diinyanin bu
tarz erigim engellerini ortadan kaldirdig1 sdylenebilir. Dijital diinya ayn1 zamanda, fiziki
ortamda saklanmasinin gesitli sorunlar teskil edebilecegi filmlerin de kalict olmasini ve

arsivlenmesini kolaylastirmistir.
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IKIiNCi BOLUM
BELGESEL SINEMANIN GELISIMi, ANLATI YAPISI VE ALT
TURLERI

Belgesel sinema, yapisal ve iceriksel anlamda kurmaca sinemadan ayrilarak kendine
ozgi bir dil ile gercekei yaklasimi temsil etmesiyle, kuramsal anlamda yeni bir gerceve
olusturmustur. Zaman igerisinde gelisen belgesel film anlatilari, sinemanin bir tiiri olan
belgesel sinemanin da kendi igerisinde gozlemci, agiklayici, edimsel ve siirsel gibi
bicemlerde yeniden iiretilmesi ve konu farkliliklar1 noktasinda da yeni yaklasimlar
gelistirilmesi dogrultusunda tiirlere ayrilmistir. Ayn1 zamanda, dijital teknoloji faktoriinden
ayr1 olarak sinema teknolojilerindeki ses ve renk gibi unsurlarin sinemanin anlati
imkanlarina dahil olmasi, sinemanin igerik, anlati ve tiiketim gibi noktalarda yeni pratikler
gelistirmesine zemin hazirlamistir. Bu bdliimde, belgesel sinemanin kuramsal yapis1 ortaya

koyularak dijitallesme donemine kadarki doniisiim siirecinin ele alinmasi amag¢lanmaktadir.

2.1. Belgesel Sinema Kavrami ve Tarihsel Gelisimi

Sinema, ortaya ¢iktig1 giinden itibaren her gecen giin yeni teknolojiler, yeni teknikler
ve yeni anlat1 bigimlerinin ekseninde gelisim gostermistir. Bu noktada, zamanla sinemanin
kapsami1 genislemis, ortaya konulan yeni film yapim teknikleri ve yeni anlati bigimleri,
sinemada tiirsel bir tasnif ihtiyac1 ortaya c¢ikarmistir. Bu noktada, belgesel kavrami
sinemanin igerisinde yeni bir tiir olarak ortaya ¢ikmistir. Jacobs (1979), belgesel sinemanin
1894 ile 1922 yillar1 arasindaki yaklasik otuz yillik bir zaman dilimi i¢inde yavas bir sekilde
gelistigini, sonunda diger film tiirlerinden farklilagarak 6zgiin bir tiir olarak ortaya ¢iktigini

ifade etmektedir.

Belgesel Sinemanin ortaya ¢ikisi veya ilk belgesel filmin hangisi oldugu hususunda
bir fikir birligi s6z konusu degildir. Bunun nedeni, sinemada tiir ayrimina gidilmeden evvel
yapilan bir¢ok filmin belgesel film 6zellikleri tagidigina dair goriis ve belgesel sinemanin
Nanook of the North (Robert Flaherty-1922) ile basladigina dair goriislerin catismasindan
kaynaklanmaktadir.
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2.1.1. Belgesel Sinemanin Tarihsel Gelisimi

Akbulut, (2010:119-1249), sinema tarihinin, belgesel filmle basladigini, Lumiére
kardeslerin kaydettigi trenin gara girisine ait ilk goriintiilerin, sinemanin ve de belgesel
sinemanin gercek ile, gerceklik ile iliskisini de belirledigini ifade etmektedir. Ozén de
(1985:145), sinema tarihindeki ilk filmlerin belgesel sinema tiiriiniin de ilk ornekleri
oldugunu ifade etmektedir. Ayn1 zamanda Jacobs (1979:2), perdeye yansiyan ilk hareketli
goriintiileri, belgesel filmin 6zelliklerine dair ilk ipuglar1 olarak degerlendirmektedir. Bu
noktada, belgeselin salt goriintii kaydindan fazlasi olduguna dair goriis O6ne siiren bazi

kuramecilar bu fikirleri reddetmislerdir.

Demoglu (2013:40), belgeselin sadece var olan goriintiilerin miidahalesiz kaydindan
fazlas1 oldugunu, belgeselin gerceklikten fazlasina ihtiyaci oldugunu belirtmektedir. Ayrica
Demoglu, belgeselin sinemanin baslangicinda Lumiere kameramanlarinin ¢ektigi gezi ve
haber filmleri ile ad1 konulmazdan 6nce kendini gostermeye; Dziga Vertov, Robert Flaherty
ve Ingiliz Belgesel Okulu“nun kurucusu John Grierson'un ¢alismalari ile estetik ve politik

bir medya haline gelmeye basladigini ifade etmektedir.

Belgesel sinemay1 Robert Flaherty’nin Nanook of the North filmi 6ncesi ve sonrasi
seklinde ayiran Musser (2008:117), geleneksel belgeselin baglangici i¢in bu filmi isaret
etmektedir. Musser, Kuzeyli Nanook i¢in, giiniimiiziin yenilik¢i ve ilerici sinemacilart
tarafindan kutsanan giiclii ve katilimct sinemacilik 6gelerini sergiledigini ifade eder. Bu

goriigse paralel olarak Jacobs (1979), Kuzeyli Nanook’un kurmaca sinema disinda kalan

filmler i¢in yeni bir tiiriin habercisi oldugunu ifade eder. Ayni1 zamanda Paul Rotha da
(2000:52), belgesel sinemanin dogusuna dair bir tarih belirlemesinin faydali olacagi
fikrinden hareketle belgesel filmin gergek baslangicinin Flaherty'nin Nanook filmi oldugu
ifade eder. Rotha, ayn1 zamanda Kuzeyli Nanook'un, 1923 yilinda Dziga Vertov'un
caligmalarinin izledigini, 1927 yapimi Alberto Cavalcanti'nin 'Rien que les heures' filmini
ve 1929'da John Grierson'un yonettigi ‘Balik¢1 Tekneleri’ filmini ilk belgesel filmler olarak
gosterilebililecegini belirtmektedir. Bu noktada, belgesel sinemanin baslangicina dair net bir

fikir birliginin olmadigini séylemek miimkiindiir.

Sinemanin dogup gelisim gosterdigi yirminci ylizyilin ilk ¢eyregine bakildiginda,
savaglarla yeniden sekillenen bir diinya portresi goriinmektedir. Bu noktada yeni bir kesif

olan sinemanin kitle kontrolii agisindan giicii kesfedildiginde devletler bazinda sinemaya
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verilen dnemin arttigin1 da gorebiliriz. Adali (1986:23), Birinci Diinya Savasi’nin yarattigt
kotiimser ortamda insanlarin bilgi edinme ve gidisattan haberdar olma arzusunun
tetiklendigini belirtmektedir. Bu ortamin, sinemanin belgesel yoOniinlin ortaya ¢ikmast

acisindan bir zemin hazirladigi ve siireci hizlandirdig s6ylenebilir.

Belgesel sinemaya salt bilgi verme Ozelliginin diginda yeni bir anlati formu
kazandiran Robert Flaherty’e atfedilen 6nem oldukca biiyiiktiir. Charles Musser, Paul Rotha,
John Grierson gibi belgesel alaninda g¢alisan bir¢ok kuramci ve yonetmen bu alandaki ilk
filmin Flaherty’e ait 1922 yapimi "Kuzeyli Nanook” filmi oldugu goriisii olduk¢a yaygindir.
Adal1 (1986:26), Flaherty’nin belgesel sinemada dogalc1 akimin en 6nemli ve ilk yonetmeni
oldugunu ifade etmektedir. Adali’ya gore Flaherty, yazili bir metne sadik kalmak yerine
konusunu gozlemlemek tizere gerektiginde yillarca gozlem yapar, filmine alacagi insanlarla
birlikte yasayip onlar1 tiim yonleriyle analiz eder. Miikerrem ise (2016:76) Flaherty igin;
“Gergek insanlari, dogal yasam alanlari iginde, gercek ritiiellerini gerceklestirirken, gecmis
ve gelecek arasinda romantik, siirsel bir bag kurarak aktarir.” ifadelerini kullanmaktadir. Bu
noktada Flaherty nin hem var olan gercekligi en iyi bigimde igsellestirip aktarma noktasinda
hem de yeni bir belgesel film dili olusturma noktasinda 6nemli bir yontem kesfettigini
sdylemek miimkiindiir. Bu fikre paralel olarak Ongéren (1991:142), Flaherty’nin Dziga
Vertov ve John Grierson ile birlikte belgesel sinemanin kuramsal ¢ercevesini insa ettiklerini

ve belgesel filme dair bir gramer olusturduklarini ifade etmektedir.

Belgesel sinemanin gelisiminde yaptig1 ¢alismalar ve imza attig1 filmlerle 6nemli
yap1 taslarindan biri olan Dziga Vertov’a da atfedilen dnem oldukga biiyiiktiir. Yonetmen
kimliginin yan sira yaptig1 kuramsal caligmalarla belgesel sinemaya énemli katkilar sunan
Vertov’un, ger¢ekeci kuramin Onciilerinden biri olarak, kendisinden sonra gelen bir¢ok
yonetmeni etkiledigi ve Italyan Yeni Gergekeiligi, Cinema Verite (Gergekgi Sinema) gibi
akimlarin olusturduklar1 dil anlatilarinda Dziga Vertov’'un manifestolarini temel aldigi

sOylenilebilir.

Vertov’un (2007: 85) sinemaya dair soz konusu manifestosunun bir bolimii su

sekildedir:

Dramatiklestirilmis sinema insanligin afyonudur. Kahrolsun beyaz perdenin
Oliimsiiz krallar1 ve kraligeleri, Yasasin Onciilerin siradan hayatlarinda ve
tezgahlarinin  basindaki ¢ekimleri. Kahrolsun burjuvazinin diizmece
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senaryolar1! Yasasin hayatin kendisi! Dramatik sinema kapitalistlerin elinde
oldiirticii bir silahtir. Giinliik yasamimizdaki devrimei uygulamalarimizla bu
silah1 diigmanin elinden alacagiz. Cagdas sanatsal dramlar eski diinyanin
kalintilaridir. Bu, devrimei perspektiflerimizi burjuva sosuyla yavanlagtirma
girigimidir. Hayatimizin sahnelenmesine son verin! Bizleri oldugumuz gibi
cekin. Yazarin senaryosu hakkimizda uydurulmus hikayelerden bagka bir sey
degildir. Her birimiz digerlerininkini aksatmadan kendi islerine devam
etmelidir. Kinoks'larin amaci rahatsiz etmeksizin sizi ¢ekmektir. Yasasin
devrimin sinema-gdzii! Biz ilan ediyoruz ki, romanlagtirilmis,
tiyatrolagtirilmig eski filmler ve digerleri ciizzamlidirlar.

-Onlara yaklagsmayiniz!

-Gozlerinizle dokunmayniz!

-Oliim tehlikesi vardur!

-Bulasicidirlar!

Biz Kinoks sinemasin1 Miizik, Edebiyat ve Tiyatro gibi diger sanatlardan
arittyor ve bize Ozgli bir ritm ariyoruz. Bunu da ancak seylerinin
devinimlerinde bulabilecegimizi saniyoruz. Biz sesleniyoruz: Romanin tatl
kucaklagmasindan, Psikolojik romanlarin zehrinden, Ask tiyatrosunun

sikiciligindan, Kagin! Miizige sirt ¢evirin!

Vertov’'un manifestosundaki bu sozlerden anlagilacagi ilizere Vertov’'un da bir
propoganda hareketi istlendigi agikca ortadadir. Donemin kosullar1 gbéz Oniinde
bulunduruldugunda Sovyetler Birligi’nin ideolojik yapismni Sovyet sinemasmin da
temellerinde bulmak miimkiindiir. Sinemanin manipiilatif ve uyusturucu yoniiniin
kesfedilmesinin, savas ortamindan yeni ¢ikan toplumlarin kontrol edilmesi noktasinda
onemli bir gorev lstlendigi sdylenebilir. Sinemanin bu yoniiyle gerceklik noktasinda eksik
kalmasiyla, donemin kosullar1 ¢cergevesinde belgesel sinemanin adinin koyulmasi noktasinda

onemli bir unsur olarak gérmek miimkiindiir.

Erdogan (2007:15), manifestolarin entelektiiel zihinlerden ¢ok asir1 uglara yapilan
vurgularla halki etkileme yoniinde bir amag barindirdigin ifade eder. Ongoren ise (1991:51),
Vertov’un Sovyet ideolojisini halka etkili bir bicimde aktarma misyonu ile hareket ettigini

ifade eder. Demoglu’ na gore (2013:17), Vertov bu etkiyi, gercekligi estetik bir bigimde
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kurgulayarak ve kameray1 giindelik hayatin igerisine sokup alisilmisin digina ¢ikarak
saglamistir. Ongen ise (2021:414), Vertov’un “Kamerali Adam” filmine atif yaparak, filmde
senaryoya dair hicbir dramatik unsurun olmadiginin ve Vertov’un, filmde goriintiiler
araciligiyla uluslararas1 mutlak bir dil yaratmay1 hedeflediginin altini cizer. Ongen’e gére
Vertov bu yoniiyle okuma yazma orani diisiik olan Rus halkina sinemanin dilli araciligiyla

Sovyet rejimini etkili bir bigimde anlatma gayesi icerisindedir.

Olusturdugu belgesel dili, yapmis oldugu kuramsal ¢alismalar ve belgeselle ilgili
“Gergekligin yaratict bir sekilde islenmesi veya yorumlanmasi” (1968: 343- 347) seklinde
en yaygin kullanilan tanimlamalardan birini yapan John Grierson, belgesel sinema
alanindaki en ¢ok 6nem atfedilen isimlerden bir digeridir. Kapancik (2018:23), Birlesik
Kralligin gerek demokraside gerekse sanayilesmede diinyanin 6nde gelen iilkelerinden birisi
olmasindan dolay1 yasanan sosyal catigsmalarin Grierson’un belgesel sinemasinin temel

anlatisin1 olusturdugunu ifade eder.

Akbulut (2012:22), Grierson’un sinemay1 sanattan once bir iletisim bigimi olarak
gordiigiinii, bu yiizden sinemay1 sanatin degil, ahlakin, ideolojinin ve siyasetin hizmetinde
olmas1 gerektigi seklinde bir anlayisunin oldugunu ifade eder. Grierson’a gore sinemaciya
diisen is bilgilendirmek, egitmek ve insanlik durumunu ortaya koymaktir. Bu noktada
Grierson’un temel sinema anlaginin Vertov ile benzerlik gosterdigini sdylemek miimkiindiir.
Coskun (2003:139), Grierson’un, Flaherty’nin lirizmi ve Vertov’un sinema-gercek kuramini
kullanarak farkli bir sentez ortaya koydugunu, bu iki isimden temelde farkli olarak ise,
kurmaca sinemanin dramatik yapisini belgesele adapte ederek belgeseli salt bilgi veren
yapidan ayirdigini ifade etmektedir. Coskun’un dikkat ¢ektigi bir diger husus ise, Amerikan
sinemasina dykiinmekten Steye gecemeyen ingliz sinemasimin bu sayede yeni bir anlati

formu kazanmasidir.

2.1.2. Belgesel Sinema Kavrami

Aufderheide (2007), belgeselin Ingilizce karsilig1 olan ‘documentary ’kelimesinin
etimolojik kokenini, Latincede egitmek anlamina gelen ‘docere "kdkiinden tliredigini ifade
etmektedir. “Belgesel” kelimesinin Tiirkiye’de ilk olarak goriilmesi ve kullanilmaya
baslamasini ise Erkilig, (2015:109). “Grierson’un Flaherty’nin Moana (1926) filmi igin

yazdigt elestiride ilk kez kullandigr “documentary” kavrami, Tiirkiye’de Once “belge”
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sozclgi ile karsilaniyor:“belge sinemacilii”, “belge filmleri”, “belge sinemacilarimiz”
gibi ifadeler kullaniliyor. Fransizca’daki “documentarie” veya Ingilizce’deki
“documentary” “document” sozciigliniin karsiligi olan “belge” seklinde c¢evriliyor.”

seklinde ifade etmektedir.

Sinemanin, gerceklige Oykiinme ve gergegi sorusturma/gercegi yakalama olmak
iizere iki temel yaklasim i¢inde yeniden iiretildigini ifade eden Sozen (2010:243),
gerceklige Oykiinmenin kurmaca film yapisinin omurgasini olustururken, gercegi
sorusturma/gercegi yakalama yaklasiminin ise belgesel sinemanin varlik nedenini
olusturdugunu ifade etmektedir. Bu yontemdeki amacit Sozen, “Gergegin ardindaki
gercegin, siirecin ardindaki siirecin aragtirilarak diinyaya, olaylara ve olgulara ‘bilgi "tabanl

bakabilmeyi yaratabilmek.” seklinde agiklamaktadir.

Aytekin (2013:3), belgesel sinemayi, klasik ilerlemeci tarihin igerisinde
barindirmadigr giindelik yasamin, siradan insanlarin hikayelerinin ve toplumsal
degisimlerin izlerinin siiriilebilecegi en onemli alanlardan biri olarak tanimlamaktadir.
Ulutak ise (1995:45) belgesel sinemayi, “Belgesel film, insanlarin birbirleriyle ve
cevresiyle olan iliskilerinden dogan, giinlilk yasam icindeki ¢esitli toplumsal sorunlari,
olaylar1, olgular1 kaydeden, arastiran, ¢oztimleyen, yorumlayan bir film tiiriidiir.” seklinde
tanimlamaktadir. Arin ise (2002), Grierson’un tanimina eklemelerde bulunarak: “Belgesel
sinema, etik ve estetik degerler géz onilinde bulundurularak, evrensel mesaj barindiracak
sekilde, belgelere dayandirilarak gergegin yeniden yorumlanmasidir.” seklinde bir belgesel

film tanim1 yapmaktadir.

1948 yilinda Cekoslovakya’da gerceklesen Belgesel Diinya Birligi toplantisinda
belgesel film i¢in mutabik kalinan bir tanimlama yapilmistir. Bu toplantiya toplamda 14
iilkenin belgesel sinemacilari katilmis ve tanimin altina imza atmislardir. Rotha (2000: 22),

bu tanim1 su sekilde aktarmaktadir:

Belgesel film, seliiloidin iizerine kayit yapmanin tim yontemleri ile
gercekligin herhangi bir goriinlimiiniin yorumlanmasi, olaylara dayanan
cekimler ya da olugumlar ile bir duyum ya da neden yaratma, insanin bilgi ve
kavramasimi genigletme, ekonomi, kiiltiir ve insan iliskilerine yonelik
¢cozlimler sunma ve uyarma amagli yapimlar ortaya koymak anlamina

gelmektedir.
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Belgesel sinemayla ilgili yapilan tanimlari ¢esitlendirmek gerekirse, Bluem
(1965:33), belgesel sinemanin AMPAS (The Academy of Motion Picture Arts And
Science) tarafindan yapilan tanimini su sekilde aktarmaktadir: “Onemli tarihi, sosyal,
bilimsel veya ekonomik konularin ya olus aninda ya da yeniden yapilandirarak
goriintiilendigi, olaylara dayanan igerigin, eglenceye oranla daha fazla vurgulandigi

filmler.”

Barsam (1998:376) sinemayi, fiction (kurmaca-Oykiilii-diissel) ve non-fiction
(belgesel, diissel olmayan, anlatisal) seklinde tasnif etmektedir. Abisel ise (1995:40-41),
tiirler arasinda uzlagmaya varilan temel ayrimin kurmaca, belgesel ve deneysel/avant-garde
oldugunu ifade etmektedir. Bu noktada, sinemada tiirlerin temelindeki iki farkli yol ortaya
cikmaktadir. Abisel’in dikkat ¢ektigi deneysel/avant-garde sinema her ne kadar kendi
kimligini kazanmis olsa da temelinde Barsam’in tasnifinde degindigi kurmaca-diissel

cergevesinin igerisinde yer almaktadir.

Nichols (2017:35), belgesel filmin, gercek kisilerin ve gergek olaylarin islenmesi
yOniiyle olaylar1 dogrudan gérmemizi saglayan bir ara¢ oldugunu ifade eder. Nichols’e gore
bu gergek oOykiilerin herhangi bir kurgusal alegori siirecinden ge¢gmemesi, gercekligin
seyirciye dogrudan gecmesini saglayarak anlatiy1 daha sade bir hale getirmektedir. Belgesel
sinemanin kurmaca ile olan ayriminda; belgeselin stiidyo disina ¢ikarak hayatin kendisini
gozlemlemesi ve toplumsal gerceklige yakindan tanik olmasi 6zelligine dikkat ¢eken
Grierson ise (1968, 343-347), gercek karakter ve gercek mekanin stiidyoya ve kurmaca
oykiiye kiyasla sinema diline daha fazla katkida bulunacagini1 ve yonetmene yaratic1 yorum
yapmast agisindan genis olanaklar saglayacagini ifade eder. Bu yorumun, dénemin sartlar
icerisinde tutarlilik oraninin yiiksek oldugu soylenilebilir. Fakat, teknolojinin gelisim
gostermesiyle birlikte stiidyo ortamlarinin gergek mekanlarla arasindaki sunduklar1 olanak

farkliliklarinin da glinden giine degistigini soylemek miimkiindiir.

Belgeseli kendi igerisinde ikiye ayiran Arin (2001), ‘belgesel’ ve ‘bilgisel” olmak
tizere iki farkli yapidan s6z etmektedir. Arin, bilgisel filmleri her ne kadar estetik ve
sinematografik kaygilarla ¢ekilmis, dykii biitiinliigli olan ve sinema ozelliklerini iginde
barindiran filmler olsalar da belgesel filmden ayr1 degerlendirilmesi gerektigini
sOylemektedir. Arm (“Sitha Arin ile Roportaj”, 2022), bu konu ile ilgili su ornegi

vermektedir:
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Ornegin, seyrediyoruz arslanlarin hayati. Nasil avlaniyorlar; yavrularma
avlanmay1 nasil 6gretiyorlar, nasil bir aile diizenleri var; anne yavrularmi ne
zaman kendi baslarina birakiyor; avi nasil paylasiyorlar ve geride kalan kemik
ve av artiklarin1 yiyen cakallar vb... sonuna kadar izliyoruz filmi ve hosca
vakit gegiriyoruz. Ve bu, “belgesel” diye yayinlaniyor, ama ben bunu
“belgesel” olarak tanimlayamiyorum. Ben bu tiir filmleri “bilgisel” ve
“belgesel” diye ikiye ayirtyorum. Arslanlarin yasamu ile ilgili bilgiler veren
bu filme ben "bilgisel" diyorum. Ciinkii bu tiir filmler agirlikli olarak bilgi
verir. Sirf arslanlarin hayati ile ilgili kuru kuruya bir film evrensel bir mesaj
icermiyor, sadece bilgi veriyor. Ben "bu arslanlar su kadar ay hamile kalirlar;
su kadarken annelerinden ayrilirlar, soyle aile diizenleri var; yavrularina
avcilik deneme egitimi yaptirirlar” gibi bilgiler 6greniyorum. Ama, aslanlarla
ilgili bir bagka film seyrediyorum. O filmde ise yonetmen, “Arslan karnini
doyuracak kadar avlanir. Karn1 doyduktan sonra bagka hic¢bir hayvana zarari
dokunmaz.” diyor. Iste yonetmen birdenbire evrensel bir mesaj yiikliiyor bu
arslan filmine. Yani, insanogluyla arslani karsilastirtyor. “Arslanin insanoglu
gibi sinirsiz bir ihtirast yoktur, karn1 doydugu zaman durmasini bilir; ama,
insanoglu durmaz, insanlar bu yonleriyle arslanlardan daha vahsidir!” demeye
getiriyor. Iste bdyle bir evrensel mesaj yiiklendigi zaman, ayni arslan filmi;
“bilgisel” olan arslanlarla ilgili bu film, birdenbire “belgesel” bir nitelik

kazaniyor.

2.1.3. Belgesel Sinemada Gerceklik ve Anlam

Sinemada gerceklik, sinematografin ortaya cikip gelisim gostermesiyle birlikte

sinemanin en temel tartisma alanlarindan bir tanesi olarak degerlendirilmektedir. Ortaya
ciktig1 ve yavag yavas gelisim gosterdigi emekleme yillari itibari ile sinemanin, ¢esitli cekim
ve kurgu teknikleriyle seyirci algisini istenilen yonde sekillendirilebilmesi dolayisiyla
manipiilatif anlamda ciddi bir silah olarak goriildiigii ve kullanildig1 s6ylenebilir. Sinemada
sesli doneme gegis ile birlikte, geceklik kavraminin sinema evreni igerisinde daha fazla
tartisilir hale geldigi sdylenilebilir. Gorsel ve isitsel bir sanat olmasi yoniiyle sinemanin, bu

gelismelerle birlikte hem gergeklige daha yakinlastig1 hem de anlatisal anlamda ¢esitlendigi
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sOylenebilir. Bu noktada sinemasal olanaklarin gelisiminin, hem belgesel sinemanin dogusu

ve gelisiminde hem c¢esitli akimlarin ortaya ¢ikmasinda 6nemli rol oynadigi sdylenebilir.

Sinemanin, giindelik algi diinyasinin bir benzerini yaratmaya calisarak sinema
izleyicisine gercek diinyayi izledigi filmin devami yanilasmasini olusturmay1 hedefledigini
ifade eden Adorno’ya gore (2011: 55), “yapim teknikleri, ampirik nesneleri ne kadar yogun
ve bosluk birakmayacak bi¢cimde kopyalayabilirse, disaridaki diinyanin beyaz perdede

gosterilenin kesintisiz bir devami oldugu yanilsamasini yaratmak da o kadar kolay olur.”

Gergeklik, belgesel sinemanin haricinde de sanat yapitlarindaki baslica tartisma
konularindan bir tanesi olarak gosterilebilir. TDK gergekligi; “Bir sanat eserindeki dgelerin
gercek hayattan bir seyleri temsil etmesi durumu” (Tiirk Dil Kurumu, 2022) seklinde
tanimlamaktadir. Gergeklik kavraminin her gecen giin daha esnek bir anlami ifade ettiginin
altin1 ¢izen Com (2019:201), bu tartismanin temelinde; sanatin bir taklit, sanat¢inin ise bir
taklit ustas1 oldugu diisiincesinin oldugunu savunmaktadir. Ongen (2021:415), belgeseldeki
gerceklik sorununun belgeselin temsil ettigi gerceklik ile vuku bulan gercek diinyanin

catigmasindan kaynaklandigini ifade etmektedir.

Italyan Yeni Gergekgiligi ve Fransiz Yeni Dalga akiminin gercekgi sinema dilinin
diinyaya yayilimi noktasinda dnemli bir etki gdsterdigini ifade eden Nochimson (2013:64),
Yeni Gergekeilik akiminin, yenilik¢i set tasarimi yaklasimiyla, Yeni Dalga akiminin ise,
mekanda ¢ekim, profesyonel olmayan oyunculara ve dogal 1518a duyulan ilgiyi arttirmasiyla

gercekei sinema dilinin gelisimi noktasinda 6dnem arz ettigini savunmaktadir.

Belgesel filmin nesnel gergeklikle, anlatisal filmin ise yapintisal gergeklikle ilgili
oldugunu ifade eden Biiker (1990), goriintiisel gosterenin seyirciyi gosterilene ulastirmast
durumunda filmin anlati, gondergeye ulastirmasi durumunda ise belgesel oldugunu
savunmaktadir. Bu duruma ornek vermek gerekirse; Jean Luc Godard’m hayatindan
esinlenilerek yapilan bir belgesel, yapintisal gerceklik {izerine kurulacagi i¢in bu bir anlati
olacaktir. Fakat, Jean Luc Godard’in hayatini1 gercek kisiler ve mekanlar ile isleyen bir film
belgesel olacaktir. Biiker’e paralel olarak, kurmaca sinemada kendini saklamaya ¢aligan bir
gerceklik kavramindan s6z eden Nichols (1991:16), kurmaca sinemada ger¢ekligin, mantikl
bir diinyay1 gercek gibi gostermeye; belgeselde ise, gercekligin tarihsel diinya ile ilgili bir

goriisli inandirict kilmaya hizmet ettigini ifade eder.
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Belgesel sinemada gergekligin ¢ok ¢esitli oldugunu ve genellikle yonetmenin bakis
acisint icerdigini ifade eden Demoglu (2013:43), bir olayin miidahalesiz ve kesintisiz
bicimde plan sekans kaydinin dahi gergekligi oldugu gibi yansitamayacagini, gerceklikten
bahsedebilmek i¢in, konunun bir siire¢ icinde degerlendirilmesi, neden-sonug iliskilerinin
ortaya konulmasi ve karsit goriislere de yer verilmesi kosullarinin yerine getirilmesi

gerektigini belirtmektedir.

Belgesel sinemanin temel sorununun® gergek™ ve “gergekle kurulan iliski” lizerine
oldugunu belirten Pezzella (2006:39), sinema perdesinde goriilenlerin® gergek™ degil, 151k
ve golgeden olusan bir simiilakr olmasma karsin, izleyicilerin perdede gordiiklerine
gercekligin bazi degerlerini atfetmeleri konusunda ikna edildigini ifade etmektedir. Bu
goriisten hareketle, sinemasal olanaklarin higbir kosulda gercekligi tam anlamiyla
yakalayamayacagint sOyleyebiliriz. Belgesel sinemada yorumu, sanat olma noktasinda
olmazsa olmaz bir firca darbesi olarak nitelendiren Kutay ise, bu hususta (2003:71-76),
belgeselde yonetmen konusuna her ne kadar salt gercekei bir tavirla yaklassa da, kameranin
var olugsunun, yorumu ortaya cikardigin1 belirtmektedir. Bu durumda, sinemada salt
gercekligi yakalamanin erisilmez bir hedef oldugu sdylenebilir. Bu noktada, Rabiger’in
(1998:3), yillar gectikge belgesel anlatilarinin gesitlenecegi ve gerceklik tartismalarin yeni
kusaklar tarafindan devam ettirilecegi, fakat; belgesel ruhunun temelinde gergek insan ve
gercek olaylarin olmasi durumunun vazgecilmez oldugu goriisiinden bahsetmek isabetli

olacaktir.

Sinemanin, gergekligin basit bir kopyasi oldugu ‘genellemesi’ni kisitlayici olarak
nitelendiren Frampton (2013:16), sinemanin kendine has ayr1 bir evreni oldugunu ifade eder.
Frampton’a gore sinema, agt, 151k, kostiim vb. teknik unsurlarin disina ¢ikmis, yeni bir evren
inga etmistir. Bu noktada, Frampton’un bahsettigi unsurlar dogrultusunda sinemanin kendine
Ozgii insa ettigi evreninin kurmaca ve belgesel film ayriminda 6nemli bir husus olarak dikkat
cekmektedir. Kurmaca anlatisi, yeniden insa edilen bir evrenin gorsel ve isitsel bir
aktaricisiyken, belgesel filmlerin, hali hazirda inga edilmis bir evrenin aktaricis1 olma gibi
bir sorumlulugunun oldugu sdylenilebilir. Belgesel filmde gercekligin yaninda énemli bir
unsur olarak giivenilirlige dikkat ¢ceken Giannetti (1982:334-337), kurmaca film yapiminda
yonetmenin gercek olaylar ve gercek karakterlere benzeyen olaylar ve karakterlere
bagvurarak hikayesinin giivenilirligini arttirdigin1 savunur. Fakat, gercek diinya ile film

evreni her ne kadar tutarli olursa olsun, izleyici bir kurmaca filmi izlerken olaylarin
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profesyonel oyuncular tarafindan taklit edildiginin farkindadir. Bu noktada Giannetti,
belgesel sinemacilarin gerceklik ile iligkisini, “Belgesel sinemact gerceklige artistlik yalanlar
degil, giivenilir olgular kullanarak ulasir.” seklinde agiklamaktadir. Tiim sanat dallarinda
oldugu gibi sinema sanati i¢in de keskin smirlar ¢izilemeyecegini vurgulayan Com ise
(2019:201), ydnetmenin hayata ve sanata bakisinin 6nemli bir degisken oldugunun,
gercekligi bozmak ya da gergege sadik kalarak ‘oldugu gibi’ aktarmaya calismanin da

yonetmenin elinde oldugunun altin1 ¢izmektedir

2.2. Belgesel Sinemada Sinematografi

Ozgen (2019:173), 'sinematografi’ kelimesinin etimolojik kdkeninin Yunanca kine
(hareket) ve graphos (yazi) kelimelerinin bilesik kullanimindan tiiretildigini, birlesik
anlaminin ise,‘ hareketle yazi yazmak ’oldugunu ifade eder. Sinematografinin; diisiince,
hareket, duygu durumlar1 vb. iletisim bi¢imlerinin gorsel dille anlatilma siireci oldugunu
ifade eden Brown’a gore (2014:2), sinemasal teknik, bir filmin diyaloglar ve hareketlerden
olusan igerigine anlam ve alt metin katmanlar1 eklemek i¢in kullanilan yontem ve tekniklerin
tiimiinden olusur. Ozgen ise (2019:173), kameralarin kaydettigi hareket ve devinimler ile

kurulan grameri ‘sinematografi’ olarak adlandirmaktadir.

Adanir (2003:53), filmsel gostergenin devingen bir 151tk huzmesi oldugunu,
dolayisiyla gercek olmadigini belirtir. Adanir’a gore sinematografik inandiriciligin en
onemli kosulu devinimdir. Com (2019:84), sinematografiye hakim olabilmek i¢in iki temel
yetkinlige sahip olunmasi gerektigini ifade eder. Bunlar ise; “teknik yetkinlik olarak
sinematografi” ve “dilsel yetkinlik olarak sinematografi” seklinde ayirir. Hunt vd. gore
(2012:23), filmler birbirinden bagimsiz birer gostergeler denizidir. Sinemacinin gorevi ise;
film icerisindeki gorsel bilgi akisin1 diizenleyerek filmin gergekligini insa edip izleyicinin
filme yiikleyecegi anlami sekillendirmektir. Bu sekilde izleyicinin deneyimi de

sekillendirilir ve film amacina ulasir.

Brown (2010: 68), hareketli goriintlinliin temellerinde yer alan resim sanati ile

sinemay1 sinematografik unsurlar ¢ercevesinde su sekilde degerlendirmektedir:

Klasik tablolar1 incelemek yararhdir; ¢iinkli ressamlar biitiin dykiiyli tek bir
resimle anlatmak durumundadir (iistelik ses ve altyazi yardimi olmadan). Bu

ylizden ressam, tablonun dykiisiinii anlatmak i¢in gorsel dilin biitiin olanaklarini
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kullanmak, onu altanlamlar, sembolizm ve duygusal iceriklerle donatmak
zorundadir. Kubrick, Welles ve Kurosawa'nin filmlerinde oldugu gibi, tablolara

da higbir seyin orada tesadiifen yer almadigini bilerek bakmak gerekir.

Brown’un ifadelerinden hareketle, sinematografinin film sanati igerisinde gorsel bir
diizen olusturma noktasinda hayati bir paya sahip oldugu diisiiniilebilir. Bu noktada,
anlatilmak istenen hikayenin unsurlarmin sinematografik imkanlar seferber edilerek

diizenlendigi ve sunuldugu sdylenebilir.

Sinematografinin belgesel sinemadaki kullanimina baktigimizda ise; 151k, gorsel
diizenleme, miizik, oyunculuk vb. sinematografik unsurlarin gercekligi doniistiiriicti etkisi
nedeniyle kullanimlarmin farklilik gosterdigi sdylenilebilir. Bu dogrultuda; belgesel
filmlerde miimkiin oldugunca dogal 151k kullaniminin tercih edildigi, sanat yonetiminin
sinirl oldugu, gercek oyuncular ile filmin kiiltiirel atmosferine uygun miizikler kullaniminin
tercih edildigi sonucuna ulasilabilir. Bu sinirliliklar ¢cergevesinde Kuruoglu (2006: 102-103),
belgesel filmin sinematografik ¢éziimlerini yakin ¢ekim, alan derinligi, ses kurgusu ve

kurgudaki ani kesmeler seklinde degerlendirmektedir.

2.2.1. Goriintii Diizenlemesi

Temelde gorsel ve isitsel bir sanat olarak kabul goren sinemanin, temel iki
unsurundan bir tanesinin gorsel bir dil yaratimi, digerinin ise, ses evreninin tasarimi oldugu
sOylenebilir. Miikerrem, (2012: 14), sinemada diisiincenin somutlasma siirecinin gorsel
diizenlemeden basladigini ifade eder. Ona gore; igerik, oyuncularin mahareti, kurgu, drama
unsurlari, ana diigiince vb. seyler siirecin devaminda gelisir. Sinemay1 bir goriintii sanati
olarak tanimlayan Giingor (1994:10-11), sinema bi¢iminin temel malzemelerinin; “cizgi,

sekil, 151k, gblge, ton, renk, leke, derinlik, dl¢ek, bakis agis1” oldugunu ifade etmektedir.

Cercevenin “bilgi” tagimasi iglevi ile, basit bir goriintiiden 6te bir anlam tasidigini
ifade eden Brown (2010:2), bu bilgilendirmenin belirli bir diizen ve anlamsal biitlinliik
icerisinde olmasi gerektigini belirtir. Bu sekilde, seyircinin bakisini ve dikkatini planlt bir
sekilde yonlendirerek bilginin bilingli bir sekilde iletilmesi saglanir. Brown, bir gorsel
dizimin ayn1 zamanda dis ses, diyalog ve baska aciklama araglarinin yardimi olmadan da

kendi basina anlam, iislup, ruh, hava ve alt metin aktarabilmesi gerektigini savunmaktadir.
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Sessiz donem sinemasinda oldugu gibi, goriintii sinemasal anlatinin temelini

olusturmaktadir.

Sinemanin ortaya c¢iktigi ilk yillarda g¢ekilen filmlere bakildiginda; bir trenin
istasyona gelisi, bir abidenin yikilisi, insanlarin sokaklarda yiiriiylisii gibi durumlarin
goriintiilenmesinden 6teye gidilemedigi, bu nedenle de bu yillarda tam anlamiyla bir goriintii
dilinin varligindan s6z edilemeyecegi soylenilebilir. Ilerleyen yillarda film galigmalarmin
cesitlenmesi, Sovyet sinemacilarin; ¢cekim 6lgekleri, anlamsal manipiilasyon ve kurgu gibi
unsurlar iizerinde ¢aligmalari, gorsel dilin gelisimi agisindan oldukg¢a 6nemli goriilebilir. Bu
sayede; kameranin konuya bakisinin ¢esitlenmesinin ¢esitli anlamlar ortaya ¢ikarabildigi,
kurguda ¢esitli kesme yontemleri ile zamanin ve gercekligin manipiilasyona ugrayabildigi
ortaya ¢ikmustir diyebiliriz. Bu gelismeler dogrultusunda, sinemada anlatim yontemlerinin

cesitlendigi, gorsel dilin de bu anlat1 yapisinin temelinde yer aldig1 sdylenilebilir.

Kamera agilarinin yonetmenlerin {islubu oldugunu belirten Kili¢ (2003:54), kamera
acilart ile izleyicilerin konuya ne yonden bakacagimin belirlendigini ifade eder. “Giig-
ezilmislik, nese- bunalim, varlik-yokluk vb. temalar sadece kamera a¢isinin diizenlenmesiyle
saglanir.” Kamera agilarinin farkli bigimlerde kurgulanmasi ile nese-iiziintii, av-avci, iyi-
kotii, vb. temalar vurgulanir. Bu durumu Microcosmos (1996) belgeselinden bir 6rnek ile
destekleyen Ekinci (2014:39), bu belgeselde alt agidan bir kus goriintiisiinlin akabinde
tepeden karincalarin goriintiisiiniin verilmesi yoluyla avlanilacak karincalarin ¢aresizligi ve

dogal yagamin acimazsizli§in vurgulandigini ifade eder.

2.2.2. Isik

Miikerrem (2012:43), kameranin nesneleri algilayabilmesi i¢in dogal veya yapay
15181n varliginin bir zorunluluk oldugunu, bu nedenle goriintiiniin temelinde 1s181n oldugunu
ifade etmektedir. Miikerreme paralel olarak, kameray1 insan goziine benzeten S6zen ve Day1
(2013:47-48), goriintii algisinin olusumu noktasinda kameralarin da belirli oranda ve siddette
1518a  gereksinim duymalar1 gerekgesiyle, aydinlatma olgusunu goriintii olusturmada
yasamsal bir 6ge olarak tanimlamaktadirlar. Ozen ise, (2021:88) cisimleri ya da nesneleri
gorebilmemiz i¢in 15181n cisme ¢arpip gozlimiize ya da kullandigimiz kameranin objektifine

yansimasi gerektigine dikkat cekmektedir.
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Sinemada gorsel bir evrenin olusturulmasi noktasinda, filmin temel yap1 taglarindan
birisi olan goriintiiniin niteligini ve icerdigi duygu durumlarini sekillendiren unsurlardan bir
tanesinin 1s1klandirma oldugu sdylenilebilir. Ayni zamanda, goriintliniin kalitesi ve yapisinin
kamera sensoriine gelen 151k ile dogru orantida oldugunu belirtmek de isabetli olacaktir.

Brown (2010: 104), filmde 1s1iklandirmadan beklenen seyleri su sekilde agiklamistir:

-Tonlarin tiim basamaklar1 ve ton kademeleri
-Renk denetimi ve renk dengesi

-Her nesnede bi¢im ve boyut

-Ayirim: konuyu (oyuncuyu) fondan ayirmak
-Cercevede derinlik ve boyut

-Doku

-Hava ve ton: duygusal igerik

-Pozlama

Arnheim (2002: 65), bir filmde 1siklandirmanin yardimi ile bir kisinin geng, yasl,
bitkin veya canli gosterilebilecegini, mekanlarda kullaniminda ise; bir odanin kasvetli, sicak,
soguk, bliytik, kiiciik, etkileyici veya siradan gosterilebilecegini ifade etmektedir. Barnwell’e
gore (2011:138), 151k filmin atmosferini tasir. izleyicide zaman mekan, iklim ve hatta belirli
bir ruh haline dair alg1 yaratir. Bordwell ve Thompson ise (2009: 124), sinema sanati
dendiginde akla ilk dnce 151k ve golgenin geldigini vurgular. Onlara gore, cergeve igindeki
aydinlik ve karanlik alanlar kompozisyonun niteligine hizmet eder ve dogru bir 11k

kullanimi; izleyicinin dikkatini, yonetmenin odaklanilmasini hedefledigi yerlere ¢ekebilir.

S6zen ve Dayi, (2013: 47-48), basarili ruhsal/dramatik bir sahnenin en O6nemli
0gesinin 1siklandirma oldugunu savunurlar. Buna gerekce olarak ise; filmdeki sahnelerin her
noktasinin ayni siddette ve ayni bicimde aydinlatildig1 noktada anlatimin tiim 6zelliklerini

yitirecegini ifade ederler.

Gorsel anlatimda 151k ve rengin giiciine dikkat ¢eken Brown (2010: 69), bu iki
unsurun seyircinin yliregine saf duygu halinde ulasma giicii oldugunu ifade etmektedir.
Isigin  gilicli, niteligi, acgis1 ve yayillimi kontrol edilerek ruhsal bir atmosferin
olusturulabilecegini ifade eden Millerson ise (2007:16-17), 15181 gorsel devamlilik algist
olusturmadaki roliine vurgu yapmaktadir. Bu noktada, dogal 151k kaynaklarinin her kosulda

istenilen etkiyi vermesinin zor oldugunu belirtmek gerekmektedir. Stiidyo ortaminda

43



tamamen yapay 1siklar kullanilarak bir giindiiz sahnesi g¢ekilebilmektedir. Dogal 1s181n
beklenen konumda ve istenilen dl¢lide elde edilmesinin oldukg¢a sinirl siirelerde miimkiin
oldugu disiiniildiigiinde, 1siklandirma yardimi ile yapim siirecinin hizlandirildigr da

sOylenilebilir.

Isik kullaniminin belgesel sinemadaki yerine bakildiginda ise, filmin inceledigi konu
ekseninde c¢esitli kullanim bigimlerinden s6z edilebilir. Bu dogrultuda, kiiltiirel dokunun
islendigi ve doga lizerine yapilan belgesellerde dogal 11k kaynaklarinin kullaniminin daha
yaygin oldugu, retorik unsurlarla bilgi verme kaygis1 6n planda olan ve stiidyo ortaminda

gerceklestirilen belgesellerde ise, yapay kaynaklarin siklikla kullanilabildigi s6ylenilebilir.

2.2.3. Renk
Sinemanin ortaya ¢iktigr ilk yillarda filmlerin siyah beyaz cekilmesinden dolay:
herhangi bir renk yonetiminden s6z edilemez. Bu nedenle, sinemanin siyah beyaz donemi

icin 1giklandirmanin 6n planda oldugu soylenilebilir.

Rengin sinemada en gii¢lii araglardan birisi oldugunu ifade eden Brown, rengin
sinemadaki 6nemini su sozlerle aciklamaktadir: “Iletisim araci olarak onun giicii ¢ok
onemlidir. Renk izleyiciyi tipk1 miizik ve dansin yaptig1 gibi etkiler: Insanlarin duygularina
ulagir. Bundan dolay1 gorsel alt anlam yaratmada giiclii bir arag olabilir.” (2010:228). Rengin
sinematografik anlatima olan etkilerini ii¢ ana baslik altinda toplayan Co6loglu (2006:170),
birinci olarak, renkle sinemada gergekligin oldugu gibi yansitilmasi, ikinci olarak, estetik
acidan bir etki yaratilmasi, ti¢lincii olarak ise, rengin insan psikolojisi iizerindeki etkilerinden

yararlanilarak anlamlar yaratilmasini isaret etmektedir.

Renk kavramini, “goz ile anlasilan bir 151k tesiri” seklinde tanimlayan Caglarca
(1986:5), rengin, objelerin veya sivilarin degil, 151811 bir 6zelligi olarak ortaya ¢iktigini ifade
eder. Caglarca’ya gore renk, objeden ayr1 bir duyumdur. Bu noktada Parramon da (1993:12-
14) 151810 bilingli bir bigimde tasarlanmasinin 6nemine dikkat ¢ekerek, hikaye icerisindeki
duygusal atmosferlerin yaratilmasi noktasinda istenilen tonlarda renklerin ortaya ¢ikarilmast

icin 1518a ihtiya¢ duyuldugunu vurgulamaktadir.

Rengin tipki ses gibi gercek hayatin bir parcasi oldugunu vurgulayan Ozén

(2008:154), sinemada rengin kullaniminin tipki seste oldugu gibi gercekeilik ve dogallik
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ihtiyacindan dogdugunu belirtmektedir. Monaco (2001:116), siyah beyaz filmlerin renkli
filmlere kiyasla onemli dl¢lide daha az enformasyon ilettigini, bu nedenle; siyah beyaz
filmlerin izleyiciyi filmin biiyilii gorsel evrenine kapilmak yerine, filmin Oykiisiine,
diyaloglarma ve psikolojisine daha derinden soktugunu belirtir. Ekinci ise (2014:43),
renklerde bulunan enformasyonlarin bir dile doniistiiriilerek, her bir rengin farkli anlamlar
tagimasi niteligi ile bir anlatim yontemi olarak kullanildigini ifade eder. Ekinci’ye gore,
belgesel filmlerin siyah beyaz ya da renkli olmasi, filmin gercekligine gdlge diisiirmez.
Belgesel sinemacilar rengi sadece dogaya bagli bir ara¢ olarak kullanmak zorunda degildir.
Gergekligin yaratici bir bicimde yorumlanmasi siirecinde belgesel film yonetmeni kendi

tarzini yansitan bir renk skalasi olusturabilir.

Sar1, kirmizi ve turuncu renklerin sicak, mavi, yesil ve mor renklerin ise soguk
renkler olmak tizere ikiye ayrildigini ifade eden Soézen (2003: 57), renklerin kullanim

bicimlerini ve insanlar {izerindeki psikolojik etkilerini su sekilde aciklamaktadir:

Sicak renklerin insan1 harekete gegirdigi, enerji verdigi, dinamizmi arttirdigi,
soguk renklerin ise insanda, sakinlik, giiven, rahatlik, uyusukluk gibi
duygular1 olusturdugu goriilmektedir. Insanin basit eylemlerini ydnlendirici
islevi bulunan renkler, psikolojik etkileri g6z 6niinde bulundurularak, sosyal
yasamin bi¢imlendirici bir unsuru olarak kullanilmaktadir. Trafik 1siklarinda
tehlike ve yasaklarin belirtilmesinde dalga boyu en uzun oldugu i¢in kirmizi
renk; dikkat, uyar1 amaclh olarak ise sar1 renk kullanilmaktadir. Turuncunun
disa doniikliik, girisimcilik, sosyallik sagladigi, sarinin seffaflik, hafiflik,
serbestlik duygusu uyandirdigi, sicak renkli cisim ve mekanlarin daha yakinda
ve biiyiik goriindiikleri belirtilmektedir. Soguk renkler ise daha ¢ok diizeni ve

rahatlik duygusunu cagristiran mavi ve yesil renk olmaktadir.

Eco ve Blonsky (1985: 161, 172), insan ve renk iliskisni semiyotik g¢ercevede su
sekilde degerlendirmektedirler:

Bir renk terimi dile getirdiginde, kisi dogrudan bir durumu isaret etmez;
aksine, bu terimi kiiltiirel bir birim veya kavramla iliskilendirir veya
iliskilendirmeye ¢alisir. Renk teriminin sozleri belirli bir duyu ile belirlenir,
ancak duyu uyaranlarinin bir algiya doniisiimii bir sekilde dilsel ifade ile

kiiltiirel olarak kendisiyle iligkili olan anlam veya icerik arasindaki semiyotik
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iligki ile belirlenir. Giinliikk hayatta, renkle olan tepkimiz, gosterge bilimsel
sistemler arasinda bir tiir i¢sel doruk dayanismasini gosteriyor. Tipki dil,
toplumun deger, sey ve diisiince sistemlerini kurma bi¢imine gore

belirlendiginden, renk algilamamiz dille belirlenir.

Eco’nun goriislerinden hareketle, kiiltiir unsurunun renk algisi {izerinde 6nemli Sl¢giide
bir etkisinin oldugundan soz edilebilir. Fakat, evrensellesen bir renk dilinin oldugundan da
bahsedilebilir. Bu noktada, filmin goriintii dokusunun haricinde, kullanilan nesnelerin renk
secimlerinin de bir anlam olusturma amaciyla diizenlendigi sdylenilebilir. Kirmiz1 veya
siyah tonlarda renklerin kotiiliigii, beyaz ve mavi tonlarda renklerin ise iyiligi simgelemesi
buna bir drnek olarak gosterilebilir. Eco’ya paralel olarak, insan psikolojisi lizerindeki etkisi
nedeniyle, renk kavramini gorsel sanatlar icerisinde dnemli bir unsur olarak gosteren Koca
(2019:236), bir filmde renklerin diiz anlamlari ile kullanilsalar bile izleticilerin gdstergeleri
kendi kiiltiirel aidiyetleri ¢ercevesinde bireysel bilingdist ve toplumsal biling dis1 algiyla
biitiinlestireceklerinden dolay1 farkli sekillerde yorumlayabileceklerini ifade eder. Buradan
hareketle, sesin farkli dillerde farkli bicimlerde kullanilmasi nedeniyle her dilin kendine has
bir duygu yogunlugu icermesi gibi, rengin de her kiiltiirde farkli duygu durumlar: ortaya

cikardigi sonucuna ulagilabilir.

2.2.4. Ses

Ses, sinemanin isitsel boyutu olmasi yoniiyle, anlatim unsurlarini giiglendirmesi
acisindan dnemli bir konumda gériilmektedir. 11k yillarinda sessiz formda bir dil gelistiren
sinemanin, sesli donemde gerceklige daha ¢ok yakinlastigi sdylenilebilir. Diyaloglar ve
dogal seslerin belgesel sinema i¢in dnemine vurgu yapan Rotha (2000:134), sesin ortaya
cikisinin, ayn1 zamanda sessizligi de bir anlam olarak dogurdugunu ifade eder. Rotha’ya
gore, dig ses anlatimi1 ve miizik kullanimi belgesel sinema i¢in dnemli anlatim olanaklarint
beraberinde getirmistir. Sesin belgesel sinema adina 6nemi i¢in Nichols (2017:88), kurmaca
anlatida, ayirt edici bir iislupta aktarilan gii¢lii bir 6ykiiniin agir bastigini; belgeselde ise ayirt
edici bir sesle aktarilan bilgilendirici bir mantigin hakim oldugunu ifade eder. S6zen de
(2017:43), Nichols ve Rotha’ya paralel olarak, bir belgeselin yalnizca goriintiiler ile anlatim
yapmasinin duygu yaratimi yoniinden “renksiz” ve “eksik” kalacagini, filmin tonunu ve

ambiyansini tagimasi yoniiyle miizigin biiyiik 6nem tasidigini savunur.
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Belgesel sinemada ses tasarimini, “igitsel mimarlik ¢aligmasi” olarak tanimlayan
Sozen, (2017: 20), belgesel filmlerin mimari kurulumunda, sunulan tez, sdylem ve
arglimanlara yonelik olan sessel bir stratejinin kurulmasi ve isitsel evrenin de bunun

tizerinden inga edilmesi gerektigini ifade etmektedir.

Tonks (2010:10), miizigin gereksinim duydugumuz tiim duygularla iletisim kuran
goriinmez bir anlatict oldugunu ifade eder. Maral, belgesel sinemada miizik kullaniminda su
unsurlara dikkat edilmesi gerekliligini savunmaktadir: “Belgesel sinemada miizik

denildiginde ilk ozellik; gerilimsiz bir form, armoni mantig1 ve goriintiiyii dramatize
etmeyecek arka plan tinidir. Miizik goriintii ile uyum saglamali ve filmdeki mekan, bolgesel

kiiltiir 6zelliklerini yansitmahidir.” (Maral, 2008: 205-207).
Monaco (2001: 295), sesin sinemada i¢erdigi 6nemi su sekilde ifade etmektedir:

Sesin yayginligi onun en ¢ekici 6zelligidir. Hem uzami hem de zamani iiretir.
Esas olan bir mekan yaratmaktir Yanki, armoni vb. ya da 6zel bir mekana temelli

“ortamin doga! giiriiltiisii” (room tone) onun imzasidir. Ses ayrica zamani da

dretir. Tek bir goriintii, eklenen ses kusagi zamanin gectigi duygusunu
yaratabildiginde, canlanir. Yararci bir anlamda ses kendi degerini genellikle
daha fazla dikkat gerektiren bir goriintiiyli desteklemek igin bir devamlilik
zemini yaratarak gosterir. Konusma ve miizik dogal olarak dikkat ¢eker, ¢iinkii

onlarin 6zgiil bir anlam1 vardir.

Bu noktadan hareketle, sinemada sesin, goriintii ile birlikte film anlati omurgasinin
temelinde oldugu sonucuna varilabilir. Belgeselde sesin kullaniminin temelde gergeklik
kavramu ile ilintili olarak olumlu bir gelisme oldugu diisiiniilse de duygu durumlarinin
manipiilasyonuna imkan saglamasi yoniiyle de tartigmaya acik bir konu olarak

degerlendirilebilir.

2.2.5. Belgesel Sinemada Senaryo ve Kurgu

Tiirk¢e’ye Fransizca’dan ‘scénario’ kelimesinden gegen ‘senaryo’, TDK tarafindan
“Tiyatro oyunu, piyes, film, dizi film vb. eserlerin sahnelerini ve akisini gosteren yazili
metin.” (Tirk Dil Kurumu, 2022) seklinde tanimlanmaktadir. Belgesel sinemada senaryo

kullanimryla ilgili ise tartismalarin oldugu sdylenebilir. Senaryo, her ne kadar kurmaca
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yapilarin birer yap1 tas1 olarak goriinseler de belgesel sinemada da “gercekligin yeniden
iiretilmesi” veya “gercekligin yaratict yorumlanmasi” perspektifinden dolay1 kullaniminin

olduke¢a yaygin oldugunu sdéylemek miimkiindiir.

Bernand (2007:3), belgesele konu olan hikayenin belirgin bir diisiince, hipotez veya
sorular dizisine sahip olmalis1 gerektigini, ¢iinkii; filmin neye odaklanmasi gerektigini,
filmin siirecini ve anlat1 yapisini bu unsurlarin belirledigini, bu kosullarin olgunlagsmasiyla
birlikte ise, diisiinsel doygunlugun ortaya ¢ikmasini sagladigini ifade eder. Bu goriisten
hareketle, belgesel filmin bir problemin pesinden gitmesi, filmin sonunda bu problemin
olumlu veya olumsuz bir sonuca baglanmasi ve izleyicide diislinsel bir doygunluk
olusturmasi1 gerekmektedir. Bu noktada, ortaya bir problem koymak, bunu bir anlati
icerisinde islemek ve filmin sonunda izleyicinin algisina etki etmenin, senaryolu bir yapiy1

isaret ettigi sdylenebilir.

Cereci (1997:111), belgesel filmin gergeklik ile temellenmesinden dolay1 senaryonun
kurmaca bir filmde oldugu kadar belirleyici bir unsur olmadigini ifade eder. McLane ise
(2012:  3-4), belgesel sinemacilarin gozlemlerini diizenlemek adina senaryoya
bagvurabileceklerini, fakat tamamen hayal iiriinii bir eser ortaya ¢ikaramayacaklarindan s6z
eder. Kracauer ise (2015:406), McLane’e paralel olarak, dogal verili malzemelerden olugan
belgeselde keskin bir olay oOrgiisiinii ilerletme gibi bir durumun olmamasindan dolay1
kameranin daha 6zgiir kilindigimi ve bu sayede kendi yolunu izleyen kameranin erisilemeyen
fenomenlere erisme noktasinda daha avantajli oldugunun altin1 ¢izer. Bu yoniiyle
diistintildiglinde, belirli bir senaryoya bagimli kalinmamasindan dolay1 belgesel filmin daha
esnek bir ¢alisma ortamina sahip oldugu diisiiniilebilir fakat bu durumun, ¢ekim asamasinda
hikaye biitiinliigli agisindan muglak bir atmosfer yarattigi sdylenebilir. Bu noktada ise,
dramatik yapiya sahip belgesellerde hikaye biitlinliigiinii olusturmak ve filme bir omurga
kazandirmak amaciyla filmin hatlarini belirleyen bir senaryo ile yola ¢ikilmasi sik¢a

basvurulan yontemlerdendir.

Ellis (1989:3), belgesel sinemacilarin birgogunun olay Orgiisiine sahip ve karakter
gelisiminin gozlendigi kurmaca film yapilarindan farkli olarak belgesel filmde, “Ortaya
koyma- karmagik hale getirme- kesfetme-doruk noktasina ¢ikma ve sonuca ulagma.” gibi
geleneksel bir dramatiirolojik ilerlemenin yerine kronolojik bir ilerlemenin oldugunu ifade

eder. Izod, ve Kilborn ise (1998:119), belgesel filmde klasik neden-sonug iliskisinin
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problem-¢oziim iliskisiyle yer degistirdigini ifade eder. 1zod ve Kilborn, belgesel filmin
hikaye &rgiisii yapismi: “Oncelikle bir konu ya da problem saptanir, problemin tarihsel arka
plant incelenir ve problemin bugiinkii boyutu ortaya konur, daha sonra ¢6ziim ya da ¢dziim
yollart onerilir.” seklinde agiklamaktadirlar. Nichols ise (1994:19-20), belgesel filmlerin
genellikle bilgilendirici bir mantik ¢evresinde sekillendiklerinden s6z ederek, belgeselin
pragmatik yapisina dikkat ¢ekmektedir. Bu paradigmatik yapinin ise, filmde islenen
probleme Onerilen ¢oziimlerin farkli bakis agilartyla islenmesiyle olustugunu ifade
etmektedir. Nichols’e gore belgesel filmin hikaye semasi, kanitlara bagh (evidentiary) kurgu
anlayisina dayalidir. Bu durumda belgesel filmde kurmaca sinemanin klasik anlati
tekniginden uzaklasilarak kurguda tiim sahneler sadece var olan iddiada inandiricilik etkisi
yaratip, bir mantik yerlestirebilmek i¢in diizenlenir. Gianetti ise (1982:337-338), belgesel
filmlerin anlatisal yap1 kurmak yerine tematik yapida olmaya daha miisait olduklarini
belirtmektedir. Gianetti’ye gore belgeselin gercekligi ortaya koyma iddiasi, etkili bir dykii
anlatma kaygisinin 6niine geger ve 0ykii anlatmak yerine bir problem veya iddia (argument)
sunmak belgesel sinemaciyr daha fazla ilgilendirir. Bu noktada, belgesel sinemanin
gercekligi aktarma yolunda klasik dramatiirjiyi reddederek, gergekligin yeniden insasini yeni
bir dramatik dille olusturmasi gerektigi yoniinde bir fikirsel uzlaginin varligindan s6z etmek

miumkindir.

Kurmaca filmlerin genelinin anlat1 yapisinin neden-sonug iliskisine dayali oldugunu
ifade eden Giannetti (1982:337), hikayede ¢atisma kurulduktan sonra gelen sahnelerin filmin
icsel tutarliligina uygun olmasi kosuluyla hikayeyi doruk (climax) noktaya ulastirip ¢atigsma
coziilene kadar bir gerilim yaratmasi i¢in tasarlandigini belirtir. Kabaday1 ise (2013:87),

sinemada klasik anlatinin temel hatlarini su sekilde 6zetlemektedir:

Yonetmen anlatiy1r kurma gorevini, klasik anlatida ana unsur olay orgiisii
ve bu olay orgiisiinde gecen karakterin etrafinda gerceklesen eylemler
sayesinde kurabilir. izleyicinin ana karakteri merkezine alacak sekilde
yonlendirilmesi sinemasal imkanlarla (cergeveleme, 1s1k, ses, alan
derinligi, diyalog) saglanir. Klasik anlatida seyirciye secim hakki
taninmaz, kesmelerle ve yakin plan gerceveleme ile izleyicinin bakilmasi
istenen yere ne kadar bakmasi isteniyorsa o kadar bakmasi saglanir.
Cekimler arasindaki gecis yontemleri ve kamera hareketleri araciligiyla

izleyicinin algi diizeyinde, sinemacinin yaratilmasini istedigi anlam
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olusturulur. Olay o6rgiisii icinde 6ne ¢ikan karakterin yiiziine yapilacak
yakin bir ¢ergeveleme uygulandiginda, izleyicinin sahnenin diger yaninda

duran nesneleri algilamasi ve ilgisinin dagilmast miimkiin degildir.

Das (2011:76), belgesel sinemada senaryonun ve senaristin islevini su sekilde
aciklamaktadir: “Bazen bazi olaylarda bazi bilgilerin alt metin olarak aktarilmasi gerekir ve
bu da senaristin gorevidir. O bilgi i¢in bir durum yaratip onu izleyiciye aktarma olanagi
yakalamaya c¢aligmalidir.” Das, belgesel senaristinin, ana karakterin kisisel ozelliklerini
kesfedip basarili bir sekilde yansitmasiyla, belgesel film kahramaninin, kurmaca film
kahraman1 kadar ¢ekici olabilecegini de ifade etmektedir. Ivens ise (1968:431-432), dykiilii
filmde dramatik yapiyla desteklenen karakter gelisiminin belge filmde uygulamayacagini
ifade eder. Ivens’e gore belgesel filmde Oykiilii dramatik yapi s6z konusu oldugunda,
“dogaliktan yoksun mekanik ya da sembolik bir yapit” ortaya ¢ikmaktadir. Rosenthal ise
(2002:115), belgesel filmin oOncelikle bilimselligi sonra ise anlatiyr kuvvetlendirmesi
gerektigini ifade etmektedir. Rosenthal’e gore, belgesel filmde de agik bir ¢atigma noktasi
ve duygu olmalidir; ¢ilinkii ancak boylece artan bir gelisim i¢inde gerilim duygusu
yaratilabilir. Gerilim duygusunun siirekli gelisimi, seyircinin ilgisinin yitmemesi i¢in bir 6n

kosul gibidir.

2.3. Belgesel Sinemada Bashica Bicemler, Tiirler ve Akimlar

Belgesel sinemanin, segtigi farkli konular ve bu konulara yaklasiminda benimsedigi
farkli bakis agilartyla olduk¢a genis bir tiir alanina sahip oldugunu ifade eden Nichols
(1991:12), belgesel sinemanin konu ve alan noktasinda sinirliliklarinin olmamasi savindan

hareketle, “belgesel film alani miicadele ve degisimlerin alamidir.” seklinde bir

degerlendirme yapmaktadir.

Yonetmenin konusuna olan yaklasimmin kurmaca ve belgeselde farkliliklar
gosterdigini belirten Ulutak (1988:91), kurmacada senaryonun olusturdugu belirli bir
Oykiiniin islendigini, belgeselin ise, sonu belli olmayan a¢ik uglu ve sinirsiz bir yasamin
kendisini canlandirmaya calistigin1 ifade eder. Bu noktada, hikayenin {izerindeki kontrol
mekanizmasinin kurmaca sinemada belgesele oranla daha islevsel oldugu, 6te yandan

belgeselin, yonetmene hikaye anlaticiligi noktasinda genis bir alan sundugu sdylenilebilir.
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Bu dogrultuda, belgesel filmin yapimi noktasinda ¢esitli yontemlerin ortaya ¢ikmasini, bu

ozgiirliik alani ile iliskilendirmek miimkiin goriilebilir.

Belgesellerin farkl tiir ve bicemler altinda toplandigina belirten Nichols (2017:35),
tiim belgesellerin tarihsel diinyaya ayni yontemle deginmedigini ve her zaman ayn1 sinema
tekniklerini benimsemedigini ifade eder. Bu noktada, bir zamanlar sorgusuz sualsiz kabul

edilen dis ses anlatimimin 1960’larin gézlemci yonetmenleri tarafindan tamamen terk edildigi

ornegini veren Nichols, yonetmenlerin sinema dillerine hilkmeden tanim ve kurallara bagl
olmadiklar1 gibi, geleneksel yontemleri altlist etmek ve izleyicileri zorlayip tartisma
yaratmanin da hoslarina gittigini savunur. Bu dogrultuda, mutlak bir belgesel tarzindan s6z
edilemeyecegi ic¢in, farkli formlardaki anlatilarin belgesel sinema g¢atis1 altinda

kategorilestirilme ihtiyacinin dogdugundan soz edilebilir.

Belgesel sinema adimna bir¢ok kurameci ve akademisyenin ortaya koydugu tiir ve
bicem formlart mevcuttur. Filmin yapim tiirii, anlat1 yapisi, isledigi konu vb. unsurlar, tiir
cesitliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Bill Nichols, John Izod ve Richard Kilborn; Aciklayici,
Gozlemci, Etkilesimli ve Yansitic1 belgeseller seklinde bir ayrima giderken, Siegfried
Kraucauer; Kurmaca filmler, Sanat Uzerine Filmler ve kurmaca olmayan filmler seklinde
bir ayrim yaptiktan sonra kurmaca olmayan filmleri; Haber Filmleri ve Belgesel Filmler
olmak {izere ikiye ayirmakta, belgesel filmleri ise; Seyahat Filmleri, Bilimsel Filmler ve
Egitsel filmler olmak iizere lige ayirmaktadir. Paul Rotha ise; dogalci gelenek, gercekci
gelenek, haber-gergek gelenegi ve propoganda gelenedi seklinde bir tasnif
gerceklestirmektedir. (Tag, 2003: 96). Buradan hareketle, belgesel filmler icin her

kuramcinin farkli degerlendirdigi kapsamli bir tiirsel ayrimin var oldugundan bahsedilebilir.

2.3.1. Belgesel Sinemada Bicemler

Bicem kavraminin sinemadaki karsiligi, bir sanatgiya 6zgii teknik, bigim ve iislup
ozellikleri olarak tanimlanabilir. Nichols (2017:11), belgesellerin yonetmenler tarafindan
hayal edilen bir diinya yerine i¢inde yasadigimiz diinyayi tasvir ettigi icin bilim kurgu,
korku, macera, melodram gibi diger kurmaca film tiirlerinden belirgin bigimde ayrildiklarini
ifade eder. Bu dogrultuda, belgesel sinemanin da yillar icerisinde gosterdigi gelisim
dogrultusunda farkli yonetmenler tarafindan kurulan farkli anlati yapilari ve bigimsel

farkliliklar neticesinde 6zellikleri bakimindan ayrim gosterdikleri sdylenilebilir.
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Gozlemci Belgesel
Salman (2020:339), gozlemci belgesel tiiriinde herhangi bir anlatimin ve agiklama

metninin yer almadigini, temel yontemin ise gézlemlemek oldugunu ifade etmektedir.

Gozlemci belgesel tiirlinde yonetmenin ve film ekibinin gozlemci pozisyonda
kalarak, film karakterlerine kamerayr umursamadan ozgilirce hareket etme imkani
sagladiklarini ifade eden Nichols (2017:192), bu tiirde yasamin oldugu gibi, miidahalesiz bir
bicimde perdeye yansidigini belirtmektedir. Bu noktada Nichols, yonetmenin gozlemci
konumunda kalmasinin, izleyiciyi sdylenenlerin ve yapilanlarin 6nemini takdir etme

konusunda daha etkin olmaya cagirdiginin da altin1 ¢izmektedir.

Oztiirk (2013:129), gdzlemci belgesel tiiriiniin Dziga Vertov ve Robert Flaherty'nin
onciiliigiinde baslayip, Ikinci Diinya Savasi sonras1 1950'lerde 'Cingma Verite' ve 'Dogrudan
Sinema’ akimlariyla sekillendigini ifade etmektedir. Ayrica Oztiirk, bu tiiriin yayginlasmasi
noktasinda, film kameralarinin hafiflemesi ile goriintii ve sesin senkronize

kaydedebilmesinin 6nemli gelismeler oldugunu savunmaktadir.

Nichols (2017:191), goézlemci belgesel tiiriiniin ortaya ¢ikis siirecini su sekilde
aciklamaktadir:

Ikinci Diinya Savasi sonrasinda Kanada, Avrupa ve Amerika Birlesik
Devletleri'ndeki gelismeler, 1960'larda Arriflex veya Auricon gibi 16 mm
kameralarin ve Nagra gibi tek kisi tarafindan kolayca tasinabilen ses kayit
cihazlarinin ortaya ¢ikmasini saglamisti. Bu sayede konusma, hantal aletler
ve kamerayr kayit cihazina baglayan kablolar olmadan da goriintiiyle
eszamanli kaydedilebilir hale gelmisti. Kamera ve ses kayit cihazi, olup biteni
oldugu gibi ve oldugu anda kaydetmek icin filme alinan sahnenin etrafinda
rahatga hareket etmeye baslamisti. Bu gelismelerle birlikte, pek ¢ok yonetmen
aciklayict ve siirsel bigemlerin sahneleme, diizenleme ve kompozisyon
iizerinde sagladigi her tiirlii denetim bigiminden vazge¢meyi se¢mis, bunun

yerine, yasami oldugu gibi gozlemlemeye baslamiglardir.

Robert Drew, D.A. Pennebaker, Richard Leacock ve Fred Wiseman’1 gozlemci
belgesel tiiriiniin onde gelen yonetmenleri olarak gosteren Oztiirk (2013:129), bu

yonetmenlerin filmlerindeki en ayirict 6zelligin; yonetmenin varliginin hissedilmemesi,

52



yonetmenin bir anlamda kendisini “duvardaki sinek” konumunda tutmasi seklinde
aciklamaktadir. Austin ve Jong ise (2008:224); bu tiirii, “insanlarin giinliik hayatinin takip
edildigi ve bu giinliik hayatlardan hikdye ve karakterlerin tiiredigi bir yap1” seklinde

tanimlamaktadir.

Katihmcy/interaktif Belgesel

Ik bakista her ne kadar dijitallesme ile bagdastirilsa da katilimci belgesel tiiriiniin
daha eski bir form oldugu bir¢ok kaynakta belirtilmektedir. Nichols (2017:198), 1960’larda,
stiidyo disinda eszamanli ses kaydina olanak saglayan yeni teknolojilerin gelismesiyle
birlikte katilimc1 bicemin de ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. Nichols’e (2017: 198) gore

katilimer tiirtin temel 6zellikleri su sekildedir:

Burada yonetmen kendini belli etmeden Oznelerini gozlemlemek yerine,
onlarla etkilesim i¢ine girer. Sorular, roportaj ya da sohbet halini alir; iletisim,
bir tiir igbirligine ya da yiizlesmeye doniisiir. Kameranin 6niinde olup bitenler,
yonetmenle 6zne arasindaki etkilesimin niteliginin dogal belirtisi haline gelir.
Bu bigem, “Ben, size onlardan bahsediyorum” formiiliinii genellikle “Ben,
onlarla bizim (ben ve sen) i¢in konusuyorum”a yakin bir hale getirir; ¢iinkii
yonetmenin i¢inde bulundugu etkilesim, bize i¢inde yasadigimiz diinyanin

belirli yonlerini gosteren bir pencere agar.

Buckland (2010), katilimci bicemin dijital ¢agda interaktif belgesel formuna
evrildigini ifade eder. Ak ise (2021:178), interaktif belgesellerin {iretim silirecinde
yonetmenlerin etkinliginin azaldigint ve izleyicilerin farkli noktalarda filmin igerigine
katkida bulunabildiklerini belirtmektedir. Bu noktada Jenkins (2016:20), katilimci yapida
izleyicinin pasif konumunun doniistiigiinii, katilimer kiiltlir tabirinin eski pasif medya

izleyicisi kavramina da tezat oldugunu ifade eder.

Interaktif siirecte igeriklerin arayiizler vasitasiyla izleyiciye sunuldugunu ve
izleyicinin miidahaleleriyle filmin ortaya ¢iktigini belirten Ak (2021:178), ortaya ¢ikan bu
durumda izleyicinin pasif konumda kalip, anlatinin gelisimini takip ederek, hikaye ile
0zdeslesmesi ve katharsise ulasmasinin s6z konusu olmadigini, bu sayede ise, interaktif
yapida izleyicinin kullaniciya déniistiigiinii ifade etmektedir. Interaktif yapidaki

belgesellerin yonetmenleri ile ilgili ise Nichols, (2017:200) “Y6netmen, dis ses anlatisinin
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korunakli diinyasindan disar1 adim atar, siirsel coskudan uzaklasir, duvardaki sinek olarak
kondugu yerden kalkar ve neredeyse digerleri gibi bir toplumsal oyuncu haline gelir.”

ifadelerini kullanmaktadir.

Interaktif belgesele bir 6rnek olarak, Netflix'in 2019 yapimi “You vs. Wild” belgeseli

gosterilebilir. Bu belgeselde sunucu Bear Grylls’in eylemleri, izleyiciler tarafindan

yonlendirilmistir.

Aciklayic: Belgesel

Tag (2003:59), aciklayici belgesellerin, “kurmaca filmlerin eglendirme 6zelliginden
duyulan memnuniyetsizligin bir sonucu” olarak ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. Tag’a gore,
“tanrinin sesi, yorum ve siirsel perspektifle diinyaya iligkin bilgi verme”ye ¢alisilan

yontemde, yeni bir bakis a¢is1 olusturulmustur.

Nichols (2017:184), belgeselin dort temel unsuru olarak tanimladigi “gercekligin
belirtisel goriintiileri, siirsel ve duygusal ¢agrisimlar, oykii anlatimi ve retorik ikna’nin ilk
olarak aciklayic1 bigem igerisinde biitlinlestigini ifade etmektedir. Nichols’e gore aciklayici
belgeseller retorik yontemlerle aktarilan bir bilgilendirme mantigina dayanir. Bunu agmak
gerekirse; goriintii ve sesin uyumlu bir bi¢imde anlaml1 bir biitiin olusturup, anlatinin isaret
ettigi noktalarda goriintiilerin hikayeyi pekistirmesi mantigindan bahsedildigi sdylenilebilir.
Bu sayede, 0ykii anlatiminin akiciligt olusturulup, duygusal cagrisimlarin seyirciyi ikna

etmesi saglanir.

Siirsel Belgesel

Belgesel film kuramcisi Bill Nichols’iin ortaya ¢ikardig: siirsel belgesel biceminin
temelde, anlatilacak hikdyede aktarilacak bilginin aktarimi noktasinda retorik unsurlar1 bir
kenara koyarak siirsel bir anlat1 olusturmay1 hedefledigi sdylenilebilir. Nichols (2017:179),
siirsel bigem i¢in: “Bu bigem, zamansal ritmi ve mekansal dizimi igeren ¢agrisimlar ve
motifleri kesfe ¢ikar.” ifadelerini kullanmaktadir. Nichols’e gore, seyirci {izerinde yaratilan
etki ve ruh hali temel odak noktasidir. Nichols siirsel bicem ile tasarlanmis bir belgeseli su

sekilde 6zetlemektedir:
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“Tarihsel goriintiiler, donan kareler, agir ¢ekim, rengi degistirilmis imgeler,
baz1 renkli anlar, ara sira belirip yer ve zamani bildiren yazilar, giinliik
sayfalarin1 okuyan sesler ve insanin i¢ine isleyen miizik, savasi aciklamaktan
ya da savas sirasinda olup bitenleri anlatmaktan ¢ok daha fazlasmi yapan bir

ton ve hava yaratir.” (Nichols, 2017:183-184).

Edimsel Belgesel

Edimsel bicemin de tipki siirsel bicem gibi temelde bilginin esasen ne oldugu
sorusunu sordugunu belirten Nichols (2017:219), edimsel belgesellerin, somut, cisim
kazanmig bilginin toplumda yer alan daha genel siirecleri anlamakta nasil ise
yarayabilece8ini gostermeyi amacladigini ifade eder. Bu anlamda, edimsel belgesellerin
bilginin igerisindeki duygusal yogunlugu ¢ikarip, retorik bir kavramsal bir bilgi edinimini

degil, duygusal bir kavrama siirecini amagladig1 sdylenilebilir.

Doniislii Belgesel

Salman (2020:399), doniislii bicemin, kamera, ses, 151tk vb. detaylarin izleyiciye
gosterilerek bilginin nasil olusturuldugunun gosterildigini, bu sayede yonetmen ve izleyici
arasinda bir bag kurularak refleksif bir formiil ile icra edildigini ifade eder. Salman, bu
bicemin en Onemli temsilcisi olarak Dziga Vertov'un, 1929 yapimmi Kamerali Adam

belgeselini igaret eder. Nichols (2017: 215,216), doniislii bicemde yonetmenin kamerasini
konusuna cevirmek yerine direkt izleyici ile bag kurarak, belgeseli; “ardindaki diinyay1
gormek i¢in belgeseli gérmezden gelmek yerine, belgeseli oldugu gibi, bir kurgu ya da temsil

olarak gérmemizi bekler.” ifadeleri ile tanimlamaktadir.

2.3.2. Belgesel Sinemada Bashca Tiirler

Edebiyatta, resimde, miizikte ve benzer sanat alanlarinda oldugu gibi, anlatilar ve
bicimler ¢esitlendik¢e sinemanin da daha iyi anlasilmasi ve tartisilmasi i¢in tanzim edilme
ihtiyacinin dogdugundan sz edilebilir. Bu durumda, anlatilar ve sinematografi bigimleri
noktasinda ayrim gosteren yapimlar belgesel, kurmaca, deneysel, avant-garde vb.
isimlendirilmis, bu tiirlerin icerisinde yeni formlar olusturan yapimlar ise alt tiirler olarak

ortaya ¢ikmiglardir. Jacobs (1979:12), sinemada tiir kavraminin ortaya ¢ikisini, film dilinde
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anlattm  olanaklarmin  yiiksek bir noktaya ulastifinin bir gostergesi olarak

degerlendirmektedir.

Sahte/Yapinti/Uydurma Belgeseller (Mockumentary)

Egitimci (2021:63), sahte belgeseli, “hem belgesel hem de kurmaca film tiirlerinin
ozelliklerini kullanarak sinema dilini zenginlestirebilen bir tiir” olarak tanimlamaktadir.
Dijital ¢ag ile birlikte gelisen goriintiiler iizerindeki manipiilasyon giicii ve yeni medyanin
olusturdugu tiiketim kiiltiirii sonucunda belgesel diinyasinda “belgesel sonras1” bir kiiltiiriin
insa edildigini ifade eden Egitimci (2021:63), sahte belgeselin de eglence yoniiyle “belgesel

sonras1” diinyaya hizmet edebilen bir tiir oldugunu ortaya stirmektedir.

Sim ve Toprak (2012:5), sahte belgesellerde amacin “izleyiciyi kendisinin
gercekligine inandirmak’ oldugunu, bu nedenle, ger¢ekei goriinmek igin bir belgeselin biitiin
icerik ozelliklerinin sahtesinin yeniden iiretilebildigini ifade etmektedirler. Bu noktada sahte
belgesellerin; roportaj teknigini kullanip, arsiv goriintiileri, gazete kiipirleri, sahte kitaplar,
sahte belgeler vb. unsurlardan faydalanarak, sahte gorgii taniklar1 ve sahte karakterler

araciligiyla sahte bir evren olusturabildigi sdylenilebilir.

Sahte belgeseli hem drama hem de belgesel ile yakin iliskisi olan bir ger¢ek-kurmaca
film bicimi olarak tanimlayan Roscoe ve Hight (2002:1), sahte belgeselin, seyircinin agina
oldugu, daha 6nceden var olan bir bi¢cimi kopyalama ve yeniden kurma cabasi oldugunu,
buradaki “sahte” kelimesinin anlaminin ise, belgesel tiiriine parodik bir 6zellik kattigini ifade
etmektedirler. Egitimcinin de (2021:54), bu dogrultuda sundugu, sahte belgesellerin
iistkurmaca oyun yapisinin, ger¢egin kurmaca olma ihtimalini hatirlatan bir unsur oldugu ve
bu sahte yapinin, gizlice savundugu tez olarak hakikatin varligina isaret ettigi savi, Roscoe

ve Hight’i destekler niteliktedir.

Demoglu (2013:80), sahte-belgeselin temelindeki meydan okumanin, belgesele karsi
degil, kendisine sunulan her seyi gergek varsayan izleyicilere karst oldugunun altini

cizmektedir. Demoglu’na gore sahte belgesel, seyircileri “uyanik olmaya” davet etmektedir.

Temelinde kurmaca anlati ile insa edilip, kurmaca yapim teknikleri ile icra edilen

sahte belgeseller, kurmaca yap1 igerisinde incelenmektedirler. Canlandirma belgeseller,
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sahte belgeseller ve dramatik belgesellerin belgesel olarak kabul edilmelerinin nedenlerini

Nichols su sekilde agiklamaktadir:

“...yeniden sahnelemelerin genellikle bir belgeselin ya da bilgilendirici filmin
parcasi olmasi ve bu daha genis baglam icerisinde anlam ve deger kazanmas;
sahte belgesellerin, belgesel gelenekleri ve izleyici beklentileriyle girdigi
alayci iligkiyi acikca ortaya koymasi ve belgesel dramalarin, olay 6rgiilerinin
ve karakter betimlemelerinin biiyiik bir kismin1 ger¢ek olaylardan almasidir.”

(Nichols, 2017:164).

Yar Belgesel (Docudrama)

Yari belgesel (docudrama) tiirii, belgesel ve kurmaca unsurlarin birlestirilmesiyle
ortaya ¢ikan, daha ¢ok tarihi olaylarin anlatilmasi noktasinda bagvurulan bir tiir oldugu
sOylenilebilir. Bu durumda, tarihi gergekliklerin aktarilmasi amactyla olaylar; oyuncular,
dekor, kostiim vb. kurmaca unsurlarla taklit edilerek, tanrisal ses ile hikayenin
pekistirilmesiyle ortaya koyulur. Tag (2003:91), bu tiiriin isimlendirilmesinin, “docudrama,
dramatic reconstruction, faction, reality based film, mudofact, fact based drama, biopic”

seklinde cesitlilik gosterdigini ifade etmektedir.

Yar belgeseli, “kurgu ve anlatinin diizenleyici estetigi yoluyla olgusal materyalin
sunumu” seklinde tanimlayan Rhodes ve Springer (2006:6), bu yontemde bagvurulan anlati
orlintiileme bigimleri ve gorsel kompozisyon ile izleyicilerin karakterlerle 6zdeslesmesinin
kolaylastirildigin1 ifade etmektedirler. Cereci (1997:27) bu yontemde, gergeklik ve
dogalligin yapay diyalog ve mizansenlerle bozuldugunu, Nichols ise (1991:21), bu tiir
yapimlarda her ne kadar tarihi gergeklikler islense de hikayedeki unsurlarin tamamen
olusturulan hayal {irlinii durumlar oldugunu ifade etmektedir. Bu noktada, belgesel
dramalarin belgeselin varsayilan nesnelliginden uzak, anlatisal kurgu tekniklerine ise daha

yakin bir dil sundugu sdylenebilir.

Belgesel drama yapimlarinin desteklenmesi ve goriiniirliigiiniin artmasi agisindan
televizyonun 6nemli bir kaynak oldugunu ifade eden Tag (2019:393), bu yapimlarda
magazin basininda yer etmis ¢esitli haberler, cinayetler ve sansasyonel iligkilerin de konu
edinilebildigini belirtmektedir. Tag, ayni zamanda, bu tiirdeki yapimlarin kurmaca

yontemlerle manipiilasyona agik hale geldiklerini, bu nedenle ise, ger¢eklikle iliskilerinin
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tartismali olduguna dikkat ¢ekmektedir. Bennett ise (2010:222), belgesel dramanin izleyici
ile tarihi olaylarin dogruluguna dair bir ortiilii anlagsma saglamasindan dolayi, potansiyel
olarak kurgusal filmden daha biiyiik bir retorik gii¢ tasidigini ifade eder. McBridge ise
(2005:488), kameranin gidilemeyen yerlere gitmesi, gercek karakterlerin hayatta
olmamasina ragmen canlandirilabilmesi vb. nitelikleri géz oniinde bulundurarak belgesel

dramanin 6nemine dikkat ¢ekmektedir.

2.3.3. Belgesel Sinemada Bashica Akimlar
Sinema dilinin hikaye anlatim1 noktasinda kurmaca ve belgesel olmak iizere iki farkli formda
ugradigr ayrim, sinemada gerceklik sorununun temelinde yer almaktadir. Bu noktada,
belgesel sinemacilarin da kendi iclerinde farkli bigimlerde gerceklik arayislari olmustur.
Yillar icerisinde diinyada etkisini gosteren farkli bicimlerdeki gercekci sinema akimlari,
belgesel sinemanin da dilini beslemis, farkli tiirde yapimlarin ortaya ¢ikmasina olanak
saglamistir. Cinema Verite, Cinema Direct ve Ozgiir Sinema akimlari, belgesel sinemanin

temel akimlarina 6rnek olarak gdsterilebilir.

Gercek Sinema (Cinema Verite)

Kovacs (2010:179), 1950°li yillarin sonlarinda Avrupa’da dogalciligin etkisiyle
gercek yasama odaklanan sanat egilimlerinin yayginlagtigini, “cinema verite’nin de bu
atmosferde ortaya c¢iktigini belirtmektedir. Rosenthal ise cinema verite’yi (2002:265),
“1960’larin baslarinda ABD, Kanada ve Fransa’da film yapiminda gerceklestirilen radikal
deneylere verilen bir isim” olarak tanimlamaktadir. Arin ise (2001), cinema verite her ne
kadar 1960’11 yillarda Fransa’da yogunluk kazansa da aslinda felsefesini Dziga Vertov’un
Sine-goz akimindan aldigini, dolayisiyla koklerinin Sovyet sinemasina dayandigini ifade
eder. Arin’a paralel olarak Barnouw da (1983: 71), cinema verite ve gercekci gelenekteki

benzer film akimlarnin sekillenmesinde Dziga Vertov'un roliine dikkat ¢ekmektedir.

Barnouw’a gore Vertov, belgesel sinemacilarin konularina yaklasiminda ve elde ettikleri

malzemeyi kurgulama bi¢imlerinde yol gosterici olmustur. Bu noktada, Vertov’un sinema
felsefesinin Fransiz yeni dalgas, Italyan yeni gercekgiligi, cinema verite, direct cinema vb.

gercekei film akimlarinin ¢ogunun temelinde oldugunu sdylenilebilir.
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Ozellikle 1950°1i yillarm sonrasinda hafifleyen kamera ve ses ekipmanlarmin film
yapim siiregleri ve tekniklerini olumlu yonde etkiledigi sdylenilebilir. Film ekipmanlarinin
portatiflesmesinin, yonetmenlerin sokaga inme, kiigiik ekipmanlar kullanarak karakterleri ile
daha rahat bir calisma ortami yakalama gibi durumlar olugmasindan kaynakli anlati

olanaklarinin ¢esitlendigi sdylenilebilir.

Cinema verite akimimna ait filmlerde estetik kaygilarin yerinde olaym 0zii ve
iceriginin geldigini belirten Armn (2001), cinema verite akimima ait filmlerin temel
ozelliklerini, “gercegi aninda yakalamak, hafif techizat kullanarak, mizansene bagvurmadan,
bir de daha 6nceden haber vermeden bir tiir baskin niteligindeki hareketlerle bir olay1 takip

edip saptamak ve onlar1 kurgulamak™ seklinde aciklamaktadir.

Gergekligi dogrudan yakalayip dolaysiz bir bigimde yansitma felsefesi ile sekillenen
cinema verite i¢in bazi elestiriler de s6z konusudur. Arthur (akt. Morris: 127), cinema
verite’nin gergeklik arayisini, “hakikat hicbir tarz veya anlatimin garantisi altinda degildir”
sozleriyle elestirirken, bu yaklagimin belgeseli gazeteciligin bir alt tiirii olarak gérmesinden
dolay1 belgesel film yapimini 20 veya 30 y1l geriye gotiirdiigiine inandigini ifade etmektedir.
Rilla ise (1974:130), cinema verite (ger¢ek sinema) teriminin aldatici oldugunu, gergegin

hem filme alma yontemlerinde hem de kurgu asamasinda ¢arpitilabildigini belirtmektedir.

Dogrudan Sinema (Cinema Direct)

Dogrudan sinema akiminin, 1950’li yillarin sonlarinda ortaya c¢ikmis olmasi,
radikal gercek¢i bir anlatiyr benimsemesi ve Jean Rouch tarafindan icat edilmesiyle
cinema verite ile ortak ozellik gosterdigi sdylenilebilir. Oztiirk (2013:123), dogrudan
sinemay1, olaylarin herhangi bir miidahale olmaksizin kamera kaydina alinmasindan
ibaret oldugu seklinde tanimlarken, kayit altina alinan kisilerin bu kayit siirecinden
haberdar olmadiklarini eklemektedir. Bu noktada, dogrudan sinema akiminin Nichols’un

“gbzlemci” bicemi ile benzerlik gosterdigi de sOylenilebilir.

Dogrudan sinema akiminin ortaya ¢iktigi kosullarin, tipki “cinema verite”nin
ortaya ¢iktig1 kosullardaki gibi taginabilir kamera ve ses ekipmanlarin etkisine dikkat
ceken Barsam (1992:302), dogrudan sinemanin dnceligini, “filmin gergekligine miidahale

etmeden ve olan1i mizansene bagvurmaksizin kamera kaydina almak” seklinde
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aciklamaktadir. Giindes ise (1998:92), dogrudan sinemacilarin, Flaherty, Lorentz,

3

Eisenstein ve Grierson’'un “lirik” ve “yar1 gerg¢eke¢i” yaklasimlarina karsi ¢iktiklarini,

onceden hazirlanmig senaryolart; stiidyo, yapay 151k ve dekor kullanimini reddederek
gercek oyuncular ile gergek dykiileri toplumsal birer belge niteliginde islediklerini ifade

etmektedir.

Dogrudan sinema akimini temsil eden yonetmenlerin, filmlerinde; bir karakteri
veya bir meseleyi takip etmek, bir iist ses anlatimiyla birbirine baglanan ¢ok sayida
olaydan olusan birbiri ile baglantili bir orgii sunmak gibi yontemlere basvurmay1
reddettigini belirten Nichols (2017:122), bu akimda ydnetmenin izleyiciden, olusturulan
karmagik yap1 icerisinde ele alinan toplumsal c¢ergeve ekseninde “gii¢, gereksinim ve
miidahale” gibi biiylik kavramlarin ¢éziimlenmesini istedigini ifade eder. Nichols’un
bahsettigi tanrisal sesin reddedilmesi ile ilgili Saunders (2014:74), bu ydntemin yerine
fotograf gazeteciliginden esinlenerek resimsel hikaye anlaticiligi mantiginin kuruldugunu
ifade etmektedir. Bu ifadeye paralel olarak Musser de (2008:598), dogrudan sinemanin
gazetecilik diirtiilerinden dogup “siddetli” bir bi¢imde anti psikolojik egilimler tagidigini
savunur. Musser’e gore, dogrudan sinemacilar, bireyleri uzun siire izleyerek kendi

Oznelerinin giinliikk varoluslarinin bir parc¢asi haline gelirler.

Ozgiir Sinema (Free Cinema)

Belgesel sinemanin, isledigi konuyu takip etmesi agisindan hareket kabiliyetinin
onemine dikkat ¢geken Demoglu (2013:48-49), 195011 yillarda daha ergonomik bir yapiya
evrilen film ekipmanlarinin, belgesel sinemacilart saf gercekligin arayisina siiriikledigini
ifade etmektedir. Monaco ise (2002), 1950°1i yillarda tasarlanan Arriflex kameralar,
1954°te Pilottone ve 1957'de Nagra III’lin ses kayit alaninda ortaya ¢ikisinin, belgesel
sinema i¢in Onemli yeniliklere zemin hazirladigin1 ifade eder. Monaco’ya gore,
kameralarin hafiflemesiyle tripod, crane, dolly vb. tagmmasi zor ekipmanlarin terk
edilmesi, sinemacilar1 dis diinya ile daha yakinlastirirken, gercek insanlart konu
edinmeleri noktasinda ise cesaretlendirmistir. Demoglu (2013:48-49), tiim bu kosullar
icerisinde ortaya cikan ilk belgesel sinema akimmin ‘Ozgiir Sinema ’oldugunu ifade

etmektedir.
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Ellis (2006:197), dzgiir sinema akiminin ortaya ¢iktig1 kosullar i¢in; ingliz eglence
film sektdriiniin amerikan kiiltiirii etkisinde, Ingliz belgesel sinemasinin didaktik ve donuk
bir yapr igerisinde, Ingliz siirsel sinemasinin ise, ulusal anlatiy1 besleyen yapr igerisinde
oldugunu, bu sinemasal anlatilara aykir1 olarak ise, Lindsay Anderson’un, Karel Reisz,
Tony Richardson ve Lorenza Mazzetti gibi isimlerle 6zgiir sinema akimim kurdugu
yorumunu yapmaktadir. Kovacs ise (2010:179), 195011 yillarin sonlarina dogru sinemada
gercekei egilimlerin ¢ikmasinin, modern sanat sinemasina gegis olarak tanimlandigini
belirtirken; Avrupa’da bu sekilde egilim gosteren bircok akimin “gercek yasam
deneyiminin temsiline déniis” niteligi tasidigini, bunlardan birinin de Ozgiir Sinema akimi
oldugunu ifade etmektedir. Aufderheide (2007:46), buna Ornek olarak Lindsay
Anderson'un 'O Dreamland' (1953) filmi ile Karel Reisz ve Tony Richardson'un 'Momma
Don't Allow (1956) filmlerini 6rnek gostermektedir. Bu filmlerde is¢i ¢ocuklarinin
kuliiplerde eglenmeye gidigleri anlatiliyor ve gilindelik hayatin siradan pargalar

sunuluyordu.

Ozgiir Sinema akiminin Avrupa’da yogun etki gdsteren yeni gergekei sinema dili
ile Amerika’da ortaya ¢ikan Dogrudan Sinema akimi arasinda bir yerde
konumlandigini belirten Barsam (1992:250), bu akimin kisisel disavurumlarin yaninda bir
sosyal mesaj icermesi gerektifine yonelik bir c¢ikarim yapmaktadir. Ozgiir Sinema
filmlerinin izlenimci bir yapida olduguna dikkat ¢eken Ellis ise (2006:202), bu akima ait
filmlerde anlatimsal devamliligin bir 6nem arz etmedigini, sembolik zitliklar ile
olusturulan gérsel ve isitselligin Ozgiir sinema akiminin temel hatlarini olusturdugunu, bu

sayede hedeflenen ironinin ortaya ¢iktigini ifade etmektedir.
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UCUNCU BOLUM
DIiJITAL BELGESEL SINEMA

Dijitallesme, hayatin her alaninda etki gosterdigi gibi, belgesel sinemanin da iiretim,
tiiketim ve anlat1 boyutundaki koklii geleneklerinde bir doniisiim yaratma noktasinda 6nemli
bir etki giicline sahip oldugu gézlemlenmektedir. Dijital sinematografi imkanlarinin belgesel
sinemay1 bi¢cimsel bazda yeni anlati imkanlarina kavusturdugu, dijital gosterim mecralarinda
olusan yeni tiiketim kiiltlirlinliin sinemay1 koklii deneyimlerinden ayrigtirdigir ve tiim bu
unsurlarin tizerinde bir ¢at1 olarak dijital kiiltiiriin sinema kimyasinda doniisiimlere yol actig1
sOylenilebilir. Bu boliimde, dijital kiiltiir cergevesinde dijital teknolojiler araciligiyla anlati,
icerik ve tiiketim noktasinda doniisiim gegiren belgesel sinemaya dair bir portrenin ortaya

konulmasi amacglanmistir.

3.1. Dijitallesme Kavrami ve Sinemaya Adaptasyonu

Dijitallesme kavramin1 anlama noktasinda oncelikle karsilagilacak olan kavram
veridir. “Veri kelimesi Latince’de vermek anlaminda olan dare sdzcliglinden gelmektedir.
Ingilizce’de data anlaminda ilk kez 17. yiizy1lda matematikte kullanilmistir ve bir argiimanda
kullanilan seyler anlamina gelmektedir (Agocuk ve Ciftci, 2020: 4). Etimology Dictionary
sozliigiine gore ise veri; Ingilizce sdzciik Latince data "verili olan seyler" sozciigiinden
alintidir. Bu sozciik Latince dare, datum "vermek" fiilinin nétr hal ¢oguludur. Latince fiil
Hint avrupa Anadilinde aynm1 anlama gelen yazili 6rnegi bulunmayan do- veya do-
biciminden evrilmistir (Etimology Dictionary, 2021). “Dijital” sézciiglinlin etimolojisi ile
ilgili ise Zengin (2016:37), su ifadeleri kullanmaktadir: “Tiirk¢eye “sayisal” olarak gecen
“dijital” sozciigii, Latince kokenlidir ve Latince’de “parmak” anlamina gelen “digutus”dan
gelmektedir. Dijital’in Ingilizce kelime kokii “Digit” (Digital) ise 0’dan 9’a kadar olan

tamsayilar1 ifade etmektedir”.

Haviland (2008:103) kiiltiirii: “kisinin, toplumun bir iiyesi olarak kazandig bilgi,
inang, sanat, hukuk, ahlak, adet, gelenek, aliskanlik ve yeteneklerin karmasik biitiini”
seklinde tanimlamaktadir. Yalginkaya (2016:597) ise kiiltiir kelimesinin etimolojik kdkiinii,

“kirsal emek potansiyeline dayandirilan kiiltiir sézcligii cultura'dan gelmekte olup,
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Latince'de, ‘colere'; slirmek, ekip-bigcmek, ‘cultura' ise; ekin anlaminin karsiligi olarak

kullanilmistir.” seklinde agiklamaktadir.

Elektronik sistemlerin analog ve dijital olarak ikiye ayrildigini belirten Zengin
(2016:39), analog sistemlerin kayit seklini, “analog islemde, bir formun kendine benzeyen
bagka bir forma, bir enerjinin kendisiyle mukayese edilebilecek, kendine benzer sekilde
baska bir enerjiye “dontisimii” seklinde aciklamaktadir. Analog sistemlerde iki deger
arasinda sonsuz sayida deger olmasina ve dijitalde bu degerler arasindaki sayilarin sonlu
sayilar oldugunu ifade eden Atabek ise (2001:36-37), dijital ve analog sistemler arasindaki
farki su sekilde ortaya koymaktadir:

Ornegin iki frekans degeri arasinda gercekte (analog olarak) sonsuz sayida
frekans degeri bulunur. 100.0 MHz ile 101.0 Mhz arasinda sonsuz sayida
rakamlarla ifade edebilecegimiz frekans degeri bulunmaktadir. Ancak bu
degerleri dijitallestirerek 6rnegin 100.1, 100.2, 100.3, ... vb. sekilde ifade
edilebilen 10 adet frekans degerinin varligini kabul edebiliriz. Bir bagka deyisle
dijitallestirme, gercek hayattaki sonsuz sayidaki degerlerin, Ornegin gri
tonlarin, belirli ve sonlu sayidaki degerlere doniistiiriilmesidir. Bu iki temel
teknoloji arasindaki farki analog olan “gergek”, dijital ise gercegi “simiile”
eden diye Ozetleyebiliriz. Analog diinya niianslarin egemenligindeki insani ve
kusurlu bir diinyadir, dijital diinya ise niceliklerin egemen oldugu elektronik ve

kusursuz bir diinyadir.

Bozkurt (2014:513), dijital kiiltiiriin baslangicini: “1969 yilinda ARPANET, 1989
yilinda World Wide Web'in ve 1993 yilinda ilk internet tarayicisinin icadi ile insanlarin aga
erisimin saglanmasi ile bilginin kaderini degistiren; bilgi cagi, dijital cag gibi isimlerle
adlandirilan bir devrin baglamasi” seklinde agiklamaktadir. Gere (2019: 19-20), dijital
kiiltiirti: “Cesitli bilesenleri ilk 6nce modern kapitalizmin acilimlarina bir yanit olarak ortaya
cikan daha sonra yirminci yilizyilin ortalarindaki savaslarin beraberinde getirdigi taleplerle
bir araya gelen tarihsel durumlara kosullu ve umulmadik bir fenomendir.” seklinde
tanimlamaktadir. Manovich ise (2001), kiiltiiriin bilgisayarlastirilmasinin sadece bilgisayar
oyunlar1 ve sanal diinyalar gibi yeni kiiltlirel formlarin ortaya ¢ikmasinin 6tesinde fotograf
ya da sinema gibi hali hazirda var olan gorsel kiiltiirlerin de yeniden tanimlanmasina neden

oldugunu ifade etmektedir.
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Dijital diinya, veri kavramint ¢ok daha kapsamli ve islevsel bir forma
doniistiirmiistiir. Oyle ki, dijital diinyada birakilan her ayak izi bir veri niteligindedir. Bu
anlamda, kapsami kiiresel 6l¢ekte olan agin yapisi sayesinde kitle hareketleri ve davraniglari,
cevrimi¢i faaliyetlerin kiimeler halinde biiyiikk verilere doniistiiriilmesiyle analiz
edilebilmektedir. Biiyiik veri calismalari dogrultusunda c¢evrimigi faaliyetlerin analiz
edilmesiyle kisilerin siyasi goriislerinden kisisel zevklerine kadar bir ¢ok bireysel 6zellik
islenmektedir. Bu anlamda 2017 yilindaki ABD bagkanlik se¢iminde Cambridge Analytica
sirketinin sosyal medya platformlarina dair verileri satmasi ve Donald Trump lehine
propoganda yapilmasini saglamasina yonelik gerceklesen dava, veri teknolojilerinin dijital

cagdaki etki alanini 6zetler niteliktedir.

1970°’1i yillara kadar bilgisayarla etkilesimde olan insanlarin sadece teknoloji
uzmanlar1 ve 6zel hobiye sahip olan insanlar oldugunu vurgulayan Carroll (2021), 1970’li
yillarin sonlarinda kisisel bilgisayarin ortaya ¢ikmasiyla hem kisisel yazilimlar hem de
kisisel bilgisayar platformlar1 dahil olmak iizere kisisel bilgi islemin, diinyadaki herkesi
potansiyel bir bilgisayar kullanicis1 ve canli bir veri haline getirdigini belirtmektedir.
Buradan hareketle dijital ¢agda, analog sistemlerden dijital sistemlere gecisle birlikte,
bilginin hizinin ve éneminin artt1g1, bilginin ucuz ve siirsiz bir hale geldigi ve sonug olarak

dijital teknolojilerin enformasyon ¢aginin ortaya ¢ikmasina zemin hazirladigi sdylenilebilir.

Se¢men’e (2020:3859) gore, “Sinemanin icat edildigi giinden bu yana en can alic1
geligme bilgisayarin film iiretiminde bir arag haline gelmesidir. Bundan sonra ise dijitallesme
kavrami bilgisayar teknolojisine bagli olarak iiretim, dagitim ve gosterimin birgok
asamasinda yeni bir doniisiime sebep olmustur.” Dijital ¢agla gelisen teknolojilerin sinema
ile olan etkilesimi arttik¢a sinema da yillar icerisinde bir¢cok farkli formda beden bulmus,
iiretim, dagitim ve tiikketim noktasinda pratiklerini siirekli diri tutmustur. Bir zamanlar sesin
sinemaya entegrasyonuyla igeriksel bazda tiim pratikleri doniisen, sonrasinda renkli filmin
ortaya ¢ikmasiyla igerik ve bi¢imsel pratikleri doniisen sinema, bilgisayarin gelisimiyle yeni
kurgu bigimleri, genis yelpazeli renk ve ses diizemleme imkéanlari, zengin bir efekt
spektrumu ve yeni is kollarimi ortaya ¢ikarmis ve bilim kurgu, animasyon gibi tiirlerin

gelisiminde de 6nemli bir rol oynamistir.

Dijital teknolojilerin kullanimi her alana, kendine 06zgii bir pratik ve hiz

kazandirmistir. Jenkins (1999:237), dijital medya ve dijital teori ile ilgili, “CD-ROM diskini
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yeni bir ortam olarak analiz etmeye ve degerlendirmeye calisan bir kitap editoriiniin,
calismasima baslamasi i¢in gerekli prosediirlerin yerine getirilmesi siiresinde CD-ROM
teknolojisinin yerini DVD-ROM formatina birakmasini1 6rnek gostererek, dijital teoride
kapsamli bir calismanin zorlagsmasina ve dijital diinyada daha mikro bir bakisin hakim olmasi
gerektigine vurgu yapmaktadir. Jenkins’in vurgu yaptigi dijital hiz, beraberinde cesitli
sorunlar1 da giindeme getirmistir. Baudrillard (2020:114), gliniimiizde iiretilen bilgi ve haber
ile tiretilen anlam arasinda ters orant1 oldugunu ifade eder. Bu varsayima gore; iletisim
araglart icerigi bigimsel olarak yeni sekillerde sunsa da anlamin yok olus siirecinin hizi
anlamin pompalanma hizindan yiiksektir. Bu goriislerden hareketle, bilginin islenmesinde
gelinen hiz ve imgelerin daha esnek bir yapida islenmesinin olusturdugu atmosferin, salt
amac1 anlam iiretme noktasinda sekillenen sinema gibi sanatlar agisindan olumsuz sonuglar
dogurdugu, dijitallesmenin igerikten ¢ok bi¢ime biiylilenme yoniinde bir pratik olusturdugu

sOylenebilir.

Baudrillard (2018:12-21), sanatin giiniimiizde piyasanin taleplerini karsilamak igin
durmadan kendini yeniden isledigini ifade etmektedir. Kendi degimiyle: “Sanatla alakas1
olmayan her sey sanata donlismekte. Simdi her yerde sanat var, sanatta bile.” Benjamin ise
(2015:15-16), dijital olanaklarla sanat eserlerinin birden ¢ok kopyasinin iiretilebilmesine
dikkat c¢ekerek, sanat yapitlarinin dijital ¢agda ‘aura’smin soldugunu giindeme
getirmektedir. Bu dogrultuda, dijitallesme ve sinema iligkisinin heniiz saglam bir zemine
oturmadig1 sonucuna ulasilabilir. Bu agidan bakildiginda, sinemanin dijital caginin heniiz
baslarinda olundugu varsayimiyla, dijital teknolojiler ile sinemanin yeniden kesfedildigi

sOylenilebilir.

3.1.1. Dijital Diinya ve Dijital Sinema

Yirmi birinci ylizyilin gelisi ile brilikte hemen hemen her alanda etkisini gosteren
dijitallesme, sanattan bilime kadar bircok alanda ezberleri bozarak, yeni ¢alisma ve yapim
teknikleri olusturmus, daha sonrasinda ise bir kiiltlir formu kazanarak kendi gercekligini
yaratmaya baslamistir. Dijital teknolojilerin gelismesi, toplumlarda yeni yonelimlerin, dijital
teknolojilerle entegre olmus kiiltiirel yapilarin olugsmasina zemin hazirlamistir. Teknolojinin
gelisiminin son yillarda takip edilmesinin dahi gii¢ oldugu bir ortamda oldugu varsayimiyla
sinemanin da degisimler, doniisiimler ve evrimler gecirecegini sdylemek zor olmayacaktir.

Web evreninin gelismesiyle birlikte sanal ortamlarda film izlenebilecek yeni mecralarin
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ortaya ¢ikmasi, daha katilime1 bir ortamin geligmesine zemin hazirlamis ve izleyicilerin
filme ve filmciye miidahil olabilecegi bir zemini ortaya ¢ikarmistir. Bu ortamda sinemanin;
icerik, tilketim ve yapim pratikleri doniismiis, sinema, ‘dijital sinema’ olarak yeni bir form

kazanmustir.

Monaco (2001:69), sanat dallarinin yalnizca toplumlarin siyaseti, ekonomisi ve
felsefesi tarafindan degil, ayni zaman da teknoloji tarafindan da bigimlendirildigini savunur.
Monaco’ya gore, bu iliski ¢ift yonliidiir. Bazen teknolojik gelismeler sanat estetiginde yeni
yonelimlere olanak saglar, bazen de estetik sistemler yeni bir teknolojiyi gerektirir.
Monaco’nun degimiyle; “sanatsal diirtiiler teknoloji araciligiyla disavurulana dek, sanat

eserinden soz edilemez.”

Majuyev (1998: 168) kiiltiirii, insan gelisiminin anlatimi olarak tanimlamaktadir.
Bates’e gore ise (2008), kiiltiir bir senaryodur ve insanlar, daha ¢ok, kiiltiiriin isaret ettigi
rolleri mekanik olarak uygulayan aktorlerden olusan gergek bir oyuncu kadrosudur. Bu
noktada Gare (2008:16), dijitalligi kiiltiiriin bir belirteci olarak ifade etmektedir. Gare’e gore
dijital kiiltiir, cagdas yasam bi¢cimimizi bagkalarindan agikga farkli bir bigimde gdsteren hem

insan yapimi eserleri hem de anlam ve iletisim sistemlerini kapsamaktadir.

Yasanan teknolojik gelismelerin toplumsal adaptasyonu tamamlamasi ile kiiltiirel
baglamda birtakim pratiklerin doniistiigii veya yeni algilayis bicimleri ortaya ¢ikardigini
sOylemek miimkiindiir. Senge vd. (2007: 228--229), toplumlarin teknolojinin sagladig: giice
bagimli oldugu, bu giiciin ise diinyay1 bi¢imlendirdigini ifade etmektedirler. Bu noktada,
yeni teknolojilerin yeni algilayislara denk oldugunu belirten Brockman (2015: 375), araclar
yarattik¢a onlarin imgelerinde kendimizi yeniden yarattigimizi ne siirer. Bagka bir degisle;
“aletlerimize bi¢im veririz, ardindan aletlerimiz bize bi¢im verir” (Chatfield, 2013, s. 21).
Kiiltiirel dontigiimler ekseninde dijitallesmeye bakildiginda, Brockman ve Chatfield’in
ifadelerinden hareketle, dijital c¢agin araglarmin gilindelik tiiketim aliskanliklarim
sekillendirdigi, yeniden sekillenen {iretim ve tiikketim modellerinin ise insanlari

bicimlendirerek yeni bir kiiltiirel form yarattig1 sdylenilebilir.

Ormanli  (2014:32-33), dijitallesme  (sayisallasma)’y1, analog mesajlarin
nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen ayri ayr1 vuruslardan olusan
sinyallere doniistiiriilmesi siireci seklinde tanimlamaktadir. Dijck ise (2018:78-79),

dijitallesmeyi, “tiim sinyallerin bit ad1 verilen ve sadece sifir ve birlerden olusan ufak
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parcalara boliinmesi” seklinde tanimlamaktadir. Burnet (2007:84), islenen bu imgelerin
enformasyona c¢evrildiklerinde, ¢ok daha kolay uyum saglayabildiklerini, ¢ok daha
esneklesip degisken hale gelebildiklerini vurgulamaktadir. Burnet’in 2007 yilinda gérmiis
oldugu bu durum, giiniimiizde daha agik bir sekilde goriilmektedir. Dijital diinyada imgelerin
esnekligi o derecede artmistir ki, bir imgenin ashi ile dijital ortamda islenmis hali arasindaki
fark bu gecen siirecte oldukca yiikselmistir. Bu goriisii bir 6rnekle pekistirmek gerekirse;
James Cameron imzal1 2009 yapimi Avatar filmimin devam filmi olan Avatar 2’nin 2022
yilinda gosterime girecegi agiklanmistir. Diinya ¢apinda gise rekorlar1 kiran bu filmin her
sene bir devam filmi ile hasilat tazelemesi, isten bile degildir. Fakat, bu yolu segmeyen James
Cameron, aklindaki seye imkéan verebilmesi adina imgelerin daha kolay biikiilebilmesini

beklemis ve Avatar’in devam filmini on {i¢ y1l kadar bekletmektedir.

Arda (2015: 6), dijital sanati, bilgisayarlarin gelismesi ve grafik isleme yazilimlarinin
artmasiyla gerceklesen bilgisayar devrimi sonucu dogmus, kurallarini, ifade bigimlerini,
karakteristik Ozelliklerini ve etik degerlerini diger sanat dallarinda oldugu gibi zamanla
gelistirerek yerlestirmeye calisan bir olusum olarak tanimlamaktadir. Sinema, tek katmanli
bir sanat dali degildir. Bir sinema filmi, senaryo formundan, seyirci karsisina ¢iktig1 forma
gelene kadar birgok asamadan ge¢cmektedir. Erkili¢ (2017:58), dijital yontemlerin film yapim
slirecinin tiim agamalarina kacinilmaz olarak dokundugunu ifade etmektedir. Bu asamalarin
analog ve dijital donemlerde arasindaki temel fark; analog doneme gore dijital is akisinin
daha hizli olmasi ve dijital diinyada imgelerin kolayca esnetilebilmesidir. Dijital diinyada,
dijital teknolojilerle donatilmis kameralarla cekilen goriintiiler ve bilgisayar teknolojisi ile
montajlanan imgeler, bir takim teknik siireclerden sonra internet teknolojisi ile sosyal
mecralara veya yine dijital teknolojiler ile beyaz perdeye ulastirilir. Analog donemdeki
karanlik oda, film, banyo, laboratuvar, analog kurgu sistemleri gibi bir¢ok unsura dijital
donemde rastlanmaz. Bu durumda sinemanin bir boyut degistirdigi acik¢a ortadadir. Bu

boyuta verilen isim ise, ‘dijital sinema’dir.
y

Monaco (2013:69), sinemay1 bir kitle endiistrisi araci olarak goriip, sinemanin
teknoloji ile olan iligkisini diger sanat dallarina nazaran daha hayati bulmaktadir. Burada
sinemanin durumunu hayati kilan unsur, sinemay1 bir asir boyunca tagiyan pelikiiliin, dijital
sistemlerle kolayca ortadan kalkmis olmasidir. Edebiyat, tiyatro, resim ve heykel gibi bircok
sanat dal1 teknolojiler ile bu denli dirsek temast durumunda degildir. Fakat, yasanan bir¢cok

teknolojik gelisme eninde sonunda sinemaya dokunmaktadir. Monaco ayni zamanda (2013:
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490), sanal diinyanin imgeleri kontrol etme noktasindaki giiciiniin, sinemanin bir zamanlar
sahip oldugu degerini azalttigina, diiriistliiklerine dair inan¢ ve sanatsalliklarina olan takdir
duygumuzu tahrip ettigine de deginmektedir. Bu noktada farkli bir goriisle Monaco ile
ayrisan Adanir ise (2008:2-3), dijital olanaklarla iiretilen imgelerin izleyicilerle mutlaka
“zihinsel/kiiltliirel, toplumsal, felsefi, estetik” bir iliski kurmasinin zorunlu oldugunu
belirterek, izleyici ile film arasinda kurulan bagin zedelenmedigini ifade eder. Bu noktada
sinemanin teknoloji ile olan iliskisinin bir hayli sancili oldugu kanaatine varilabilir. Dijital
teknolojinin sinema sanatina kattif1 seyler onun manipiilatif giiciinii yiikseltmis olabilir,
fakat sessiz donemden beri zaten sinemanin hamurunda olan ve onu biiyiileyici kilan seyin

de temelde manipiilasyon giicii oldugu diisiintilebilir.

Zengin (2020: 173), sinemanin insan dogasinin bir iirlinli oldugunu ifade etmektedir.
Bu noktada sinemanin da bir yoniintin her zaman teknolojiden bagimsiz oldugunun altini

cizmektedir. Zengin, bu goriisiinii su sekilde aciklamistir:

Sinemanin, teknolojiden bagimsiz bir sanat dali olarak insan dogasinin i¢sel
ve digsal yolcugunun sanat formlariyla yeniden iiretimi oldugunu da
unutmamak gerekir. Sinema dilinde kullanilan goriintiiler, gdstergeler, imler,
izler, simge ve semboller kullanilan anlamin ¢ok 6tesinde manalar1 barindirir
ve manalar hikayeyi mekanin ve zamanin iizerine tagir. Dolayisiyla sinemanin

bir yonii her zaman teknolojiden bagimsizdir.

3.1.2. insan Bilgisayar Etkilesimi

1970’lerin sonlarina kadar bilgisayarlarla etkilesim kuran kisilerin yalnizca bilgi
teknolojisi uzmanlar1 ve Ozel hobiye sahip olan kisiler oldugunu, fakat bu durumun,
1970'lerin sonlarinda kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte ‘yikici’ bir sekilde
degistigini belirten Carrol (2012), kisisel yazilimlar, kisisel bilgisayar platformlari ve kisisel
bilgi islemin, diinyadaki herkesi potansiyel bir bilgisayar kullanicist ve canli bir veri haline

getirdigini ifade etmektedir.

Sanayi devrimi ile birlikte insan performansinin sistematik bir bigimde incelenmesi
amaci ile baslayip, daha sonrasinda ikinci Diinya Savasi ile birlikte daha etkili silahlarin
gelistirilmesi yOniinde ‘insan-makine etkilesimi’ adi altinda calismalarin yogunlukta

oldugunu ifade eden Dix vd. (2004:3), bilgisayar kullaniminin yayginlagmasi ile birlikte, bu
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stirecin fiziksel, psikolojik ve teorik yonleriyle ilgilenen arastirmacilarin, ‘insan-makine
etkilesimi’ alanindaki bilimsel birikimle ‘insan bilgisayar etkilesimi’ ¢atis1 altinda ¢aligmalar

yapmaya basladiklarini belirtmektedirler.

Gere (2018: 67), Ikinci Diinya Savasiin modern bilgisayarin icad1 ve gelisimi igin
bir katalizor oldugunu belirtir. Gere’ye gore 19. ve 20. yiizyilin baslarindaki kapitalizm
bilgisayarin icadi i¢in gerekli ¢ergeveyi sunmus, Soguk Savas ise, bilgisayarlarin karmasik

hesaplama araglarindan ziyade medya ve iletisim araclar1 olarak bicimlenmesini saglamaistir.

Insan bilgisayar etkilesimi konusunda bircok tamim bulunmaktadir. Hewett vd.,
(1992:5), insan bilgisayar etkilesimini, “insan kullanimi i¢in etkilesimli bilisim sistemlerinin
tasarim, degerlendirme ve uygulamasi ile bunlari1 ¢evreleyen biiyiik olgularla ugrasan bir
disiplin” seklinde tanimlarken, Gahoui, (2006), “Bilgisayar-insan etkilesimi, insan kullanimi1
icin etkilesimli bilgisayar sistemlerinin tasarimi, degerlendirmesi ve gerceklestirilmesiyle ve
bunlar ¢evreleyen diger etkenlerin arastirilmasiyla ilgilenen bir disiplindir.” seklinde bir
tanimlama yapmaktadir. Preece vd. (1994:62), insan bilgisayar etkilesimindeki temel
hedefin insanlarin bilgisayarlarla bilgi aktarimi agisindan ne tiir bir etkilesim kurduklarini

anlamak oldugunu ifade ederler. Bu yaklagimin kuramsal zemini ise biligsel psikolojidir.

Dix vd. (2004:3), insan-bilgisayar etkilesimi teriminin 1980'lerin basindan beri
yaygin olarak kullanilmasina karsin, koklerinin daha yerlesik disiplinlere dayandigini ifade

ederler. Bu disiplinlere yonelik Good ve Omisade’in olusturdugu sema su sekildedir:

Biligsel Bilgisayar
Bilim Bilimi
Insan
Bilgisaya
r

Etkilesim
i

Ergonomi

Sekil 4. Insan bilgisayar etkilesimini kapsayan disiplinler. (Good ve Omisade 2019: 51).
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Dix vd. (2004:54), bilgisayar ortaminda bilginin elde edilmesi hususunda; gorme,
isitme ve dokunma duyularinin kullanildigin1 ifade eder. Bu durumda, bu bilgiler bellekte
depolanir ve daha sonrasinda akil yiiriitme ve problem ¢6zmede kullanilabilir. Bu durumlarin
tekrarlanmasi, insanlarin belirli alanlarda beceriler gelistirmelerine olanak saglar. Altin ise
(2016:58), insan duyularinin gergekligi algilama noktasindaki kritik dnemine vurgu yaparak;
sinemada gergekligin yansitilmasindaki en 6nemli yapi taslarindan biri olarak bilgisayar
ortaminda hazirlanan imajlar1 ve etkilesimleri gostermektedir. Bu dogrultuda, bilgisayarlarin
onemli bir gorsel giice sahip olacak bi¢cimde gelisiminin, insanlarin duyu organlarina hitap
etmesi noktasinda sinema gibi gorselligi igeren sanat dallarinda bilgisayarlarin kullanimi ve

islevlerinde dogrudan bir degisimden so6z edilebilir.

Gere (2018: 86), bilgisayarlarin 1950°1i yillarin sonlarinda miizik ve gorsel yapmaya
basladigini, fakat bu durumun sanatsal bir zeminden ziyade teknolojik bir yapida oldugunu,
1960’11 y1illarin sonlarinda ise video kamera ve bilgisayar teknolojilerinin gelisim gostermesi

ile dijital teknoloji ve sanat iligkisinin gelismeye basladigini ifade etmektedir.

Postman’a gore (2006:126), bilgisayar teknolojik araclar igerisinde en 6zel aragtir.
Clinkii; “bilgisayar herkes tarafindan kullanilmakta ya da herkes bilgisayar tarafindan
kullanilmaktadir.” Maonovich (2006), bilgisayar ortami ve sanal ortamlar i¢in: “Sanal olan
evcillestirildi: reklamlarla dolduruldu, biiyiik firmalar tarafindan yonetildi ve zararsiz hale
getirildi. Kisaca, Norman Klein’in da sdyledigi gibi “elektronik varos” haline geldi.”
seklinde bir elestiri getirmektedir. Bennet ise (2001:256), bilgisayarlarin 6zgiirlestirici bir
giice sahip oldugu ve bu dogrultuda aga bagli toplumlarin olusmasinda 6nemli bir rol
iistlendigini belirtir. Bennet’e gore bilgisayar devrimi yararli bir olusum olmakla beraber

hayati bir 6neme sahiptir.

Erkili¢ ve Toprak (2012:11), internetin enformasyonu; metin, ses, grafik, fotograf ve
video gibi birden ¢ok iletisim bi¢imini bir araya getirerek isleyen bir silire¢ olarak
degerlendirerek sanat yapitlar1 igin Onemine vurgu yapmaktadirlar. Bilgisayar
teknolojilerinin sinema iizerindeki en 6nemli etki unsurlarindan bir tanesinin CGI (Computer
Generated Imagery - Bilgisayar Tabanli1 Goriintii) oldugu sdylenilebilir. Segmen (2020: 154),
bilgisayar tabanli gorlintliniin, bilgisayara aktarilan mevcut goriintiiyle veya bilgisayar

ortaminda yazilim araglarimin kullanilmasiyla olusturuldugunu ifade eder. LoBrutto
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(2002:167), CGI’nin sinemada yarattig1 olanaklari: “Telefon direkleri, televizyon antenleri
ve tasarimin diger modern yonleri bir donem filmi i¢in silinebilir veya degistirilebilir. Renk
paleti, film karesini ¢ergeve ¢izerek dijital olarak boyayarak degistirilebilir, gelistirilebilir ve

yeniden tasarlanabilir.” seklinde degerlendirmektedir.

Furby ve Hines (2014:130, 1990’11 yillarin sonlarinda dijital teknolojilerin gelisimi
ile birlikte hareket ve ifade kapasitesine sahip zengin, dokulu ve ¢ok katmanli film

goriintiilerinin yaratildigini ifade ederler. Son yillarda CGI kullanilarak olusturulan bir imaja

ornek vermek gerekirse:

Sekil 5. Maymunlar Cehennemi: Safak Vakti filminde olusturulan CGI imaj (“Sinema
Filmlerinin Olmazsa Olmazi1 CGI Nedir”, 2019), (Y6netmen: Matt Reeves).

Bu noktada, insan bilgisayar etkilesimi ve sinema iliskisinin, ‘dijital sinema’
kavramimin teknolojik temelini olusturdugu sonucuna ulasilabilir. Temelinde; imajlar
tizerinde hakimiyet kurarak, gorsel ve isitsel yolla hikdye anlatma mantig1 olan sinemanin,
bilgisayar ve internet teknolojileri ile birlikte 6zgiirliik alaninin genisledigi, bu dogrultuda;
bilgisayar ve internet teknolojilerinin aglar olusturup kitalar arasi etkilesimi saglayarak
kiiresel bir diinya yaratma ve imajlar lizerinde hakimiyet kurma yetisiyle hayal giiciiniin
devreye girmesine olanak saglayarak, sinema dilinin ¢ok sesli bir yapiya kavugsmasinda etkin

rol tistlendigi sdylenilebilir.

3.1.3.Yapay Zeka ve Sinema Etkilesimi
Yapay Zekd (YZ) arayist diislerle baslar; tipki tim arayislar gibi. Insanin

yeteneklerini barindiran makineler ¢ok uzun siiredir hayal edilegelmistir. Insan benzeri
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makineler pek ¢cok oykiide betimlenmis, heykellerde, resimlerde, ¢izimlerde resmedilmistir
(Nilsson, 2010:19). Nilsson’un da belirttigi iizere, Yapay Zeka hayalinin ¢ok eski yillara
dayandig1, birgok alanda gériilebilir. Ebul iz El Cezeri, otomatik kuslar, otomatik yiizen
kayik, otomatik abdest alma ve su akitma, su dolabu, sifreli anahtarlar ve robotlar gibi su ve
mekanik pargalarla ¢alisan makineler yapmistir (Ertlirk ve Yayan, 2012:454). Fakat, Yapay
Zeka teknolojilerinin olgunluk kazanmasi, giiniimiize kadar uzanan bir siire¢ neticesinde
olmustur denilebilir. Karabag (2021:43), yapay zeka kavramini, "dijital bir bilgisayarin veya
bilgisayar kontrollii bir robotun, akilli varliklarla yaygin bir sekilde iliskilendirilen gorevleri

gerceklestirme yetenegi” seklinde tanimlamaktadir.

Nillson (2010, 660), Yapay Zekanin gelecekte ilerleme hizinin kontrolii gii¢
noktalara gelecegini belirterek, YZ’nin gelecegine, Vernor Vinge’in de ifadelerini

kullanarak fiitiirist bir bakisla su sekilde yaklagmistir:

Makinelerin gitgide zekilesmesi fikri, matematikgi, bilgisayar bilimcisi ve
bilim kurgu yazari Vernor Vinge'in (1944- ), 2030'a gelindiginde {istiin bir
bilgisayar zekasinin ortaya ¢ikmis olacagini tahmin etmeye yoneltmisti. Vinge,
bu olaya "tekillik" demistir, yani zamanin bir noktasinda, teknolojik
ilerlemenin siirati hayal edilemez o6l¢iide artar. Tekillik hakkindaki bir
makalede Vinge sdyle yazmistir: "Insan zekAsini asan bir zeka, ilerlemelere yon
verdiginde, bu ilerleme ¢ok daha hizli olacaktir. Aslinda, bizzat ilerlemenin,
daha da kisa bir zaman 06l¢eginde, daha zeki varliklar yaratmay1 icermemesi
icin higbir sebep yok." Vinge, "biiylik bilgisayar aglarinin (ve bunlarin
kullanicilarinin), insandan istiin zeki bir varlik olarak 'uyanacagi" gilnii

ongormustur.
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Sekil 6. Zeka merdiveni. (Wait But Why, 2015).

Urban (2015), yukaridaki gorselden yola ¢ikarak siiper zekdya sahip bir makinenin
bu merdivende insandan iki basamak iistte oldugunu belirtmektedir. Urban, Yapay Zekanin
ilerleme hiz1 ile ilgili ise, insan-sempanze Ornegi c¢ercevesinde, sempanzenin zeka
merdiveninde insandan iki basamak altta olduguna dikkat ¢ekerek; bir sempanzenin bir
insan1 ve bir gokdeleni tantyabilme yetisinin oldugu, ama gokdelenin insanlar tarafindan
yapildigin1 anlayama yetisinin olmadigina dikkat ¢ekmektedir. Buradan hareketle, Yapay
Zekaya sahip bir makinenin insandan iki basamak iistte oldugu diisiiniildiigiinde, olusacak

farkin insan-sempanze 6rnegi ile paralellik gosterebilecegi sOylenilebilir.

Harari (2018:40), uzun vadede sanatc¢ilarin da otomasyondan ciddi bir bigimde
etkileneceklerini ifade etmektedir. Harari’ye gore, duygularin esrarengiz fenomenler
olmamasindan dolay1, makine &grenmesine muktedir algoritmalarin beden iizerinde ve
icindeki sensorlerden iletilen biyometrik verileri hesaplayarak, kisilik tipleri ve degisen
ruhsal durumlari analiz edebilir, bu veriler dogrultusunda belirli durumlarin insan tizerinde

yaratabilecegi etki hesaplanabilir.
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Glintimiizde, Yapay Zekali robotlar ve yazilimlar sinema endiistrisi igerisinde yaygin
bir kullanim alanina sahiptir. Yapay Zekali bir kamera nesneleri taniyarak onlar1 hareket
halinde bile siirekli netlik alaninda tutabilir, Yapay Zekali bir drone nesneleri taniyarak
onlar1 hareket halinde takip edebilir veya Yapay Zekali yazilimlar post production
asamasinda ciddi problemler ¢ozebilirler. Fakat, bunlarin hepsi teknik detaylardan ibaret
olup, insan faktdrii ile de ¢oziime kavusabilecek nitelikte goriilmektedirler. Yapay Zeka ve
sinema etkilesimini 6nemli kilacak unsur; Yapay Zekanin biling kazanip kendi anlatisini,
dilini ve 6zgilin yapisini kurmasi olacaktir. Dolayisiyla, Yapay Zekanin giincel durumda

sinemaya etkisi yalnizca teknik boyutu ile sinirli kalmaktadir.

Sinemanin Yapay Zekal robotlara ve yazilimlara teslim olmasi, bu alandaki insan
faktoriiniin yavas yavas ortadan kalkmasi seklinde yorumlanmaktadir. Sayet, glinlimiizde
Yapay Zekali robotlarin yazmis olduklar1 senaryolar (“Sunspring®, 2016, Ross Godvin’in
gelistirdigi “Benjamin” isimli yazilim tarafindan), (“It's No Game”,2017, Oscar Sharp),
(“Mr. Puzzles Wants You To Be Less Alive”, 2021, Netflix), bu goriisiin altin1 doldurmast
noktasinda dnemli birer 6rnek niteligi tasimaktadirlar. Anadolu (2019), klasik senaryolarin
bambasgka bir ara¢ tarafindan yorumlanmasinin yeni bakis agilar1 yarattigini ifade ederek, bu
geligsmelerin, onlarca yildir devam eden film yapim siireclerine yonelik bir degisimi ya da
yikimi isaret ettigini belirtmektedir. Bu noktada, yukarida deginilen teknolojik ilerleme
hizinin, bir manada sinemaya da dokundugunu sodyleyebiliriz. Hemen hemen bir asir
boyunca teknik ve yapisal boyutuyla siirdiiriilen pelikiil donemi, dijital ile bir anda bitmistir.
Fakat teknolojik ilerlemenin hizi, dijitalin de {izerine olan bir yapmin ¢ok ge¢meden insa

edilebilecegini gostermektedir.

Senaryo, filmin kuskusuz omurgasidir ve bu ylizden sinemanin en Onemli
unsurlarindan da birisidir. Iyi bir senaryo, icerisinde iyi bir matematik barindirmas: kosulu
ile iyi bir senaryo olabilmektedir. Senaryonun igerisinde ne kadar ¢ok karakter ve onlar1
besleyen ne kadar ¢ok ¢atigma ve problem varsa, (bu yapinin saglam bir zemin iizerinde
kurulmasi kosulu ile) seyircinin bu problemlerin ¢dziimlenmesi noktasinda filme olan ilgisi
de o boyutta artig saglar. Young (2002:8), sinemada yaratimin temel basamaginin diisiinsel
odak oldugunu belirterek, tasarimin, bu diisiinsel odak perspektifinden secilen konunun
dogasi ve ona iliskin yapilan yogun arastirmalar i¢inde belirlenip somutlastigini ifade eder.
Bu noktada, bir insanin ve bir robotun bu matematiksel yapiy1 kurabilme ve ¢oziime

kavusturabilme yetisi mukayese bile edilemez seviyededir. Bu anlamda Young’un
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gorlisiinden hareketle, Yapay Zekaya sinemasal siiregte boyut atlatacak seyin, diisiinen

bilingli makinelerin yaratimi oldugu sdylenilebilir.

Atan vd. (2015:11), giinlimiizde bilim ve teknolojinin hizli gelisimiyle dijital sanatin,
disiplinler aras1 yaklagimlarda, sanat, tasarim ve teknoloji birlikte ifade giicii buldugunu ve
bu eserlerin sayimlanamayacak Olclide olasilik igerisinde {iretildigini ifade eder. Gergek
nesneden bagimsiz olarak {iretilen dijital sanat nesnesinin, yeni bir gerceklik olusturarak
dogay1, maddeyi, rengi ve bi¢imi, sinirlar1 olmayan bir ortama kavusturdugunu ifade eden
Akpinar ise (2022:106), dijital ortamda iiretilecek bir eser i¢in yalnizca o nesnenin bilgisine
ihtiya¢ duyuldugunu, sanatcilarin bu dogrultuda dijital ortami sanatin kendisi haline
getirmeye bagladiklarini belirtir. Midjourney Al isimli Discord botu buna bir 6rnek olarak
verilebilir. Bu bot, verilen anahtar kelimeler ile Yapay Zeka algoritmasi saniyeler igerisinde

ortaya dort farkli eser ¢ikariyor. Daha sonrasinda bunlar segilerek gelistirilebiliyor.
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Sekil 7. Midjourney isimli Discord botunun “Human Computer Interaction, Industrial

Revolution, Digital World, Digital Culture, Cinema, Netflix, Documentary Cinema,
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Cinematic Color, Artificial Intelligence, Anthropology, Web 2.0, Web 3.0, Culture, Film
Set, Digital Image, Digital Technology, 8K, 4K” anahtar kelimeleri karsiliginda sundugu

gorsel.

Yapay Zeka ve sanat iliskisi icerisinde Ogrenebilen makinelerin sanat eserleri
iiretmesi muhtesem sanat eserlerini ortaya ¢ikarabilir mi sorusunu Harari (2018: 40) su

sekilde yanitlamaktadir:

Bu sorunun cevabi sanatin nasil tanimlandigia bagli. Bir eserin giizel olup
olmadig1 dinleyicinin begenisine kaliyorsa ve miisteri daima hakliysa,
biyometrik algoritmalarin tarih boyunca iiretilmis en iyi sanat eserlerini ortaya
cikarma olasilig1 yiiksek. Sanat insanlarin duygularindan daha derinse ve
biyokimyasal titresimlerin Otesinde bir hakikate isaret ediyorsa, biyometrik

algoritmalardan pek de iyi sanatcilar ¢ikmayabilir.

Yapay Zeka ve sinema etkilesiminde ¢esitli tehditlerden de s6z edilmektedir. Zengin
(2020:173), sinemanin yapay zeka teknolojilerine entegresi ile insana 6zgii sanat olgusunun
tamamen ortadan kalkacagi ve sinemanin daha fazla mekaniklesecegini ifade etmektedir.
Ayrica Zengin (2020:172), yapay zekanin donemsel ve ani olarak yasanan toplumsal ve
kiiltiirel olas1 degisiklikleri hesaplayamayacagindan yanlis veriler ortaya koyarak film
ireticilerini yanlis yoOnlendirebilecegine de deginmektedir. Bu noktada, algoritmalara
dayanan bir film endiistrisinin, sinemay1 tek sesli bir yapiya evirmesi de olasiliklar
arasindadir. Fakat, bu goriigler simdilik sadece olasilik niteligindedir. Teknolojik ilerlemenin
hiz1 gbz oniinde bulunduruldugunda, bu olasiliklarin gegerliligini sinamanin ¢ok uzun bir

zaman almayacag diistiniilebilir.

3.2. Dijital Belgesel Sinema

Kutay (2015:7), ‘gercekligin sinemasal temsilcisi’ olarak tanimladigi belgesel
sinemanin son yillarda estetik bir ¢okiis yasayarak, sinematografik agidan yillarca ayristig
kurmaca sinema ile benzesmeye basladigini ifade etmektedir. Kutay’a gore: “Seyirci
algisinin gergek ile kurmacayr birbirinden ayirt etmesini miimkiin kilan sinematografik
kodlarin netligini yitirdigi bu donemin en 6nemli olgusu, insanlik tarihi boyunca goriilmemis
yogunlukta bir “gdriintii tiiketimi” sonucu gergeklige dair imgelerin yavas yavas gercekligi
ortadan kaldirmasidir.”
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Frampton, (2013: 185), bilgisayar iiriinii modern imajlarin sinema imajin1 kapsamli
bir bicimde yeniden diisiinmemiz gerektigini ifade etmektedir. Clarke (2012: 194), dijital
sinemanin mekanik donemin aksine bilgi ¢aginin bir iiriinii oldugunu, bu yénde kapsamli bir
paradigma degisikligine yol agtigini ifade eder. Ercan ise (2019:214), dijital 6ncesi donemde
hareketli goriintli lizerindeki manipiilasyon olanaklarinin smirliligina dikkat cekerek;
bilgisayar ¢aginda hareketli goriintiiniin yeniden tanimlanarak, bir sayisal kod haline
geldigini belirtir. Dijital diinyada somut malzemeler; arayiizler, yazilimlar ve donanimlarin
icerisindeki kodlara doniigmiistiir. Dijitallesen sinemada film eserlerini ‘yitirilmis nesne’
olarak tanimlayan Baudrillard, (2012: 74), izleyicinin anlamini yitiren bir gdnderen sistemi
tarafindan biiyiilendigini ifade eder. Bu durumda hem sinemanin hem de gercekligin

Ozgiinliigiinii kaybettigini belirtir.

Bernard (2010), belgesellerin izleyicileri gercek insanlar, gercek mekanlar ve gercek
olaylar hakkinda gercek bilgiler sunarak gercek imgelerle bir diinya yaratip yeni deneyimler
olusturdugunu ifade etmektedir. Bu noktada Erkili¢ ve Toprak (2012:10), dijitallesmenin
ikili diizende 0 ve 1’den olusan kodlanmis goriintii ve seslerin manipiile edilerek yeniden
iiretilmesine olanak sagladigini belirtir. Bayr1 (2011:96), teknolojinin sinema izleyicisini,
gorsellestirilmis gerceklik araciligiyla gercek olduguna inandigi bir diinyaya yerlestirdigini,
fakat bu evrenin tamamen kurgusal imajlar diinyasindan ibaret oldugunu savunur. Bu
dogrultuda, tiim agamalarinda ger¢eklik kavrami ile sarmalanan belgesel sinemanin, dijital

evrenin biiyiileyici gorsellik modeli ile kars1 karsiya kaldig1 sdylenilebilir.

Ercan (2019:214), hareketli goriintii iizerinde manipiilasyon uygulama olanagindan
geligen dijital teknolojiler ile birlikte profesyonel sinema endiistrisinin yaninda siradan
kullanicilarin da faydalandigina dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda dijital diinyada goriintii
tiiketimi eskiye oranla artmistir denilebilir. Dijital teknolojilerin ana akim sinema ile belgesel
sinema lizerinde de doniistiiriicii bir etkiye sahip oldugunu belirten Ak ise (2021,175), bu
durumun en 6nemli nedenlerinden biri olarak teknolojik imkanlarin film yapiminda herkese
imkan sunmasini gostermektedir. Bu noktada, internetin dagitim ve gosterim imkanlarina bir
alternatif olusturmasina dikkat ¢eken Erkili¢ ve Toprak (2012:15), bu uygulamalarin film

endiistrisinde demokratik bir alan olusturmasi yoniiyle dnem arz ettigini ifade etmektedirler.

Bu durumda, dijital cag ile birlikte gelisen ve sinema endiistrisinde de yaygin

kullanim alani bulan dijital teknolojilerin film yapim pratigi, tiikketim bi¢imleri ve dagitim
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olanaklarin1 doniistirme bi¢iminin ‘dijital belgesel sinema’ kavramini ortaya c¢ikardigi

sonucuna ulagilabilir.

3.2.1. Dijital Teknoloji ve Sinematografi

Dijital ve analog siirecin anlagilmast adina film ve video kelimelerinin ayriminin
yapilmas1 gerekliligine dikkat ¢eken Canikligil, bu ayrimi su sekilde yapmaktadir: “Film
(Fransizcadaki péllicule kelimesi Tiirk¢eye pelikiil olarak yerlesmistir. Genellikle sinema
filmini kastetmek i¢in kullanilir) 1518a duyarli milyonlarca giimiis taneciginin iizerine
stirildiigii, seliilozdan iiretilen bir tastyici tabaka ve diger koruyucu katmanlardan olusan ve

genellikle kenarlarinda delikler bulunan bir serittir.” (Canikligil, 2014: 17).

“Video “goriiyorum” anlaminda Latince bir kelimedir. Yaygin kullanimdaki anlamu,
optik goriintiilerin elektrik sinyallerine doniistiiriilmesidir. Filmin tersine kimya alaniyla
degil daha ¢ok elektrik ve elektronik alantyla ilgilidir” (Canikligil, 2014:22). Farkli bir
tanima gore ise: “Sayisal goriintii temel anlamda, piksel 6gelerinden olusan goriintiidiir. Her
piksel 6ge, resmin bir kismini siyah, beyaz, grinin bir tonu ya da bir rengi igeren bir renk

tonu degeri ile temsil eder.” (Yildiz, 2012: 7).

Karabag (2011:116), dijital sinema tekniklerinin farkli anlatilar olusturmasi
noktasindaki en 6nemli faktorlerden birinin analog siire¢lerdeki kimyasal tehditlerin ortadan
kalkmasi olarak gostermektedir. Stinson ise (2016:484), analog kurgunun serit tabanl
sistematiginin kullanim zorluguna vurgu yaparak, dijital ortamda goriintii diizenlemesinin

sinema endiistrisi adina 6nemli avantajlar sagladigini belirtmektedir.

Zengin (2020: 163), akan goriintii igerisindeki netleme problemini vurgulayarak,
gelisen netleme teknolojilerinin “Focus Puller” gibi kamera asistanlarini film yapim
stirecinin digina ittigini belirtmektedir. Kameralarin netleme teknolojilerinden s6z etmek
gerekirse; son donemlerde gelisen Yapay Zeka teknolojileri sayesinde ortaya ¢ikan hareket
algilama sistemleri, hareketli objelerin iglemci tarafindan kolaylikla takip edilmesini
saglayabilmektedir. Bu yonden, net olmasi istenen objenin kamera ekrani iizerinden

secilmesi, onun akan goriintii igerisinde siirekli net olmasina olanak saglamaktadir.

Adanir (2008:4), sayisal teknolojinin gercek varliklara ait goriintiilere asillarindan

daha kusursuz ve giizel bir goriiniim kazandirmasi durumunun, imge estetigi agisindan etik
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olmayan bir duruma yol actigindan s6z etmektedir. Yiiksek ¢Oziiniirliikte goriintiilerin
iiretilmesi durumunu, “imgenin yararsizca kusursuzlastirilmasi” seklinde degerlendiren
Baudrillard ise (2018: 29), sinematografik etkinin artmasini, sinemanin en Onemli
faktorlerinden biri olarak gosterdigi yanilsama durumunu ortadan kaldirdigini ifade
etmektedir. Siegel ise (2015:44), dijital teknolojilerin yapim noktasinda birgok asamay1
otomatiklesmesinin biiylik bir tehdit oldugunu belirterek, bu meslekte yetisecek kisilerin
goriintii tasarimini iyi anlayabilmeleri i¢in geleneksel sinematografi bilmeleri gerektigini
savunmaktadir. Bu goriisiin tutarlilif1 tartigmaya aciktir. Analog siiregleri hi¢ bilmeyip dijital
yapinin igerisine dogup bu atmosferde kendini yetistiren sinemacilarin da 6nemli ve basarili
dijital sinematografik Ornekler ortaya koyduklari olduk¢a agiktir. Bu noktada bir
standardizasyondan bahsetmek de oldukga giictiir. Dijital teknolojilerin gdriintii tasarimina

getirdigi ¢ok sesli yapi, inkar edilemez bir unsurdur.

Sinemada gercekeiligi artirmak amacini giiden biitiin yeni teknik ilerlemelere -ses,
renk, lic boyut- karsi ¢ikmak da bunun i¢in bosunadir. Gergekte sinema "sanat"i bu
celismeyle beslenir, perdenin siiresel sinirlarin getirdigi soyutlama ve simge olanaklarin
en iyi yolda kullanir. Fakat teknigin biraktigi kayitlamalar tortusunun bu kullanilisi
gercekeiligin yararina ya da zararina olabilir; bu kullanis alicinin yakaladigi gercek

Ogelerinin etkililigini artirabilir ya da etkisiz kilabilir (Bazin, 1966: 160-161).

Dijital Sinemada Gaoriintii

Sayisal video sinyalinin, goriintiiye doniistiiriilebilecek bir bilgi irmagini temsil eden
bir dizi degerden olustugunu ifade eden Brown (2014:149), sayisal teknolojinin yalnizca
goriintli alaninda degil prodiiksiyon asamasinin “kurgu, goriintii isleme, depolama, salon

gosterimi” vb. bir¢ok yerinde de kullanildigini belirtir.

Gonzalez ve Woods (2018: 1), dijital goriintiiniin olusum kosullarin1 ve tanimini su

sekilde yapmaktadirlar:

Bir goriintii iki boyutlu bir fonksiyon olarak tanimlanabilir f (x, y). Burada x
ve y uzamsal (diizlem) koordinatlardir ve fnin herhangi bir koordinat
ciftindeki (x, y) genligine yogunluk denir. O noktadaki goriintiiniin gri
seviyesinin X, y ve fnin yogunluk degerleri sonlu ve ayri nicelikler
oldugunda, goriintiiye dijital goriintii adin1 veririz. Dijital bir goriintiiniin, her
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birinin belirli bir konumu ve degeri olan sonlu sayida 6geden olustugunu
unutmaym. Dijital gorilintli, pels ve piksellerden olusur. Piksel, dijital

goriintiiniin 6Zelerini belirtmek i¢in en yaygin kullanilan terimdir.

Dijital kameralarin igerisinde bulunan islemciler, dijital ve analog goriintiillemenin en
onemli farkliliklarindan birisi olarak gosterilebilir. Analog siiregte laboratuvarin gordiigii
islevin dijital siirecte islemcilere devredildigi sOylenilebilir. Canikligil (2014:41), dijital
goriintii islemcilerinin bir bilgisayar vazifesi gorerek algilayicidan gelen verinin iglenmesi,
sikistirilmasi, kaydedilmesi ve kullanicinin goriintiiyii bir ekran vasitasiyla istedigi bigcimde
izlemesi ve oynatma imkanlarinin bu islemciler sayesinde miimkiin kilinabildigini ifade
eder. Bu noktada, lens tarafindan yakalanan 151k bilgilerinin dijital sensor vasitasiyla dijital
verilere doniismesi ile birlikte, bu verilerin islemci tarafindan islenip kaydedilmesi siireci ile
birlikte, dijital akista goriintiiniin kamera {izerindeki yolculugunun tamamlandigindan s6z

edilebilir.

Bir kamerada igleme siireci

G |
O AAY
ﬁ 2= Wi > =g >

N

Lens Film

Gelistirme Gelistirme
islemi isleminden
(DPE magazast) sonra film

Bir kamerada igleme siireci

[ RAW
AN~ ] > =00 B

Dijital kamera Lens

Gortinti Gelistirme Bellek
— sensorii islemi
(JPEG’den TIFF’e
doniigtiirme)

Sekil 8. Goriintiiniin kaydinda dijital ve analog siire¢. (“What is RAW data?”, 2022).

Dijitallesme ile birlikte goriintii teknolojilerindeki ¢oziiniirliik oranlar1 da
artmaktadir. Giincel goriintii teknolojilerinde 2K, 4K, 8K, 12K gibi ¢oziiniirliik degerleri
dijital kameralar tarafindan kaydedilebilmekte ve izlenilebilmektedir. Dijital goriintiiniin 1
ve 0 degerlerinde piksellerden olustugunu belirten Zengin (2016: 42), goriintii ¢oziiniirligi

ile ilgili su ifadeleri kullanmaktadir:
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Her bir pikselin degerini Piksel (Pixel), ingilizcede resim pargas1 anlamindaki
“picture elements” kelimesinden tiiretilmistir ve goriintiiniin en kiigiik
noktaciklar1 olarak bilinir. Bu noktalar ne kadar fazla ise goriintii kaliteside o
kadar artmaktadir. Gorilintiiniin boyutu ve kalitesi bu piksellerin sayistyla
belirlenir. Ornegin 720x540 ¢oziiniirliiklii bir goriintiide toplam 388,800
piksel vardir. Bu sayr 1920x1080 c¢oziinirliiglinde 2,073,60, 4K yani
4096x1714 ¢oziiniirliigiinde ise toplam 7,020,544 pikseldir.

Sinema sanatinin temel malzemesi olarak gdriintiiniin resimsel i¢erigini “¢izgi, sekil,
151k, gdlge, ton, renk, leke, derinlik, olcek, bakis acisi” gibi degiskenlerin olusturdugunu
ifade eden Giingor (1994:10-11), dijital goriintii isleme ve diizenleme araglarinin imgeleri
bu degiskenler bazinda sonsuzca diizenleme imkan1 getirdigini belirtir. Gling6r, bu noktada
olusan durumda gosterilen imgeden ¢ok imgenin gdsterilme bigiminin énem kazandigina
dikkat ¢eker. Sayisal teknoloji devriminin geleneksel olan her yapiy1 kendine entegre olmaya
zorunlu biraktigini ifade eden Ercan ise (2019:207), bu kosullarin insanin diisiince bigimi ve

kullanis alisgkanliklarint degistirdigini belirtmektedir.

“Gorme, duyularimizin en gelismisidir, bu nedenle goriintiilerin insan algisinda en
onemli rolii oynamasi sasirtict degildir” (Gonzalez ve Woods, 2018:1). Yiiksek ¢oziintirliigii
“imgenin yararsizca kusursuzlastirilmasi” seklinde tanimlayan Baudrillard ise (2018: 29),
sinematografik etkinin artmasini, sinemanin en 6nemli faktdrlerinden biri olarak gosterdigi
yanilsama durumunu ortadan kaldirdigini ifade etmektedir. Goriintii alanindaki dijitallesme,
bu anlamda duyulara hitap etmesi noktasinda izleyicinin sunulan bilgiyi algilamasi
boyutuyla sinemaya hizmet etmekte, bir yandan da gerceklik hissiyatinin artmasiyla

yanilsama durumunu ortadan kaldirmaktadir.

Glingor (2014: 166), sinemada dijital teknolojilerin kullanilmaya bagslamasiyla
birlikte, fotografik goriintiiniin maddi diinyadan tamamen bagimsizligin1 koparip, sadece
yaraticisinin hayal giicliyle sinirlanir hale geldigini ifade etmektedir. Adanir ise (2008:2-3),
ister dijital ister analog yontemle olusturulsun, bir imgenin daima gerceklige ya da gercek
bir seylere gonderme yapmak durumunda oldugunu belirtmektedir. Adanir’a gore gergeklik,
maddi diinyaya ait bir ger¢eklik olabilecegi gibi, herhangi bir an, duygu veya diisiinceyi de
kapsayabilmektedir. “Ufak tefek teknik ve estetik miidahalelerin amaci bu gergeklik

anlarinin géze daha hos goriinmesini saglamaktir.” Bu noktada, dijital sinematografi ile ilgili
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cesitli gorlislerin varligindan s6z edilebilir. Dijital olanaklarin sinematografik cergevede
imge tizerindeki etki giicli ve yaratim kabiliyeti agikca ortadadir. Bu dogrultuda, dijital
olanaklarin gdriintii tizerindeki etki kabiliyetinin “gdze hos gdsterme” islevinin daha iistiinde
oldugu soylenilebilir. Fakat, gercekligi yaraticistmin hayal giiciiyle sinirlandirmasi
goriisiiniin de maddi diinyanin ve kiiltlirel gercekligin varligi nedeniyle u¢ noktalarda bir
sOylem oldugundan bahsedilebilir. Bu noktada Adanir, “hi¢bir gerceklige, kavrama,
nesneye, duyguya, diisiinceye kisaca zihinsel/kiiltiirel siireclere gonderme yapmayan bir
sayisal goriintii diistinebilmek miimkiin miidiir?” sorusunu sormaktadir. Yanit olarak ise,
insan zihninde bilingli bir ¢agrisima yol agmayan, mevcut diinyaya ait olmayan bu

goriintiiniin “goriintii-olmayan- goriintii” seklinde nitelendirilebilecegini ifade etmektedir.

Kamera, kuskusuz bir filmin ortaya ¢ikmasindaki en temel enstriimandir. Dijital
teknolojilerin kamera teknolojisine getirdigi yeniliklere bakildiginda; bugiin, film
endiistrisinde en ¢ok kullanilan kameralarin dijital video kameralar oldugunu sdylemek
yaniltici olmayacaktir. Bunun yaninda, gelisen goriintii teknolojileri dogrultusunda DSLR
ve aynasiz SLR fotograf makinelerinin de video kaydetme kabiliyetlerinin oldukca yiiksek
oldugu soylenilebilir. Bu noktada, teknolojinin, her gecen giin daha kiiclik makinalarin

icerisinde biiyiidiigii kanaatine ulagilabilir.

Gorlintii tasarimi, her yonetmen i¢in farkli bir yorum ortaya ¢ikarmaktadir. Cekilmesi
planlanan her film, atmosferine ve igerigine gore farkli bir filmik dokuya ihtiya¢ duyar. Bu
goriisii agmak gerekirse; Oslo’da ¢ekilecek bir film ile Sam’da ¢ekilecek bir film veya bir
psikodrama ile bir film noir ya da bir korku ile bir komedi filmi birbirinden ¢ok daha farkli

goriintii tasarimlarina, renk paletlerine ve teknolojilere gereksinim duyar.

Gorlintli tasariminin en 6nemli noktalarindan birisi, ¢ekilen goriintiiniin verilmek
istenen duygu durumuna yonelik manipiile edilmesidir. Bu manipiilasyonun basar1 oran1 ise,
kamera sensoriine giren veri ile dogru orantilidir. Bu veri ise bit derinligine orantili bir
sekilde gelismektedir. Yeni teknolojilerle donatilmis bir¢ok kameranin 16 bit derinligine
kadar cikabilen raw kayit formatlarnin, gerceklik kavraminin bir kenara itilmesi ile
yonetmenin hayal diinyasinda yarattig1 atmosferi daha ustaca ve kolay bir bigimde ortaya

koyabilmesini sagladigini sdylemek miimkiindiir.

Dijital teknolojilerin film endiistrisi igerisine bu denli niifuz etmesi, elbette yalnizca

kameralar ile smurli kalmamistir. Film yapiminda hareketli goriintiilerin sarsintilarini
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onlemek amaciyla kullanilan saryolar, eskisine gore ¢ok daha ergonomik bir kullanima
sahiptir. Dijital bir yapiyla donatilan yeni saryolarin adi giiniimiizde gimbal olarak
gecmektedir. Ogrenci biitgelerinden biiyiik prodiiksiyon sirketlerinin biit¢elerine kadar her
cebe uygun modelleri ile film sanatini icra etmek isteyen herkesin kolayca erisim
saglayabildigi bir yapiya kavusmus durumdadir. Ayrica, FPS “Frame Per Second/Saniyelik
Goriintii Sayis1” teknolojisi de bu donemde olduk¢a gelilmis, sinemanin saniyede 25 kare
prensibi, saniyede 260’lara kadar ¢ikabilen FPS sayilariyla yeni bir form kazanmistir. Tiim
bu unsurlarin yaninda gelisen grafik yazilim teknolojileri, kurgu ve effect programlar1 gibi

birgok teknolojinin, film yapim tekniklerine yeni bir boyut getirdigi sdylenilebilir.

Dijital Sinemada Renk

Glingor (2014:142), sinemada rengin bir kullanim aracina doniistiiriildiigiinde, eseri
zenginlestirecegi ve sanatin duydugu yorumlama yetenegini arttiracagini belirtir. Ocvirck
ise, filmlerde renklerin niteligiyle ilgili su yorumu yapar: “Fikirleri sembolize eden renk, bir
ara¢ haline gelip filmdeki metaforlar1 zenginlestirir ya da tek basina metafor olarak icerik ve

anlamu giiclendirebilir.” (Ocvirk vd.’den akt. Akikol, 2021:91).

Gliniimiiz sinema teknolojilerinde mavi bir gokyliziiniin kolaylikla farkli renk
tonlarina doniistiiriilebildigi O6rnegini vererek, dijital renk diizenleme teknolojilerinin
ressamin fircasini kullanma bi¢imini animsattigin1 belirten Akikol (2021: 82), bu

teknolojilerin sinema-resim iligkisini tekrar hatirlattigin1 ifade etmektedir.

Yonetmenin hikayesini aktarmadaki temel {i¢ aracindan ikisinin 151k ve sanat
oldugunu belirten Oztiirk (2017:128), sahnenin duygusunu yiikseltme veya var olan
duygunun manipiile edilmesi noktasinda “en giiglii ara¢” olarak rengi gésterir. Oztiirk, renk
ile izleyici arasindaki iliskiyi su sekilde degerlendirmektedir: “Izleyici ilk olarak filmin genel
renk paletini fark eder. Iyi diizenlenmis bir renk, izleyicinin o filme daha fazla dahil olmasimni

saglar. Izleyiciyi sahneye daha yakindan bakmaya zorlar.” (Oztiirk, 2017:128).

Brown (2014: 179), goriintiiniin ¢esitli bigimlerde manipiile edilebilmesi noktasinda

dijital kameralarin cogunda su goriintii denetimlerinin bulundugunu ifade eder:

* Kazang (Gain) ya da ISO

* Gamma

83



* Dirsek (Knee)

* Siyah Gamrna (Black Gamina) ve Siyah Yayilim (Black Stretch)
* Renk doygunlugu (Color Saturation)

* Matrix (ince renk ayar1)

* Renk dengesi (giin 15181, tungsten vb.)

Dijital kamera teknolojileri igerisinde renk yonetimi gercevesinde raw kayitlar ve
Log renk profilleri 6n plana ¢ikmaktadir. “Raw dijital bir veridir. Gormek ya da gilinliik
kullanim i¢in degil fotograf makinenizin sensoriinden gelen iizerinde islem yapmak i¢in en
saf sekilde kaydedilmis bilgidir.” (“RAW ve LOG formatlarin tarihgesi”, 2021). Bit
derinligi, goriintiide her piksel icin ne kadar renk bilgisi oldugunu belirten veridir. Ornegin;
1 bit goriintiide sadece siyah ve beyaz olmak iizere iki renk vardir. 8 bit derinliginde 16
milyon, 16 bit derinliginde ise 281 trilyon renk tonu vardir. Bu noktada, 8 bit derinliginde
kaydedilen bir goriintilye yapilacak miidahaleler ile 16 bit derinliginde kaydedilen bir
goriintliye yapilacak olan miidahalelerin sinirlarinin trilyonlarca renk tonuna tekabiil edecegi
sOylenilebilir. Bu bit derinlikleri, log profilde ¢ekilen goriintiiler ve gelismis raw kayitlar ile
birlestiginde, var olami istenilen boyutta manipiile edebilecek zemini hazirlamaktadir.
Sony’nin resmi web sitesinde Log goriintiiniin tanim1 ve islevi su sekilde ele alinmistir:
“Log, goriintii sensoriiniin performansini en st diizeye ¢ikarmak amaciyla dijital sinema
filmi kameralar1 i¢in 6zel olarak optimize edilen bir kayit egrisidir. Aydinlik alanlar veya
golgelerdeki ayrintilardan 6diin vermemek adina Log, bu bilgilerin hepsini korumanizi
saglar”. (“S-Log”, 2021). Bu sayede, goriintiiniin ger¢ekte sahip oldugu doku ile oynanarak
cok daha farkli tonlarla bambagka duygular filmlere hakim kilinabilmektedir.

Dijital sinemada is akist da analog donem ile ayrigsmistir. Bu noktada, renk
uzmanlarinin bir film iizerindeki etkinliginin heniiz ¢ekim Oncesinden itibaren filmin renk
paletlerinin verilmek istenen duygulara yonelik belirlenmesi ile basladigi, son olarak da
filmin son halinin almasi noktasinda gerekli diizenlemelerin renk uzmanlar1 tarafindan
yapildig1 sdylenilebilir. Oztiirk (2018:124), bu siirecte renk uzmanlarinin en az bir goriintii

yonetmeni ile ayni sorumlulugu paylastigini ifade etmektedir.

Cekim sonrasinda yapilan renk calismalarina Color Correction (renk diizeltme) ve
Color Granding (renk siniflandirma) isimleri verilmektedir. Bu asamalar filmin son halini

aldig1 asamalar olarak diisiiniilebilir. Color Correction asamasi ¢ekilen goriintiilerin belirli
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standartlara getirilmesi asamasi, Color Granding asamasi ise filme son halini verecek

renklerin goriintiilere uygulanmasi agsamasi olarak tanimlanabilir.

Sekil 9. DaVinci Resolve programinda Color Correction arayiizii. (Blackmagic Design,

2022)

Color Granding siirecinde Log ve raw kayitlardaki goriintiilere uygulanan
islemlerden bir digeri ise Lut isleme olarak gosterilebilir. “LUT (Arama Tablosu), kisaca
sabit sayisal degerlerden olusan, gériiniimiinii degistirmek i¢in videoya uygulanabilecek bir
tablodur. Gorilintliniin kontrastin1 veya rengini ya da her ikisini de degistirebilir.” (“Lut
Nedir?”, 2022). Bir takim renk bilgilerinin saklandig1 bu dosyalar kurgu programlarinin
Color Correction boliimiinde bulunabilmekte, bu secenek yetersiz kaldiginda ise, filmin

dokusuna uygun goriilebilecek 6zel Lut paketleri ¢esitli kaynaklardan edinilebilmektedir.

Log profildeki c¢ekimlerde hem aydinlik alanlarin hem de karanlik alanlarin
bilgilerinin korundugu ve bu sayede ¢ercevenin tiimiine hakim olan bir 1siklandirmanin
minimum 800 degerde Iso ile giiclendirildigi sdylenilebilir. Bu noktada, gergevenin
icerisindeki kontrast oraninin miimkiin oldugunca saklanmastyla filme yapilacak miidahale

alaniin genisletilmesinin amaglandig1 sonucuna ulagilabilir.
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Sekil 10. Log profilde yapilan bir ¢ekim. Cercevenin igerisindeki her alanin 151k bilgisi kayit
altinda ve kontrast oran1 stmirl. (Oztiirk, 2017:129).

Sekil 11. Ayni gorselin Color Correction asamasindan gecmis versiyonu. (Oztiirk,
2017:129).
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Oztiirk (2017: 129), yapilan renk diizenlemesi ile ilgili amaclanan yaratimi su sekilde

aktarmaktadir:

Camda bir ¢ocuk igeriye bakiyor. Peki baktig1 sey ne? Bu noktada oykiiye
katki saglayacak diizenleme, siiphesiz ¢ocugun baktigi seyin 6n plana
cikarilmasi olacaktir. Alttaki griintiiye dikkat edin. Ik géze carpan, hikayeye
uygun hiiznliin olugmasi icin olusturulan soguk, dogal bir goriinim.
Sonrasinda ise izleyicinin bakisinin yonlendirilmesi i¢in dnemsiz kisimlarin

karartilmasi ve olusturulan kontrastin izleyici bakisi ya da algisini masa

iistiine yonlendirmesi.

Sekil 12. Log profilde ¢ekilen bir goriintii iizerinde uygulanan manipiilasyon. (“Sony Slog3
Luts”, 2021).

Bu oOrneklerden hareketle, dijital sinematografi imkanlarinin verilecek duyguya

yonelik anlam yaratimina 6nemli 6l¢iide destek sagladigi ve is akisini hizlandirdigi sonucuna
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ulagilabilir. Analog donemlerde, filmin renklendirilmesi noktasindaki kimyasal siirecte,
filmin hangi renklerde ¢ikacagina dair dair belirsizlik durumlar1 ve laboratuvar ortamlarinin
riskleri ¢cercevesinde, bu donemlerde sinemacilarin renk iizerindeki kontrol mekanizmasinin
zay1f oldugu sonucuna ulasilabilir. Dijital ortamda ise, bu durumun aksine; renk yonetime
yonelik detayci bir ig akisinin oldugu, sinemacilarin film yapim siirecinin en bagindan
sonuna kadar renk iizerinde gesitli miidahale ve manipiilasyon imkanlarinin oldugundan
bahsedilebilir. Bu dogrultuda, dijital renk ¢aligmalarinin var olan duyguyu pekistirmesi
yoniiyle olumlu, manipiile etme yoniiyle ise belgesel sinema adina gercgeklik lizerinde bir

tehdit olusturdugundan s6z edilebilir.

3.2.2. Dijital Cagda Belgeselin Tiiketimi
“Yeni medya kavrami, internetin miimkiin kildig1 yeni iletisim ortamin1 ve teknoloji,
goriintii ve ses arasindaki tiim etkilesimleri ortaya koymak amaciyla 21. yiizyilda siklikla

kullanilan bir ¢at1 kavram olarak ortaya ¢ikmistir.” (Socha ve Schmid, 2014).

Web 1.0’1n statik ve dokiiman temelli bir yapisinin Web 2.0 ile doniistime ugradigini
belirten Kogyigit (2018: 20), web 2.0 teknolojisinin temel dzelliklerini: “Tasarim, katilim,
kullanilabilirlik, hareketlilik (mobilize), biitiinlesik yap1, demokratik diizen, basitlik, sosyal
web diizeni, ekonomiklik, hiz, dl¢iilebilirlik, eglenceli kullanim, paylasabilme, yeniden
yorumlayabilme ve katkida bulanabilme” seklinde a¢iklamaktadir. Torun, (2021:375), Web
1.0. doneminde geleneksel kitle iletisim araclari ile siirdiiriilen yayimlarin, Web 2.0’da ses,
video, miizik igeriklerin web'de yaynlabilir hale gelmesiyle "yeni medya yaymcilig1”
alaninin ortaya ¢iktigini belirtir. Yeni medya kavraminin bilgisayar teknolojilerinin gelisimi
ile birlikte ortaya ¢iktigini ifade eden Altunay (2012: 14), yeni medya kavramini su sekilde
tamimlamaktadir: “Bireysel ve kitle iletisim ihtiyaglarinin ¢ift yonli ve aninda
gerceklesmesine olanak taniyan, kisi ya da kurumlarin zaman ve mekan sinir1 olmadan farkli
iletisim stireclerin yonetebilmesi i¢in ¢evrimigi kalabilmelerini saglayan sayisal cagdas

iletisim ara¢ ve ortamlarinin tiimii olarak tanimlanabilir.”

Schwab’a (2008:5-6) gore, bir’den bir’e ve bir’den ¢ok’a kurulan ¢esitli bigimlerdeki
baglantilarla ag, sadece cografik sinirlart degil; politik, ekonomik, ideolojik ve kiiltiirel
sinirlart da asan bir etki yaratmaktadir. Jenkins ve Deuze’a (2008: 5-6) gore, iletisim alt

yapisinda yasanan degisimler, ¢esitli ¢atismalar1 icinde tasisa da kullanicilar i¢in medya
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ortamin1 demokratiklestirme firsatt sunmaktadir. Bu firsat, bireyler ve topluluklar i¢in kendi
hikayelerini anlatma, baskalarinin hikayelerine ulagma, tartismalara katilma ve izleme, bilgi
edinme ve boylece diinya hakkinda farkli perspektiflerden beslenme olanagina isaret
etmektedir. Bu Ozellikleriyle yeni medya, katilimer bir kiiltiiriin olusumuna da aracilik

etmekte, kullanicilar kiiltiirel {iretim siirecinin aktorlerine doniisebilmektedirler.

Ozdemir (2019:407), sosyal medyanin, bilgisayar ve mobil iletisim araglarinin
yayginlagsmasiyla giindelik yagamin ayrilmaz bir pargasi haline geldigini ve yeni kiiltiirel
pratiklerin ortaya ¢ikmasina aracilik ettigini belirtmektedir. Odabast (2019: 14-15), sosyal
medya ekosisteminde donilisen bu yeni medya yapisini, dijital medya ve sosyal medya
iletisiminin egemen oldugu cok tarafli ve cok boyutlu iligkiler ag1 ile baglanti i¢inde olan ve
bu suretle ozgiirlesen bireylerden olustugunu belirtmektedir. Bu bireylerin ise kendisine
sunulan1 kabullenen pasif degil; kendisine verilmek isteneni dillendirebilen aktif nitelikte ne
sOylendiginden ziyade nasil sdylendigine deger veren bir toplumun parcalari olarak tanimin1
yapmaktadir. Odabasi’na paralel olarak Hiiliir ve Yasin da (2016, 21), geleneksel medya
izleyicisinin edilgen alic1 pozisyonunu degistiren yeni donemi, kullanicilarin yiikseligi®
olarak tanimlamiglardir. Geleneksel medyanin tek yonlii ve dogrusal iletisim bi¢ciminden
farkl1 olarak yeni medyanin, ¢ok yonlii ve dogrusal olmayan bir iletisim siireci ortaya
cikardigi sdylenilebilir. Bu donemde; izleyici, okuyucu, dinleyici gibi kavramlarin yerine
kullanic1 ve igerik {iiretici gibi kavramlarin ge¢mesiyle interaktif bir siirecin ortaya ¢iktigi

goriilmektedir.

Interaktif (etkilesimli) kavraminin, dijital tiiketim ¢aginda &n plana cikan
kavramlardan biri oldugu sdylenilebilir. Lister’e gore (2009:22) interaktif olmak,
kullanicilarin erisim sagladiklar1 yazili metin ve gorsellere direk miidahale edebilmesi ve
degistirebilmesi durumudur. Lister, bu dogrultuda yeni medya ortaminda “okuyucu” ve
“izleyici’kavramlarinin “kullanict” kavramina dontistiigiinii ifade eder. Dijital ortamlarin
yalnizca gosterim mecrast olmanin disinda anlatinin kuruldugu alanlar olduguna dikkat
ceken Ak ise (2021:170), bu dénemde geleneksel anlatilarin; yonetmenlerin tasarimciya,
izleyicilerin ise kullaniciya doniismesiyle birlikte belgesel filmlerin de iiretim ve seyir

boyutlarinin doniistiigiinii belirtir.

Dijck ve Poell (2020:122), dijital platformlarda verilestirme sayesinde kullanici

begenisinin tahmin edildigi ve kisisellestirilmis reklamlarin sunuldugunu ifade
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etmektedirler. Helbing vd. gore, (2019: 74), yalnizca 2016 yilinda iiretilen veri bile 2015’ten
once diinya tarihinde tiretilen tiim veriden daha fazladir ve 10 y1l icinde aga bagl olarak veri
toplayan 150 milyar 6l¢iim sensoriiniin is gormesi beklenmektedir. Her 12 saatte bir mevcut
veri hacmi ikiye katlanacak, toplanan biiyiik veriyi ticari anlamda islevsellestirmek isteyen
sirketlerin sayis1 da artacaktir. Bu noktada, sosyal medyanin tiiketim boyutunu biiyilik

veriden bagimsiz diisiinmenin olanaksiz oldugu sdylenilebilir.

Kara, (2013: 46,47) sosyal medyay1, diiglim noktas1 insan olan devasa bir ag seklinde
tanimlamaktadir. Bu ag, herkesin etkilesimde oldugu bir sahsi agdan yedi milyar insani
kapsayan devasa bir aga dogru gelisim gosterir. Bu dogrultuda Tan ve Pivot, (2015:862),
biiyiik veri ¢aligmalarinin devasa bir ekonomik potansiyel barindirdigini ifade etmektedirler.
Yapilandirilmig veya yapilandirilmamis formatta igerik bilgileri ve giinliik veriler dahil
olmak {izere giinliik olarak muazzam miktarda veri olugsmaktadir. Her bireyin ¢cevrimici ayak

izleri, bireyin dijital diinyadaki dijital yagamini olusturur ve sekillendirir.

Bu noktada biiyiik verinin, kitlelerin davranig aligkanliklarini analiz etme noktasinda
onemli bir kavram olarak karsimiza ¢iktig1 sdylenilebilir. Satin alma davranisindan oy verme
yonelimine kadar bircok bilinmezlik bu yontemle analiz edilebilmekte ve manipiile
edilebilmektedir. Bu noktada, film endiistrisinde de izleyicilerin yonelimlerini saptayip
uygun icerikler sunma veya sunulan igeriklere yonelik arz olusturma noktasinda biiyiik veri
caligmalarinin kullanildig1 diistiniilebilir. Zuboff (2019), insanlarin dijital evrene biraktig
ayak izlerinin davranigsal veriye donistiiriilerek, bu verilerin Yapay Zeka ve yazilimlar
yoluyla islenerek insanlarin sosyo- ekonomik ve hatta politik kararlarini degistirilmesinde
kullanilabildigini ifade etmektedir. Zuboff, bu donemi “gdzetim kapitalizmi” olarak

adlandirmaktadir.

Akyol ve Kuruca (2015:90), begenilme, izlenme ve giindem olma gibi verileri
hizlica saglamasindan dolayr sosyal medya platformlarinin reklam islevine dikkat
cekmektedirler. Torun’a gore (2021:375), dijital platformlarin, sinema seyircilerini azaltmak
gibi ekileri elestirilirken, daha ¢ok insan1 ¢evrimi¢i alana alarak, sinema eserlerine
erismelerini saglamasi yoniiyle savunulmaktadir. Dijital ortamlarin belgesel adina biiyiik bir
ticari potansiyel olusturduguna dikkat ¢eken Saunders (2014: 14), bu cagda belgeselin
entelektiiel aydinlanma ya da siyasi ve toplumsal biling kazanma yniiniin yaninda eglenceli

vakit gecirme noktasinda da Onemli rol oynadigim1 ifade eder. Kendi degimiyle;
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“senaryosuz”, “gercek” hayat, paranin karsiligimi daha once hi¢ bu kadar dolu dolu

vermemisti.”

Televizyon Belgeseli Boyutu

Dijck ve Poell’e gore (2020: 121), televizyonun temel islevi, kitlesel izleyicilere her
zaman gercek zamanli ulagsma yetenegi ve bunu rating 6lcerek izleyici aragtirmasi yapma ile
birlestirme yetenegidir. Bu yetenek, izleyici profilleri ve zevkleriyle ilgili veriler
dogrultusunda igerik olusturma noktasinda yardimci olmus ve televizyonun ticari bir boyut

kazanmasini saglamigtir.

Televizyonun sinema perdesine kiyasla belgeselin daha ¢ok daha fazla izleyiciye
ulasmasim sagladigini belirten Oztiirk (2014: 22), televizyonun eglendirme dncelikli y&nii
nedeniyle, belgeselin film olarak gdsterimi yerine onu; igerisinde eglence ve popiiler
unsurlar, kisi ya da olaylar barindiran televizyon programi formatina soktugunu ifade eder.
Bu durumda belgesellerin sinema anlatisindan koparak genel kitlenin dikkatini ¢ekme
yoniinde iceriksel bir doniisiim ge¢irdigi sdylenilebilir. Belgeselin, televizyon yapimeilari
tarafindan yasamin tek diize ve sikici ortamindan kagig arayan kitlelerin eglendirilmesindeki
araglardan biri olarak goriilmeye basladigini 6ne siiren Narmanlioglu (2011: 54), eglence ile
harmanlanan televizyon belgesellerinin ‘edutainment’ (egitilence) ya da ‘infotainment’

(bilgilence) formati ad1 altinda sunulmaya basladigini ifade eder.

Belgesellerin bir kanal olarak televizyonu kullanmasinin finans, iiretim, dagitim ve
gosterim zincirini biiyiik 6l¢iide degisime ugrattigin1 belirten Erkili¢ ve Toprak (2012:13),
yapimlarin finanse edilmesi ve genis bir izleyici kitlesine ulagsmasi agisindan televizyonun
ilk zamanlarda bir kurtarici olarak goriildiigiinii, fakat televizyonun ticari yapisi nedeniyle
belgesel filmlerin anlati ve bicemlerinde farklilasma egilimleri goriildiiglinii ifade
etmektedirler. Rabiger’e gore (1998: 29), agir ilerleyen anlatiya sahip belgesellerin izleyici
konsantrasyonuna ihtiyact vardir ve bu tarzda yapimlar eglence yoniiniin 6n planda
olmamasi nedeniyle az reyting alirlar. Bu durum, belgesel filmlerin televizyon akisi
icerisinde yer bulamamasina neden olur ve belgesel sinemanin televizyon anlatisina uygun

bir sekilde bigimlendirilmesine yol agar.

Yildirim (2019:139), televizyon programlarinin énceden kurgulanmisg, planlanmas,

diistintilmiis, verilmek istenilen duygu ve diisiinceye gore iiretilmis yapimlar oldugunu ifade
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eder. Yildirim’a gore bu tarz yapimlarda televizyonun gorsel bir dili oldugu i¢in “anlama"
degil, “anlatma” O6nem kazanmistir. Kurulay (2020: 141), televizyonlarin belgesel
politikalariin; yayinlandiklari kurumun yayin felsefesiyle dogrudan iliskili olup, kamusal
ve ticari olmak iizere ikiye ayrildigini ifade eder. Bu dogrultuda, kamusal yayincilikta kamu

yarar1 Oncelenirken ticari televizyonlarda da ekonomik ¢ikarlar gozetilmektedir.

Oktan’a gore (2008:200) belgesel sinema, varligint siirdiirebilmek i¢in hem bi¢im
hem de igerik yoniinden televizyonun gereklerine gore yeniden sekillenerek biiytlik dlgiide
televizyonun genel goriiniimiinii tamamlayan bir unsur haline gelmistir. Bu noktada, ortaya
ciktig1 yillardan itibaren tasidigi elestirel tavir da biiylik dl¢iide torpiilenmistir. Televizyon’u
bos zaman aktivitelerinin basat araci olarak tanimlayan Narmanlioglu’na gore (2011:54),
belgeselin televizyon firiinii halini almasiyla; anlatisinda eglenceli ve ilgi ¢ekici olma
yoniinde bir kirilim gdstererek hizla popiilerlesmis, iceriginde kaymalar, meydana gelmis,

bilgilendirici ve elestirel 6zelligini de bu durumda 6nemli dl¢lide yitirmistir.

Oktan (2008: 203), ticari mantikla uyusmayan belgesel filmlerin yayin akislarindan
ya tamamen kovuldugu ya da televizyonlarin ihtiyaglarina gore bigimlendirildiklerini ifade
eder. Oktan’a gore televizyon belgesellerinin temel igerik 6zellikleri; yogun bir bigimde
roportajlarin, dramatik unsurlarin, yakin ¢ekimlerin kullanilmasi ve zaman zaman magazin
programlarindan 6diing alinan ydntemlere bagvurulmasidir. Bu yoniiyle belgesel sinema
televizyonun ticari mantig1 gercevesinde “az bilgi ve ¢ok eglence” bigciminde bir denge
kurmaya yonelmistir. Narmanliglu (2011: 62), televizyon belgeselciliginin temel igerik

ozelliklerini su sekilde ifade etmektedir:

Izleyiciye biitiinsel bir elestirel diisiiniis yerine, kacis¢1 bir seyir salik
verilmektedir. Izleyici yalnizca izledigi olaganiistii goriintiilerden haz
almalidir. Anlaticinin art arda siraladigi bilgi yiginlari, analitik diisiince
stizgecinden gecirilmeden yalniz 'o an'lik bir hayret ve hayranligin vesilesi
olarak kullanilmalhdir. Insanmn varolus tarihi boyunca miidahale ederek
evcillestirmeye c¢alistigi doga, insanin 'igeriden' biri olarak {izerine diigiinmesi
gereken bir yasam sistemi olarak degil; 'disaridan' izlenmesi gereken gerilim,
heyecan ve husu ile bezenmis 'eglenceli' bir diinya olarak tasvir edilmistir.

Insanlar, ona atfettikleri ‘vahsi’ ismini daha hak eder bir cabayla
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evcillestirmeye ¢alistiklart dogay1, romantik bir bakigla ‘seyretmek’ ten haz

almanin paradoksuyla bas basa birakilmaktadir.

Bu dogrultuda, belgesel filmlerin bir televizyon {iriinii olma noktasinda anlatisal
bazda 6nemli bir doniisiim gegirdigi sonucuna ulasilabilir. Belgesel ve kurmaca sinemanin
yapilar itibari ile gordiikleri ilgi ve tasidiklar: ticari potansiyellerin farkli oldugu acikga
ortadadir. Bu durumda, belgeselin ticari boyutta bir yaymn akismna dahil olmasinin
anlatisindaki birtakim doniisiimleri de dogal kildig: diisiiniilebilir. Bagka bir perspektiften
ise, belgeselin temel yapi taslarindan birisi olan ‘gergeklik’ kavraminin, *eglence’ ad1 altinda
gordligii zarar tartigmaya agik bir durumdur. Bu noktada, televizyon yaymciliginin belirli bir
yayin politikasina sahip olmasindan dolayi, belirli temalarda iiretimi mecburi kilmasi ve ve
reyting kaygist ile gerceklik krizini ortaya ¢ikarmasinin baglica sorunlar oldugu

sOylenilebilir.

Dijital televizyon yaymnciliginin getirdigi yeniliklerle geleneksel televizyon
yayinciliginin sabit 6zelliklerini hem teknik anlamda hem de izleyici pratikleri anlaminda
degistirdigini belirten Karabag (2021:12), bu degisim televizyonun Oliimii olarak
degerlendirilse de televizyonun farkli bicimlerde yine var olmaya devam ettigi seklinde de
yorumlandigini ifade eder. Bu dogrultuda, televizyon belgesellerinin ¢agin gerekliliklerine

gore siirekli yenilendigi ve kabuk degistirdigi sOylenilebilir.

Platform Belgeselleri Boyutu

Sosyal medya ortamlarini ve bu ortamlarda olusan yapiyr anlamak i¢in Web
2.0’mn tanimlandig1 noktaya donmek yararli olabilir. Kara, web 2.0’1: “Kimi
tanimlamalara gore bir teknoloji, kimi tanimlamalara gore ise yeni bir ¢ag olarak kabul
edilen yeni versiyon internet” olarak tanimlamaktadir. Bagka bir tanima gore ise Web
2.0: “agin daha ¢ok insan tarafindan kullanilabilmesi i¢in yeniden programlandigi bir
isletme devrimidir ve bizlere sundugu en biiyiik getiri, igerigin mikro boyutlara

indirgenmesidir.” (O’Reilly, 2005°ten akt. Kara:2013: 29).

Kaplan ve Haenlein’e gore, Web 2.0, c¢evrimi¢i uygulamalarin teknolojik
yOniinii, sosyal medya ise, toplumsal yoniinii ifade etmektedir. Bu baglamda web 2.0
teknolojik temeli olmas1 nedeniyle sosyal medya i¢in bir platform, sosyal medya ise;

web 2.0’1n teknolojik temeli tizerine kurulu, igerigi kullanicilar tarafindan olusturulan
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ve her tiirlii degisime imkan veren internete dayali uygulama olarak ifade edilmektedir.

(Kaplan ve Haenlein, 2010: 61°den akt. Caliskan ve Mencik, 2020: 257)

Kaplan ve Haenlein (2010: 59), sosyal medyanin devrim niteliginde yeni bir
trendi temsil ettigini ifade etmektedirler. Bu noktada, sosyal etkilesim i¢in bir olgunun
tekrarlanma sayisinin ve tekrar eden kisi sayisinin ¢okluguna ihtiya¢ olduguna dikkat
ceken Yildirim (2020:53), dijital diinyanin sosyal etkilesim acisindan reel diinyaya
oranla daha avantajli olduguna dikkat c¢ekmektedir. Buradan hareketle, internet
ekosisteminin olusturdugu ag orgiisiiniin diinyanin biiylik bir boliimiinii kapsayan bir
yapida oldugu diisiiniildiigiinde sosyal medya, diinyanin enformasyon merkezi olarak
tanimlanabilir. Bu noktada, sosyal medyada birakilan her izin veriler halinde biiyiik
bir yapida toplanip islendigi soylenilebilir. Dijck ve Poell’e gore (2020: 112),
platformlar bireysel kullanic1 davraniginin anlik hareketlerini izleyebilir, bu verileri
toplayabilir, analiz edebilir ve daha sonra sonuglar1 bireyler, gruplar ya da genel olarak
toplumu ilgilendiren kiymetli enformasyonlara doniistiirebilirler. Bu dogrultuda dijital
platformlarin elde edilen veriler 1s181nda kullanicilar1 tarafindan tercih edilen igerige
ulasma noktasinda bir algoritma olusturup, seyir deneyimini pratiklestirdikleri

soylenilebilir.

Dijital ¢agin tiiketim boyutunun temsilcisi konumunda olan sosyal medya
yapisinin, bir¢ok alani kapsadigi gibi, sinema ve tiirlerini de kapsadigini sdylemek
yaniltict olmayacaktir. Sinema perdesinden ve televizyon ekranindan sonra film ve
dizi eserlerinin dijital ¢cagla birlikte sosyal medya platformlar: aracilig: ile; telefon,
bilgisayar, tablet ve interneti i¢erisinde barindiran televizyon ekranlarina kadar genis
bir yelpazede gosterim ve tiiketim imkanlar1 ile karsilastigi sdylenilebilir. Bu
imkanlarin olusturmus oldugu yapinin ise, sosyal medya yapisina entegre nitelikte hem
icerigi hem tiikketimi yeniden sekillendirip dijital cagin sinemasini ortaya ¢ikardigi
diisiiniilebilir. YouTube, Netflix, Blu Tv, Amazon Prime, Exxen, Disney Plus, Hbo
Max, Apple TV, Mubi vb. sosyal medya platformlari, dijital ¢agin film ve dizi

yayincilarina 6rnek olarak gosterilebilirler.

Sinemanin yerini dijital platformlarin almasini, teknolojinin etkisiyle giindelik yasam
ve tiiketim aligkanliklarindaki degisim ile iliskilendiren Torun (2021:374), yeni medya

araglartyla birlikte kiiltiirel tiikketim aligkanliklar1 doniisen toplumun, izleme edimini yeniden

94



rettigini ifade etmektedir. Bu noktada, yeni medya ortamlarinin yalnizca igerik {iretim ve
tiikketimine yonelik bir pratik olusturmanin disinda iiretilen iceriklerin yorum ve begeni ile
karsilikli bir etkilesim fenomeni yarattigini belirten Yildirim (2020:54), bu etkilesimlilik
fenomeninin ise, kullanicilar arasinda bir topluluk duygusu yaratip, igerik iretimi ve

tiiketimi noktasinda kontrol sagladigina dikkat cekmektedir.

Anadolu’ya gore (2020: 5078), dijitallesme ile sosyal platformlara taginan film seyir
pratigi kiiltiirel bir paradigma degisimini temsil etmekte ve sinemanin kolektif yapisini
bireysel bir pozisyona ¢ekmektedir. Zengin ise (2022: 194-195), bu durumda “seyirci”
kavramimin dijital cagda “abone” veya “kullanic1” gibi isimlerle yeniden tanimlanarak yiiz

yillik sinema deneyiminin aurasinin tartismaya ag¢ildigini ifade etmektedir.

Yeni iletisim mecralariin seyir deneyimini agisindan konforlu bir alan yarattigini
belirten Akdemir (2021: 778), sosyal medya platformlarinin kisilere istedigi zamanda
istedigi yerde kendi kisisel zevkine gore bir izleme deneyimi sunarak seyircinin zaman ve
mekan sinirin1 ortadan kaldirdigini ifade etmektedir. Bu noktada Sar1 ve Tiirker (2021: 76-
77), olusan yeni tiiketim ortaminda, dijital platformlarin sundugu; igerik se¢imi 6zgiirligi,
farklh kiiltiirel unsurlar1 kesfetme isteginin karsilanmasi, izleyiciye uygun tavsiye veren
algoritma konforu, ¢oklu dilde altyazi-seslendirme secenegi ve reklamsiz izleme

deneyiminin yeni bir seyir standardi olusturdugunu ifade etmektedirler.

Ekinci (2020: 115), YouTube ortaminin sinemaya daha genis kitleleri ¢ekme
noktasinda, reklam ve pazarlama agisindan geleneksel medyaya gore daha islevsel oldugunu
savunmaktadir. Aytekin ve Yildizviran (2021: 222), sosyal medya hesaplarindan yapilan
paylasimlarla seyircilerin, filmin yapim siirecinden gdsterimine kadar yasananlara ortak
olarak; film hakkinda begeni, paylasim ve yoruma bagli yeniden igerik iiretimi ile filmin
reklam ve tanitim calismalarina katkida bulunduklarini ifade etmektedirler. Bu noktada,
dijital medya platformlarinin izlenme verilerini agiklamasi, ayn1 zamanda genel kitle
acisindan izleme davranigi gdsterme noktasinda bir kolaylik saglarken, kullanici egilimlerini
anlama noktasinda da icerik iireticilere de bir kolaylik sagladigi sdylenilebilir. Kullanicilarin
boylelikle, icerigin hem iiretimi hem tiiketimi hem de reklami noktasinda etkin faktor

olduklar1 sonucuna ulasilabilir.
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Karsanbag’a gore (2022: 153) dijital platformlar, sinemanin dogasindaki bakma
hazzin yeniden iireterek, belgeselin bir toplumsal giindemi temsil etme amacindan ayrilip,
bir popiiler kiiltiir {iriiniine donligmesine neden olmaktadir. Karsanbas (2022: 153-154) bu
noktada, Netflix’in 2022 yilinda en ¢ok izlenilen belgeselleri olan “Jennifer Lopez, Michael
Jordan The Last Dance, Tinder Avcisi, Hazzin Ilkeleri, Uyusturucu Baronlari, Take Your
Pills” adli filmleri 6rnek gostererek, ortak noktalarini; “toplumsal niteligi zayif kalan,
bireysel hazlara yonelik veya kiiresel diizeyde popiiler olan kisilerin bireysel diizlemde
yiiceltildigi icerikler” seklinde agiklamaktadir. Bu durumda, belgeselin sinema perdesinden
televizyon ekranina tasindigi noktaya donmek faydali olabilir. Sinema perdesinden
televizyon ekranina geciste televizyon formatinin igerik ve anlati simirliliklarina giren
belgesel sinemanin dijital ¢cagda ise, benzer bir durumla karsilasarak dijital ¢agin kiiltiirel ve

teknolojik dinamikleri ¢ergevesinde yeni bir dontisiim gegirdigi sdylenilebilir.

Bulut (2020: 538), ag toplumunda iletisimin hizl1 ve ulasilabilir bir deger kazandigin
belirtmektedir. Farkli bir bakisla Anadolu ise (2020: 5101), dijital platformlarin sagladig:
“geciktirimli izleme” olanaginin pargalanmis bir izleme deneyimi sunarak yOnetmen
tarafindan kurgulanan devamlilik ve anlati yapisinin dnemsiz hale gelmesine yol agtigina
dikkat ¢cekmektedir. Bu noktada, iletisimdeki hizin, icerik tiikketimi ile birlikte igeriklerin
kendisine de yansidigin1 sOylemek yaniltict olmayacaktir. Dijital platformlarin
gelenekselden farkli olarak kendilerine 6zgii bir anlatis1 ve tliketim dinamiginden soz
edilebilir. Dijital platformlardaki belgesellerin, geleneksele kiyasla daha hizli tiiketimine
yonelik dinamik kurgu, hizli veya yavaslatilmig goriintii, miizik, dis ses anlatimi gibi
ogelerle, cabuk seyredilebilen ve kolay etkilenilen kurmacaya doniik bir dille iiretildigi

gbzlemlenebilir.

Dijital yayin platformlar1 arasinda Youtube’un, igerisinde bulunan egitim videolar1
ile amator film yapimecilari i¢in bir okul niteligini tagidigini belirten Ak (2021:175-176), bu
mecralara yonelik iretilen belgesellerin yogun miizik kullanimi ve yavaslatilmig
goriintiilerle video klip estetigini andiran bir yapiya sahip oldugunu, bunun nedeninin ise
izlenme kaygisindan kaynaklandigini ifade etmektedir. Ak’a gore bu durum, tiirsel sinirlarin
kaybolmasina neden olurken, belgesel filmin 06zgiin yapisint da yapt bozumuna

ugratmaktadir.
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Internetten film izleme pazarinin biiyiimesi ve rekabet ortaminin daha da
sikilagmasinin, platform yoneticilerini kisiye 06zgii igerikler sunan makine Ogrenimi
sistemlerine yonelttigini ifade eden Zengin’e gore (2020:171), yapay zeka algoritmalarindan
yararlanilarak kisisellestirilmis i¢eriklerin sunumu ve tiiketimiyle “kisisellestirilmis sinema”
kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda, gelisen Yapay Zeka sistemlerinin sinema ile olan
entegrasyonu cercevesinde sanal gergeklik vb. uygulamalarin da adaptasyonu ile
“kisisellestirilmis sinema” kavraminin Oniimiizdeki déonemde daha ¢ok onem kazanacagi

sOylenilebilir.

Cok Boyutlu Sinema

Baudrillard (2006:65), ger¢ekligin sanallasmasiyla birlikte ¢oziiniirliikk kalitesinin
gelisimi ve her seyin kopyalanabilmesi sayesinde artan goriintii tiiketiminin gergekligi yok
ettigi ve yeni bir simiilasyon evreninin olustugundan s6z etmektedir. Baudrillard (2012: 16-

17), sanallagan sanatin gergeklik ile olan iligkisini su sekilde degerlendirmektedir:

Oysa goriintli, gercegin kendisi haline geldiginden, artik gercegi
imgelemeyemez. Goriintii, gercegin sanal gercekligi oldugu icin artik onu
diisleyemez. Sanki seyler aynalarmi yutmus ve kendilerine karsi
saydamlasmis, tam bir aydinlik i¢inde, ger¢cek zamanda, acimasiz bir kopya
icinde tiimiiyle kendi kendilerine mevcut gibidir. Yanilsama i¢inde
kendiliklerinden yok olacaklar1 yerde, ufuklarindan yalnizca gergegin degil
goriintiiniin de yok oldugu binlerce ekranda yer almaya zorlanirlar. Gergeklik,
gerceklikten kovulmustur. Gergegin dagimik pargalarini, belki yalnizca

teknoloji birbirine baglamay: siirdiiriir.

Dijital sanatlari, "sanal nesnelerin estetik degerlerle kurgulandigi sanat bi¢imi”
seklinde tanimlayan Saglamtimur (2010: 217-227), ti¢ boyutlu ortamlarda kullanicilarin;
elektronik baslik, 6zel veri eldiveni, gozliikk veya tiim viicudu kaplayan giysiler donanarak
gerceklik hislerinin arttirildigi, basa takilan bir gosterici, takip etme cihazi ve tasmabilir
kiigiik bilgisayar sayesinde ise insanin hareketleri ile ilgili bilgilerin aninda bilgisayara
aktarilabildigi ya da dokunma, fiziksel 6zelliklerini hissetme ve c¢evredeki sesleri isitme
duyularin1 da kapsayacak sekilde katilimecinin kendini ortamin i¢inde hissedebildigini ifade

etmektedir. Buradan hareketle, sanal gergekgilik sistemlerinin izleyicilere biiyiileyici bir
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deneyim yasatmanin yaninda, kullanicinin filmi izlerken gelistirecegi duygu ve tepkilerin

kontrolii noktasinda yeni bir yap1 olusturdugu gozlemlenebilir.

Optik diizenlemeler yardimiyla filmin evreni i¢ine ¢ekilen seyircinin mekansal ve
fiziksel algisini yitirmesinin ardindan kendini aldanimci bir bigimde filmin diinyasinda
bulmasinin éneminin altin1 ¢izen Kirel (2010: 123), bu yolla, klasik sinemanin seyircisine
oynadig1 oyunun ¢ok daha inandirici ve katmanli olanina ulasildigini ifade eder. Kirel’e gore
(2012: 23), ii¢ boyutlu sinemanin anlatisinin en Onemli noktasi seyircisinin {izerinde
olusturulacak olast aldanimei1 etkinin bilingli bir bicimde hesaplanmasidir. Bu goriise paralel
olarak Lotman’a gore (2012: 23), beyazperdede gergeklesen olay ne kadar gercekdisi olursa
olsun, sinema izleyiciyi bilyiilii diinyasina ¢eker ve olaylarin ger¢ek olmadigini bilmesine
karsin sanki gercekmis gibi duygusal bir bicimde tepki gostermesini saglar. Lotman’dan
hareketle, sinema ve izleyici iligkisinin temelinde yer alan izleyicinin film evreninin i¢ine
dahil olma durumunun sanal gerceklik teknolojileri ile daha da gelistirilerek yeni bir boyuta
tagindig1 goriilebilir. Fakat, bu teknolojilerin heniiz tam anlamiyla sinema ile
adaptasyonundan soz edilemeyecegi i¢in sinema-izleyici iliskisinde saglikli ii¢ boyutlu

yapinin kurulmasi i¢in zamana ihtiya¢ oldugu yorumu yapilabilir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin gelecek adma teknolojik bir devrim olarak
nitelendirilebilecegini belirten Ferhat (2016: 743), giincel VR (Virtual Reality) gozliiklerinin
kullanicilarin fiziksel rahatlig1 agisindan heniiz yeterli ergonomiye sahip olmadigini ifade
etmektedir. Ayrica Ferhat, sanal gergeklik teknolojilerinin sinema endiistrisine

adaptasyonunun ¢ok uzun siirmeyecegi ongoriistinde bulunmaktadir.

Dijital diinyada birakilan ayak izleri 15181nda Yapay Zeka algoritmalarinin elde edilen
verilerle kullanicilarin ne tiir igerikler tiiketip tiiketmeyeceklerine yonelik yapilan
sunumlarin sanal gerceklik boyutunda daha spesifik bir boyut kazanacagi 6n goriisii yaniltici
olmayacaktir. Sanal gerceklikte kullanilan gozliik, elbise, bileklik vb. ara¢larin kullanicinin
duygu verilerini kaydedebilmesi bu goriise gerekge olarak gosterilebilir. Bu noktada, Web
2.0 alt yapisini kullanan sosyal mecralarda dijital ayak izlerinin olusturdugu veri havuzu ile
yaratilan kisisellestirilmis platform yapisinin, sanal gerceklik diinyasinda tam anlamiyla

kisisellestirilmis sinema yapisina zemin hazirlayacagi sdylenilebilir.

Sanal ortamlar1 gergekte var olan ya da tasarlanan mekéan ve nesnelerin ii¢ boyutlu

yapay gorsel kopyalar1 seklinde tanimlayan Ferhat (2016: 725), daha geligkin sanal ger¢eklik
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sistemlerinde kullanicinin koku alma, isitme, dokunma, 1s1 ve nem hissi, hareket gibi
duyularin da uyarilabildigini belirtmektedir. Bu dogrultuda Ferhat, sanal gercekligin gercek
olmayan bir alg1 bi¢imi {irettiginin sdylenemeyecegini de ifade etmektedir. Bagka bir goriise
gore ise Orhan ve Karaman (2011), sanal ger¢ekligin; “gdrsel, dokunma, isitme, koku ve
tatma gibi ¢oklu duyusal kanallar ve viicuda giyilen 6zel aygitlar yardimiyla kullanicilarinin
gercek zaman simiilasyonlaryla etkilesime girerek gercegin disinda zihinlerinde
irettikleridir.” seklinde tanimlamaktadirlar. Bu dogrultuda sanal gercekligin fiziki gergeklik

ile olan iliskisinde ¢esitli fikirlerin varligindan soz edilebilir.

Dijital cagda teknolojik gelismeler dogrultusunda Yapay Zekayla iiretilmis
belgeseller, sanal gerceklik belgeselleri, 360 derece c¢ekimlerle yapilan belgeseller gibi
birgok yeni trendin ortaya ¢iktigi gozlemlenebilir. Bu durum, 1950’lerde kameranin
bireyselleserek sokaga inmesiyle yasanan doniisiim veya belgeselin televizyona transferi ile
adimladig1 evrim basamaginda oldugu gibi degisen popiilasyonun kiiltiirel yapisi ve gelisen
teknolojiler ¢ergevesinde yeni formlarda, yeni anlatilarla, yeni bicemlerle iiretilmesi ve bu
teknolojilere entegre sanal mecralarda tiiketilmesi ile benzer bir siire¢ olarak diisiiniilebilir.
Bu dogrultuda, ¢ok boyutlu bir form kazanan sinemanin, dijital cagin en 6nemli araglarindan
birisi olacagi 6n goriisiinde bulunmak yaniltici olmayacaktir. Cevrimigi ortamlarin gelisimi
ile paralel olarak sinema sanatininda gergekligin sunumunun farkli bir boyut kazanmasi her
ne kadar heyecan verici olarak goriilse de hipergercekligin belgesel sinemanin aurasi

iizerinde yaratacag etkiler tartismaya acik bir durum olarak degerlendirilmektedir.

Akpinar (2022:108), sanal gerceklik ortamlarinin giiniimiizde metaverse diinyada
gerceklesmesi i¢in 6nemli bir yol kat ettigini belirterek, bunun bir {itopya baslangici
oldugunu ifade etmektedir. Bu dogrultuda, belgesel sinemanin da gelecekte metaverse
evrenin bir parcasi olmasinin uzak bir ihtimal olmadigi sdylenilebilir. Fakat, belgesel
sinemanin televizyona transferi veya sosyal medya yapisina entegrasyonunda oldugu gibi,
metaverse evrende de bicimsel bir doniisiimiin yaninda dil ve anlati unsurlarinda da bir
doniisiimiin olacagi ongoriilebilir. Bu noktada, dijital mecralarda her ne kadar doniisiime
ugramis olasa da belgesel sinemanin 6ziindeki gercekei yapinin, ¢ok boyutlu diinyanin
hipergercekei yapisi ile kuracag iligkinin ne yonde olacagi énemli bir soru olarak ortaya
cikmaktadir. Bu noktada, metaverse evrende de belgesel sinema adina olusacak problem

durumlarinin “gergeklik” kavrami ekseninde sekillenecegi ongoriilebilir.

99



Metaverse ve Web 3.0

Hendler, (2009:111), Web 3.0 olarak adlandirilan semantik web caginda, sadece
insanlarin degil yazilimlarin da kendileri arasinda iletisim kurmasinin miimkiin hale
geldigini, bilgisayarlar ve yazilimlar ile insanlar arasinda bir igbirligi kurulmaya baslandigin
ifade eder. Web 3.0 teknolojisinin, bilgiyi organize etme niteligi ve kolektif zekaya sahip
olma ozelligi ile one c¢iktigini One siiren Kogyigit ve Kogyigit ise (2018: 46-47),
bilgisayarlarin birbiriyle etkilesime gegebildikleri bu yapida, artirilmis gergeklik 6zelligi ile

iic boyutlu web yapisinin ortaya ¢iktigini ifade etmektedirler.

Badgers (2021:den akt. Sari, 2022: 177), Web 3.0 altyapisi ile olusacak yapiyr su

sekilde 6zetlemektedir:

Kisisel asistanlar olan bilgisayarlardan sanal gercekliklere, hologramlara, tim
ev aletlerinin internete baglanabildigi nesnelerin internetine kadar makineler
ve insanlar arasinda son derece akilli ve etkilesimli bir iletisimin olacagi,
makinelerin internette yer alan herhangi bir igerigi yorumlayip
anlamlandirabilecek zeka diizeyine ulasarak, en yiiksek performansla en

kaliteli sonuclara ulastiracagi bir donemi ifade etmektedir.

Web 3.0 ifadesinin John Markoff tarafindan tiiretilip, World Wide Web'in iigiincii
nesli ve anlamsal web seklinde de tanimlanabildigini belirten Patel (2013: 412), anlamsal
web’in temelinin veri entegrasyonu oldugunu ifade eder. Patel’e gore, Web 3.0’da meta
veriler kullanilarak yazilim aracilar1 tarafindan bulunabilen, degerlendirilebilen ve

iletilebilen anlamli bilgilere doniistiirtiliir.

Metaverse evrenlerin yeni iletisim ortam ve teknolojilerinin biitiin dijital 6gelerinin
bir aradaligin1 barindirdigin1 ifade eden Celik (2022: 68-69) web 3.0’1, bir hizmet
saglayicisina bagli olmadan “merkeziyetsiz” olma fikrinin yasama ge¢me hali olarak
tanimlamaktadir. Buna 6rnek olarak ise, blok zincir teknolojisi ile kripto para birimlerinin
merkeziyetsiz bir yapida ekonomik deger yaratmasini gostermekte, ayni sekilde Metaverse
sistemlerin de dijital diinyalarin bir aradaligin1 saglamak i¢in Web 3.0 teknolojisine ihtiyaci
oldugunu belirtmektedir. Bu noktada, Metaverse evrenlerin yaratiminda Web 3.0’mn

teknolojik bir zemin olusturma bakimindan kritik bir rolii oldugu sonucuna ulasilabilir.
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Web 2.0 ve Web 3.0’1n gergeklestirilebilen eylemler ve sunulan imkanlar noktasinda
ayristiklar sdylenilebilir. Bostanct ve Uncu, (2021: 63), Web 2.0’ igerik olusturmak,
begenmek, yorumlamak, paylasmak gibi 6zelliklerinin Web 3.0 evreninde; hareket etmek,
dokunmak, tepki vermek, satin almak, satmak, insa etmek, 6grenmek, giymek, olusturmak
ve rekabet etmek gibi gercek hayati taklit edebilen bir yapiya evrildigini belirtmektedir. Bu
dogrultuda, Web 3.0 teknolojisinin kullanicilarina igerisinde daha aktif hareket
edebilecekleri bir alan yaratarak, sanalliga yeni bir boyut getirecegi On goriisiinde

bulunulabilir.

Sar1 (2022: 173-174), iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler ekseninde, i¢cinde
yasadigimiz diinyay1 dijital ortamda yeniden dizayn etme vaadiyle, medya ve insan iligkisine
yeni bir boyut getirecegini ifade ettigi “Metaverse” kavramini Web 3.0 teknolojileriyle
iliskilendirmektedir. Bu noktada, Web 3.0 ile yaratilacak meta evrenlerde kisilerin
olusturacaklar1 avatarlar yoluyla davranis ve duygu durumlarinin anlamli verilere
doniistliriilmesi ve islenmesi ile yeni bir iletisim yapisinin ortaya ¢ikacagi ongoriilebilir. Bu
dogrultuda, meta evrenin medyas1 ve sinemasina dair ileriye doniik bir bakis gelistirmek
gerekirse; gelisen yazilimlar, makine 6grenmesi yapay zeka, arttirilmis gerceklik, sanal
gerceklik gibi unsurlarin sinema ve medya yapisinin igerisine entegre olmastyla, sinemanin
kimyasinin yeniden sekillenerek seyirci ile olan iliskisinin de yeni bir boyut kazanacagi

sOylenilebilir.

Wang vd. (2022: 1), Metaverse kelimesinin, “meta” 6n eki (askin) ve “verse” son
ekinin (evren) birlesiminden olustugunu belirtmektedirler. Metaverse kelimesinin Tiirkge
kullaniminda ise; sanal evren, kurgusal evren, evrenin O&tesi vb. isimlendirmelerle
karsilagsmak miimkiindiir. Bostanc1 ve Uncu (2021: 59-60), Metaverse kavraminin ilk kez
1990‘larin  basinda, Neal Stephenson tarafindan yayimlanan Snow Crash (Parazit)
romaninda hayallerin 6tesinde bir evreni tarif etmek i¢in kullanildigini ifade ederler. Akpinar
(2022:108), Metaverse ortamlari, bilinen evrenin Otesi veya sanal evren olarak adlandirilan
dijital diinyalarin birlesimi ile olusan kolektif bir sanal paylasim alan1 olarak
tanimlamaktadir. Bagka bir tanimlamaya gore Lee vd. (2021:1) ise Metaverse’ii, internet ve
web teknolojileri ile Genisletilmis Gergeklik (XR) arasindaki yakinsamanin kolaylastirdigi,
fiziksel ve dijitali harmanlayan sentetik bir ortam olarak tanimlamaktadirlar. Bu dogrultuda

Metaverse’ii, Web 3.0 zemininde sanal gergeklik, genisletilmis gergeklik, 5G, Yapay Zeka
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gibi ¢esitli teknolojilerin birlesimi ile olusturulan bilissel bir evren olarak tanimlamak

miumkindiir.

“Meta evren, birden fazla sanal diinyay1 bir araya getiren kalici, ¢cevrimici, 3D bir
diinya konseptidir. Meta evreni internetin gelecekteki hali olarak diisiinebilirsiniz. Meta
evren; bu 3D diinyalarda kullanicilarin ¢aligmasina, bulusmasina, oyun oynamasina ve

sosyallesmesine imkan taniyacaktir” (Binance Academy, 2022).

Akpinar (2022:108), metaverse evrende fiziksel ihtiyaglar disinda tiim ihtiyaglarin
karsilanabilecegini ifade etmektedir. Buna paralel olarak, Metaverse evreninin gercek
hayatin bir paralel evreni gibi hareket ederek, sanal bir kamusal alan olusturmay1
hedefledigini belirten Bostanct ve Uncu ise (2021:60), metaverse teknolojisinin istenilen
diizeyde gelistirildiginde ve yayginlastiginda, insanlarin sanal ger¢eklik cihazlarimi giyerek,
sinema, konser, sergi, aligveris vb. etkinlikleri gergeklestirip, bu eylemleri fiziksel bir ¢caba

harcamadan gerceklestirebileceklerini 6ne stirmektedir.

Metaverse ortamlarin gelismekte olan gesitli teknolojileri biitlinlestirerek calistigini
ifade eden Wang vd. (2022: 1), bu teknolojileri ve metaverse evrendeki islevlerini su sekilde

aciklamaktadirlar:

Sanal gerceklik (VR) ve artinlmig gergeklik (AR), siiriikleyici ii¢ boyut
deneyimi saglar. 5G teknolojisi, devasa metaverse cihazlari, giyilebilir
sensdrler ve beyin-bilgisayar arayiizii i¢in ultra yliksek giivenilir baglantilar
sunarak kullanici/avatar etkilesimini miimkiin kilar. Yapay Zeka (Al), biiyiik
6l¢ekli metaverse olusturmayi ve islemeyi saglar. Blockchain ve non fungible
token (NFT) ise, metaverse varliklari i¢in gergcek degerlerin belirlenmesinde

onemli bir rol oynar.

Metaverse evrenin altyapisinin sanal gerceklik (VR) ve artirillmig gergeklik (AR)
olacagini belirten Altun (2021:171), oyun kiiltiirii ile yetismelerinden dolayr Z ve Alfa
kusaginin Metaverse evrene daha kolay adapte olabilecegini ifade etmektedir. Bostanci ve
Uncu ise (2021:68), Web 2.0 altyapisi ile interneti, iletisim basta olmak lizere ¢ok c¢esitli
amaglarla kullanan ve ¢esitli platformlarda profiller olusturan “Kullanic1” kavraminin, Web

3.0 ile birlikte sanal platformlarda 6zel donanimlarla hareket eden “Metahuman” kavramina
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doniisecegini ifade etmektedir. Bu dogrultuda, yasanacak olan bu teknolojik doniisiimiin,

kiiltiirel bir doniistimle de desteklenmesi gerekliliginden s6z edilebilir.

Tarihte teknolojik doniisiimlerin gergeklesis modellerine bakildiginda, kiiltiirel
doniisiimleri de beraberinde tetikledigi gézlemlenebilir. Bu noktada sinemanin; ses, renk,
televizyon, Web 2.0 temelli dijital ortamlar vb. teknolojilere adaptasyonu noktasinda, o
donem adina geleneksellesmis olan {iretim ve tiketim formlarinin, kiiltiirel yapinin
doniismesiyle birlikte, eskide kalan sistemlerin yavas yavas elendigi ve yeni kusaklarin yeni
teknolojiler araciligiyla sanati yeni bir formda yarattiklar1 sdylenilebilir. Metaverse gibi
gercekdistii bir evrende sinemanin ne yonde bir gelisim gosterecegi bugiinden her ne kadar
muglak goriinse de 6ziinde biiyiileyici bir evren olma 6zelligi gésteren sinemanin, teknoloji
ile olan iligkisi c¢ercevesinde kiiltiirel donilistimiin saglikli bir boyutta gergeklesmesi

durumunda, her daim 6zerk ve biricik kalarak varligini siirdiirecegi sdylenilebilir.
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DORDUNCU BOLUM
BELGESEL SINEMANIN DONUSUMUNUN INCELENMESI

4.1. Arastirmanm Amaci ve Onemi

Sinema, ortaya ciktig1 yillardan itibaren kendi dinamikleri icerisinde big¢im ve
anlatisal, toplumsal anlamda ise, sosyolojik, psikolojik ve kiiltiirel boyutlariyla sanatin son
ve en kapsayici alanlarindan bir tanesi olarak bilimsel ve sanatsal anlamda 6nemli ¢aligma
alanlarindan bir tanesi olmustur. Zaman igerisinde bir¢ok tlir sinemanin kapsamini
genisletirken, bu tiirlerin anlati, teknik ve bigimsel sinirlar1 hakkinda yapilan ¢aligmalar
bilimi beslemistir. Belgesel sinema, sinemanin tiirleri arasinda belki de en belirgin sinirlara
sahip tiirlerden birisidir. Fakat, dijital ¢cag ile belgesel sinemanin sinirlar1 dahi tartigilir hale
gelmigstir. Bu aragtirmanin amaci, belgesel sinemanin ge¢misten glintimiize kadarki sertiveni
incelenerek, ugradigr doniisiimler kapsaminda dijital ¢agin belgesel sinemasi ile ilgili bir
portre ¢izmek ve teknoloji unsurunun sinema ve kiiltiir ile iligkisi incelenerek belgesel

sinemanin gelecegine dair bir yon aramaktir.

Yapilan aragtirmada belgesel sinemanin ge¢misten gilinlimiize kadarki seriiveninin
incelenmesi hedeflenmistir. Sinema, teknoloji ile en i¢ i¢e olan sanat dallarindan birisi olarak
gosterilebilir. Bu noktada, teknolojik gelismeler ve teknolojik gelismelerle birlikte doniisen
kiiltiirel pratiklerin, sinemanin tiiketim ve iiretimi noktasinda etkin bir doniistiiriicti faktor
olarak ortaya cikarak, sinemay1 dinamik bir bi¢imde doniisiime ugrattigi sOylenilebilir.
Teknoloji alaninda yasanan gelismelerin tiim sinema endiistrisine etkileri ortadayken,
belgesel sinemanin bu ortamda herhangi bir etkide kalmamasi beklenemez. Belgesel
sinemaya genis bir perspektiften bakildiginda, dijitallesme ile teknik olanaklarin artisiyla
birlikte farkli anlatim bi¢imlerinin ortaya ¢iktig1, ayn1 zamanda dijital platformlarin bir
gosterim mecrasi olarak ortaya ¢ikmasinin da, sinemanin koklii seyir kiiltiiriinde dontistimler
ortaya ¢ikardigi sdylenilebilir. Tezin sonucunda ortaya konulan veriler ¢ercevesinde sinema
evreninde ortaya ¢ikan dijital olanaklarin, belgesel sinemanin doniisiimiindeki etkinligi
belirlenerek, belgesel film tiirlinlin donilisiimiinii tahlil ederek giincel bir portre ¢izmek
literatiire katki saglayacaktir. Bu anlamda yapilan bu ¢aligma, sinemanin tarihsel boyutta
ugradigi mutasyonlar ¢ergevesinde dijital cagin belgesel sinemasini incelemesi agisindan

onem arz etmektedir. Ayrica bu calisma, belgesel sinemanin tarihsel siiregte gelisimi
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incelenerek giiniimiizdeki durumunun ortaya koyulmasi boyutuyla, belgesel sinemanin

hafizasinin gelistirilebilmesine katki saglamasi agisindan da 6nem arz etmektedir.

4.2. Arastirmanin Orneklemi

Bu c¢aligmanin Orneklemini, dijital mecralara iiretim yaparak belgesel sinemaci
kimligini dijital diinya igerisinde olusturan belgesel sinemanin dijital platform boyutundaki
temsilcileri, kokli ekollere bagl geleneksel anlatiyr temsil eden belgesel sinemacilar ve
postmodern anlatiy1 temsil eden belgesel sinemacilardan toplamda 12 kisi olusturmaktadir.
Ayn1 zamanda, belgesel sinemac1 kimligi tasimasalar da sosyal medya yapisi igerisindeki
belgesel iiretim siirecinin pargalar1 olarak bir sanat yonetmeni ve bir de sosyal medya editorii

aragtirmanin 6rnekleminde yer almaktadirlar.

4.3. Arastirmanin Yontemi

Yapilan caligmada, o6ncelikli olarak kuramsal ¢ergeveye dair bilgilerin ve verilerin
toplanabilmesi i¢in literatiir taramasi ve dokiimantasyon calismasit yapilmistir. Elde edilen
veriler dogrultusunda, dijital kiiltiir, Yapay Zeka, dijitallesen video iiretim araglar1 ve dijital
kiiltiir igerisinde dogan yeni anlati yOntemleri gibi fenomenlerin belgesel sinema
eksenindeki etkinlik durumu baglaminda yeni tartigma konulari olusturularak, bu tartigmalar
ile kuramsal c¢ergevenin detayli olarak incelenmesi amac¢lanmistir. Bu ¢alismada, Youtube
gibi dijital mecralara {iretim yaparak belgesel sinemact kimligini dijital diinya igerisinde
olusturan belgesel sinemanin dijital platform boyutundaki temsilcileri, koklii ekollere bagh
geleneksel anlatiyr temsil eden belgesel sinemacilar ve postmodern anlatiyr temsil eden
belgesel sinemacilardan roportaj teknigi ile algi1 aragtirmasi yapilmig ve analiz edilerek dijital

cagin belgesel sinemasina dair ¢ok yonlii bir portrenin ortaya koyulmasi hedeflenmistir.

4.4. Arastirmanin Metodolojisi

Bu c¢alisma, yorumlayici sosyal bilim anlayisina dayanan nitel aragtirma
yontemlerinden sdylem analizi teknigi ile, yart yapilandirilmis gorigmeler dogrultusunda
tasarlanmistir. Yildirim ve Simsek, nitel aragtirmay1; “gdzlem, goriisme ve dokiiman analizi
gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda

gercekei ve biitlinciil bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi
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arastirma” seklinde tanimlamaktadirlar. (Yildirim ve Simsek, 2021: 37). “Nitel yontemle
tasarlanmig arastirmalarda ele alinan konu hakkinda derin bir kavrayisa ulagsma g¢abast

vardir.” (Karatas, 2015:63).

Nitel arastirma, kisilerin kendi ifadeleri ve anlatilarinin derlenerek, birey ve grup
davraniglarinin  analiz edilmesini amaglayan bir arastirma yontemidir. Arastirma
bulgularinin islenmesinde, yapilan arastirma kapsaminda elde edilen verilerin, saptanan
kategori, tema ve kavramlar altinda, arastirmacimin yorumundan gegerek yeniden
kurgulanmasi esastir. Bu yontemde, arastirma kapsaminda elde edilen veriler dogrultusunda,
aragtirmanin drneklemini olusturan kisiler veya gruplarin algilayis bigimlerine dayanan bir
kurgu ortaya ¢ikartilarak, gergekligin yeniden resimlen-dirilmesi hedeflenmektedir.

(Kiimbetoglu, 2005)

Bu arastirmada, goriisme ve yazili dokiimanlar aracilifiyla algilara iliskin veriler
toplanmustir. “Algilara iliskin veriler, aragtirma siirecine dahil olan bireylerin siire¢ hakkinda
diisiindiiklerine iliskindir.” (Yildirim ve Simsek, 2021: 37-38). Bu sayede, arastirmanin
orneklemini olusturan kisilerle yapilan goriisme ve roportajlar dogrultusunda, 6rneklem
icerisindeki kisilerin arastirmanin problemini olusturan sorulara dair goriisleri toplanarak,

belgesel sinemanin dijital ¢agdaki konumuna dair bir portre olusturmak hedeflenmistir.

Fairclough’a gore (2003: 175), toplumun farkli noktalarinda bulunan toplumsal
aktorler, toplumsal yasami degisik sekillerde goriir ve degisik sOylemlerde temsil eder.
Soylem analizi, yalnizca veri toplama ve analiz uygulamalarini igeren yaklasimlar olarak
degil, ayn1 zamanda, sdylem hakkinda diistinme yollarini (teorik ve meta-teorik unsurlar) ve
sOylemi veri olarak ele alma yollarin1 (metodolojik unsurlar) igeren yaklagimlar olarak
tanimlanabilir. (Wood ve Kroger, 2000: 3). Celik ve Eksi’ye gore sdylem analizi (2013:
109), konusma ve metinlerin retorik olarak veya tartismali bir tarzda Orgiitlenmesi ile
ilgilidir. Bu anlamda analizin odagina, bir konu hakkindaki goriislerin varsayilan gercgeklikle
nasil bir iligki i¢erisinde oldugunu sormak yerine bu goriislerin birbirleri ile rekabete girmesi

izerine tasarlanmasini gerektirir.

Yapilan arastirma kapsaminda 12 kisi ile yazili goriisme gergeklestirilmistir. Bu
kisilerin meslek dagilimlari; yonetmen, senarist, goriintii yonetmeni, akademisyen, sosyal

medya icerik {ireticisi, sosyal medya editorii ve yaratici sanat yonetmeni seklindedir.
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Roportaj yapilan kisilerin belirlenmesinde sinemaya dair ¢ok sesli bir yapinin olusturulmasi
hedeflenmistir. Bu dogrultuda, belgesel sinemanin geleneksel boyutunu temsil eden,
postmodern boyutunu temsil eden ve dijital ortamlara yonelik olusturulan belgesel dilini
temsil eden kisilerle dijital kiiltiire, sinemaya ve belgesel sinemaya dair kuramsal tartigma

ortaya koyulmustur.

Yapilan arastirmada belgesel sinemaya dair ¢ok sesli bir yapimin olusturulmasi
hedeflenmektedir. Bu dogrultuda, arastirma kapsaminda olusturulan O6rneklemin
belirlenmesinde gozetilen en temel kriter, katilimcilarin belgesel sinemaya dair iiretim
stireclerinin pargalari olmalaridir. Geleneksel ve postmodern belgesel sinema anlatilarini
temsilen drnekleme dahil edilen katilimcilara dair gozetilen kriterler; bu zamana kadar en az
bir belgesel filmde yapimcilik, yonetmenlik veya goriintii yonetmenligi yapmis olmalari ve
bu filmin en az bir kere herhangi bir televizyon kanali, film festivali veya bir dijital mecrada
gosteriminin yapilmis olmasidir. Orneklemin dijital platformlara {iretim gergeklestiren
temsilcilerinin belirlenmesinde ise, herhangi bir sosyal medya platformunda giincel takipg¢i
verilerinin en az 250.000 kisiden olusmasi ve iirettikleri en az bir igerigin 250.000 {izerinde

goriintiilenmeye sahip olmasi 6rneklemin sinirliligini olugturmaktadir.

Yapilan roportajlarda katilimeilara: “Sizce “Belgesel film” nedir? Sizce “Belgesel”
tirii sanat kavraminin bir pargast midir? “Belgesel” ve “gerceklik” iliskisini nasil
degerlendirmektesiniz? Belgesel sinemanin analog ve dijital donemi diisiiniiliince
karsilagilan en 6nemli farkliliklar sizce nelerdir? Dijital kiiltiiri nasil tanimlamaktasiniz?
Dijital kiiltlir ve sinema iliskisini nasil gérmektesiniz? Dijital olanaklar ile goriintii ve sesin
estetize edilisini, belgesel sinema agisindan “gerceklik” c¢ercevesinde nasil
degerlendirmektesiniz? Youtube, Netflix, Amazon Prime, Disney+, Exxen vb. dijital
platformlarin dijitale 6zgili bir belgesel dili olusturduklarini diisiiniiyor musunuz? Yapay
Zeka ve tiirevi teknolojik gelismelerin sinema ile olan entegrasyonu cergevesinde belgesel
sinema i¢in nasil bir gelecek Ongdrmektesiniz?” sorularina yanit aranmistir. Yapilan
roportajlarda, 6nceden hazirlanmis sorular kullanilsa da goriigmelerin seyrine uygun olarak
farkl sorulara da yanitlar alinmistir. Bu sorular ile, farkli alanlarda ve farkli ekollerde olan
kisilerin; dijital ¢caga, dijital kiiltiire, dijital medyaya, dijital sinemaya ve tiim bu kavramlar
cercevesinde dijital belgesele bakislarinin ortaya koyulmasi hedeflenerek belgesel

sinemanin dijital cagindaki portresinin ¢izilmesi amag¢lanmustir.
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B Yonetmen W GoOrlintl Yonetmeni M Senarist
m Akademisyen W Sosyal Medya icerik Ureticisi M Yaratici Sanat Yénetmeni

m Sosyal Medya Editori

Sekil 13. Arastirmaya katilan kisilerin meslek dagilim verileri.

Asli Cosar
Sezer Agzez
Alihan Erbas
Yigit Armutoglu
Ozgiir Mercan 6 E] 1
Osman Gakir
Enis Manaz
Cagatay Celikbas
Ece Kinaci
Turhan Yavuz

0

xX

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Belgesel Film  m Kurmaca Film  m Deneysel Film

Sekil 14. Arastirmaya katilan kisilerin filmografilerindeki belgesel, kurmaca ve deneysel

film sayilari.
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Arastirmaya katilan Alihan Erbas, Cagatay Celikbas, Ece Kinaci, Ozgiir Mercan,
Yigit Armutoglu, Enis Manaz, Osman Cakir, Sezer Agzez ve Turhan Yavuz’'un,
filmografilerinde yonetmenligini yaptiklari en az bir tane belgesel film bulunmaktadir.

Bunun yani sira, katilimcilarin kurmaca ve deneysel film alaninda da iiretim yaptiklari

goriilmektedir.

Cagatay Celikbas
Ozglr Mercan

Asli Cosar 1.976 154
Sezer Agzez
Yigit Armutoglu
Enis Manaz
Osman Cakir
Ece Kinaci
Alihan Erbas
Ceylin Berk Yilmaz 1.100.000 2.008.068 298.000
Levent Tan 1.100.000 2.008.068 298.000

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

minstagram ® Twitter mYouTube

Sekil 15. Arastirmaya katilan kisilere veya kontrol ettikleri sosyal medya hesaplarina ait

giincel takipgi verileri.

Arastirmanin orneklemini olusturan katilimeilarin hepsi belgesel sinemact kimligi
tasimasa da bir¢cogu, film iiretim siireglerine dahil olmus veya aktif olarak belgesel film
endiistrisi icerisinde iiretim yapmaktadirlar. Ceylin Berk Yilmaz ve Levent Tan,
Trabzonspor’un resmi sosyal medya hesaplarini yonetmekte, toplamda yaklasik 2.400.000
takipgiye yonelik belgesel ve kreatif igerik {iretimi yapmaktadirlar. Trabzonspor resmi
Youtube hesabinda Aralik 2022 dénemi igerisinde paylasilan belgesel iceriklerin izlenme

verileri sekil 16’daki gibidir:
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Ferencvaros maginin hikayesi

Dorukhan Tok6z’Gn Antalya kampindaki bir glinu

Anastasios Bakasetas’in Trabzon’da bir ginu

Kuliibe Reaksiyonlan

Em ektar malzemecilerimizin bir gina

o] 20.000 40.000 60.000 80.000 100.000120.000140.000160.000

Sekil 16. Trabzonspor resmi Youtube kanalinda 2022 Aralik ay1 igerisinde paylasilan

belgesel iceriklerinin izlenme verileri.

Alihan Erbag, 290.000 takipciye sahip “Ala Tiirkiye” isimli YouTube hesabinda
belgesel igerikleri paylasmaktadir. Kanalda paylasilan iceriklere bakildiginda en ¢ok izlenen
icerikler tablo ’deki gibidir:

450.000 TL Kangal mi Olur?

Copte Glivercin Bulmak

Dunyanin Bir Numaral Kangal Képekleri

Kurda ve Domuza Aamayan Coban Képegi;
Haymana Karasi

4.000.000 TL'lik Efsane Kangal Ciftligi

0 1.000.000 2.000.000 3.000.000 4.000.000

Sekil 17. Ala Tiirkiye YouTube kanalinda paylasilan belgesel igerikleri igerisinde en ¢ok

izlenen 5 igerik.
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4.5. Belgesel Sinemacilarin Dijital Kiiltiir ve Dijital Sinemaya Bakisi

Soru 1: Sizce “Belgesel film” nedir?

Birinci ve ikinci boliimde de deginildigi lizere, belgesel filmin ne olduguna dair bir
tanim birliginden s6z edilemez. Bu konudaki en yaygin kabul goéren tanimlar, John
Grierson’un “Gergekligin yaratict bir bicimde yorumlanmasi” tanimi ve Diinya Belgesel
Birliginin 1948 yilinda yayinladigi, 14 {ilkenin temsilcilerinin imzasini tagiyan: “Belgesel
film, seliiloidin iizerine kayit yapmanin tim yontemleri ile gergekligin herhangi bir
goriiniimiiniin yorumlanmasi, olaylara dayanan ¢ekimler ya da olusumlar ile bir duyum ya
da neden yaratma, insanin bilgi ve kavramasini genigletme, ekonomi, kiiltiir ve insan
iliskilerine yonelik ¢oziimler sunma ve uyarma amagli yapimlar ortaya koymak anlamina
gelmektedir.” tanimidir. Calisma kapsaminda roportaj yapilan kisilere de belgeseli nasil

tanimladiklarina dair soru sorulmustur. Bu ¢er¢evede alinan yanitlar su sekildedir:

Alihan Erbas: “Bana gore belgesel, gercekligin yaratici bir bicimde sanatsal ve

estetik kaygilar giiderek yeniden kurgulanmasidir.”

Ash Cosar: “Bana gore belgesel film gergegi, gercege yakini, gergege ulasma
cabasinda olani, bireyin hayatin i¢indeyken aklina takilan, en az bir defa zihninde dolanmis
konular1 ve diisiincelerini baskalarina aktarma ihtiyaci ve sevgisiyle yaratimina baglanmis

bir tiirdiir. Mevcut olan fikri, gercekligi yaratici bir yolla anlatma ¢abasi da diyebilirim.”

Cagatay Celikbas: “ Belgesel film nedir sorusunun cevabini aradigimizda aslinda
bir¢ok kisinin iizerinde uzlastig1 bir nokta vardir, bu da 6ziinii gercekten almasidir. Bu
nedenle belgesel film 6ziinili gerceklikten alan bir hikayeyi farkli bakis agilariyla yaratici bir

sekilde yorumlama sanati diyebilirim.”

Ece Kinaci: “Belgeselle ilgili keskin bir tanim yapmak giictiir. Ancak, genel bir
tanimlama yapmam gerekirse: Belirlenen bir konu {izerinde yapilan 6zenli arastirma
sonuclarinin yonetmenin diisiinceleri ve estetik yaklasimi c¢ercevesinde izleyiciye

aktarilmasidir.”
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Enis Manaz: “Insan, doga, tarih vb. konularin postmodern anlamda estetik kaygilar

giidiilerek, klasik belgesel sinema olarak da giidiilmeyerek ekrana yansitilmasidir.”

Osman Cakir: “Giindelik hayat igerisinde sik¢a gordiiglimiiz/gérmezden geldigimiz
olaylarin gergege en yakin sekilde sinematik enstriimanlarla olusturulan bir film bigimi

diyebilirim.”

Ozgiir Mercan: “Belgesel Film, sinemanin iginde bir tiir olarak hayatla kurulan bag

oldugu gibi veya kurmaca bigimlerde anlatan filmlerdir.”

Sezer Agzez: “Bana gore belgesel film bir siireci, olay1, durumu, ilgingligi ya da
aykirilig1 konu edinen ve bu sahitligi sinema estetigi ile bulusturup izleyiciye aktaran film

bi¢imidir.”

Turhan Yavuz: “Belgesel film tipki kurmaca filmler gibi bir 6ykii, durum, gerceklik
anlatan sinemadir. Belgeseller Oykiilerini gercek yasamdan alir, gercek kisilerle, gergek
mekanlarda gegen olaylar1 anlatir. Belgesel herkesin her giin gordiigii seylerin i¢inden
gercegin kendisini ortaya ¢ikaran ve bu gercegi belgeselci yaklasimi iginde anlatan filmdir.
Bu anlati siradan bir anlat1 degil, belgesel yonetmeninin olaylara yaklagimini, irdelemesini

ve sonunda sdyledigi sozii, kisaca evrensel bir iletiyi igerir.”

Yigit Armutoglu: “Genel bir tanimlama yapacak olursak; bir olay veya durumun,
direkt ya da dolayl olarak yasayanlarin tanikligiyla, sinematografik anlati kullanilarak

olusturulan kurgulanmig goriintiiler ve sesler biitiinii ile izleyiciye aktarilmasidir.”

Katilimcilarin belgesel sinemaya dair tanimlarindan hareketle, belgesel filmin keskin
hatlarla bir tanimin1 yapmanin olanaksiz oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin her birinin
belgesel sinemaya dair farkli 6zellikleri 6n plana ¢ikardigir goriilmektedir. Bu durumda,
belgesel sinemanin algilayis bakimindan zengin bir alan ortaya ¢ikardigi soylenebilir. Alihan
Erbas, Asli Cosar, Cagatay Celikbas, Turhan Yavuz ve Yigit Armutoglu belgesel filmin
tanimin1 yaparken, belgeseli gerceklik kavramu ile iliskilendirmektedirler. Ece Kinaci, Enis
Manaz, Osman Cakir, Sezer Agzez ve Ozgiir Mercan ise, belgesel filmin her ne kadar

gerceklik ile iligkide olsa da yoruma dayali bir film tiiri olduguna dair tanim birliginde
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goriilmektedirler. Buradan hareketle, belgesel sinemaya dair algilayis bi¢imlerinin;
geleneksel anlatiya bagli, gerceklige dair etik sorumluluk bilinci tagiyan ve postmodern
belgesel diline bagli, yaraticilifi ve ¢aga adaptasyonu dnemseyen iki modele ayrildigi

sOylenebilir.

Soru 2: Sizce “Belgesel” tiirii sanat kavraminin bir parcas1 midir?

Cagatay Celikbas, Lumiere kardesler imzas1 tasiyan, ayni zamanda ilk sinema filmi
olan “Trenin Gara Girisi” filminin belgesel niteligi tasimasi dolayisiyla, yedinci sanatin
belgesel sinema ile basladigini ifade etmektedir. Alihan Erbas ise, yonetmenin bakis acisinin
dahil olmasi, bir iislup ile ele alimas1 ve sinematografik unsurlarin kullanilmasi nedeniyle,
belgeselin sanat kavramindan ayri diisliniilemeyecegini ifade etmektedir. Asli Cosar,
belgesel tiiriiniin bagar1 kistasini sanatsal anlatinin olusturdugunu belirtmektedir. Cosar’a
gore, bir filmin her kiside farkli hissiyatlar uyandirabilmesi, sanat¢inin yaratim siireci ile
ilgilidir. Fakat, bilgilendirme ve enformasyondan ibaret, duygudan uzak siire¢lerin izleyiciye
aktarildig1 belgeselleri sanat kavramindan uzaktir. Ciinkii, seyirciye salt bir bilgi verilmesi,
her kiside ayn1 duyular1 harekete ge¢irip ayni algilayis bi¢imini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
noktada Sezer Agzez, sanatsal iiretimi, Sitha Arin’1n; “bir postaneyi anlatmak isterseniz bir
mektubun hikayesinden yola ¢ikmalisiniz” felsefesinden yola ¢ikarak, bir belgesel filmin
sanat eseri olarak tanimlanmasi i¢in yonetmenin ele aldig1 bir konuyu izleyiciye aktarirken
bir dramatik unsur yaratmasi gerektigini ve bir sanatci gibi filme kendi yorumunu katmast

gerektigini belirtmektedir.

Ece Kinaci, belgeselin bir sanat olup olmadigini tartigmak i¢in 6ncelikle sanatin ne
olduguna cevap bulmamiz gerektigini belirtmektedir. Kinaci’ya gore en genel tanimiyla
sanat; “diistince, duygu, tasarim, hayal giicii gibi yaratic1 6gelerin disavurumunda kullanilan
yontemlerin tiimiidiir.” Kinaci buradan hareketle, sanatin insan akl1 tiriinii olmasindan dolay1
sinemanin da, sinemanin bir dali olan belgeselin de bir yaratic1 faaliyet olmasi ve anlati
yapisi geregi yapimcinin veya yonetmenin diisiincelerini barindirmasindan dolay1 bir sanat
dal1 oldugunu ifade etmektedir. Enis Manaz ise, klasik belgesel tiiriiniin gerceklik ile ilgili
bir kavram oldugu i¢in hayat: tam anlamiyla objektif bir sekilde gostermek niyetinde
oldugunu, dolayisiyla klasik anlat1 belgeselciliginde “olan1 oldugu gibi aktarma” amacinin

giidiildiigiinii belirtmektedir. Manaz, bu nedenle klasik anlat1 belgesellerini yiizde yiiz sanat
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kavrami igerisinde gérmemektedir. Fakat, giiniimiizde bu durumun degismekte oldugunu
belirten Manaz, dijital ¢agda belgeselin sanat kavrami ile yakinlagtigin1 6ne siirmektedir.
Kendi degimiyle: “Giinlimiizde yavas yavas ortaya ¢ikmakta olan postmodern belgeselcilik
anlayisinda estetik kaygilar giidiilmekle beraber, 151k, ses, glinesin konumu, kostiim vs. gibi
detaylar ile beraber kurmaca ogelerde isin igerisinde girmesiyle yavas yavas sanat
kavraminin igerisinde yer aldigini diisliniiyorum.” Bu noktada Ece Kinaci, belgesel filmin
bilimsel bir ¢ikti olmadigin1 savunmaktadir. Ayni konuyu her yonetmen kendi estetik
goriisleri ile bambagka agilardan seyirciye yansitabilir. Kameranin konumu veya montaj
siralamasi bile biitiinii etkileyebilecek bir kisisel se¢imdir ve tiim bu farkli se¢imler seyircide
bambagka anlamlara ulasabilir. Kinaci’ya gére bu 6znel ve 6zgiin olma durumu sanat

eserlerinin temel noktasidir.

Osman Cakir’a gore, sanat bir duygu ifade edebilme araci ise, belgesel de dogal
olarak sanatin bir parcasidir. Cakir belgeselin duygu aktarimi islevi ile ilgili su Grnegi
vermektedir: “Insani konu edinen belgesel izliyorsak oradaki insanlarla bag kuruyoruz
onlarin duygularin1 yasiyoruz ya da yasamaya calisiyoruz, onlari anlamak istiyoruz
anlamaya calistyoruz.” Konuya farkli bir perspektiften yaklasan Ozgiir Mercan ise,
belgeselin mutlak bir anlat1 yapisi igerisinde olmadigina vurgu yaparak, kendi igerisinde
ortaya ¢ikardig: tarih belgeselleri, gezi belgeselleri, haber belgeselleri vb. tiirlerin sanat
kavramu ile iligkilendirilemeyecegini belirtmektedir. Mercan’a gore, bu tiirde anlatiya sahip
belgeseller ayrigtiginda, estetik bir yapiya sahip olan, giiclii bir anlatim diline sahip ve
anlatilan olaymn etkileyiciligini kurmacanin sinirlarinda gezinerek anlatabilen belgeseller

kesinlikle sanatsal agidan giicliidiir.”

Sezer Agzez, bir belgeselin sanat eseri olup olmadigini anlamak i¢in Oncelikle
iriiniin ortaya ¢ikma sebebine ve iireteninin ona kattig1 degere bakilmasi gerektigine dikkat
cekmektedir. Agzez’e gore her sanatsal liretimin merkezinde sanatgisinin fikri ve yaklagimi
yatar. Bu noktada Agzez, belgesel sinemanin “gerceklik” kavramiyla kurdugu temas
sebebiyle, sanatla olan iligkisinin kirllgan oldugunu ifade etmektedir. Yigit Armutoglu ise,
sinematografik cati altinda iiretilen belgesellerin bir sinema eseri, dolayisiyla sanat eseri
oldugunu ifade eder. Bu dogrultuda Armutoglu, sinematografik anlatiya sahip olmayan

belgesellerin de sanat eseri olarak kabul goremeyeceklerini diistinmektedir. Armutoglu’na
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gore bu durumun aksini sdylemek, sinemanin bir sanat olup olmadigr ile ilgili yapilacak olan

tartismanin konusudur.

Turhan Yavuz’a gore, bir sanat alan1 olarak en son ortaya ¢ikan sinema, kendinden
once var olan tiim sanat dallarimin birlesimi gibidir. Sinemada gorsellik ve miizik bir
aradadir. Bir sanat¢1 olabilmek i¢in kendine bir temay1 se¢gmek, onu islemek ve topluma
sunmak gerekmektedir. Yavuz’a gore, bir kurmaca sinema ydnetmeni ne kadar sanatg1 ise
belgesel sinema yonetmeni de ayni Ol¢iide sanatgidir. Ciinkii, her ikisi de ayni araglar
kullanarak bir 0ykii anlamaktadir. Kurmaca olan 6ykii gercek bir dykii de olabilir fakat
genelde hayali bir diinyadir. Belgeselde ise insanlar, mekanlar, duygular ve anlatim temelde
olmak tizere her sey gercektir. Belgesel anlatimda manipiilatif olaylar yoktur. Belgesel
yonetmenleri tipki ressamlar gibi duyarliliklari, diinyayi algilamalari, vicdanlar1 ve ¢evresel
faktorleri ¢gergevesinde yaratimda bulunurlar. Bu anlamda yaraticilik ve toplumun iiyelerini

etkileme ve ikna etme belgesel yonetmeninin amacidir.

Katilimcilarin belgesel sinema ile sanat iliskisine dair goriislerinden hareketle,
belgeseli bir sanat olarak gérme noktasinda; diistince, bilgi ve duygu kavramlarinin 6n plana
ciktig1 gortilmektedir. Belgesel filmler, duygu ve diislince disinda salt bilgi aktarma 6zelligi
de gosterebilmektedir. Ece Kinaci’nin sanat tanimindaki “diislince, duygu, tasarim, hayal
giicli gibi yaratict 6gelerin disavurumunda kullanilan yontemlerin tiimiidiir.” ifadelerinden
hareketle, belgesel filmlerin de kendi icerisinde ayrildig: tiirler baglaminda sanat kavramu ile
baz1 noktalarda ayristig1 diisiiniilebilir. Bu noktada katilimcilarin goriisleri, belgeselin bilgi
aktarma islevinde sanat ile kurdugu temasin kirilgan oldugu yoniindedir. Katilimcilarin
ifadelerinde gozlemlenen bir diger vurgu ise, sinematografi ve gerceklige yoneliktir.
Belgeselin bir sanat olarak kabul gormesinde, sinematografik ¢atinin olusturulmasi ve
gercekligin yaratict bir bigimde yorumlanmasi onemli goriilmektedir. Bu dogrultuda,
belgesel sinemanin sanatsal bir nitelik kazanimi noktasinda estetik kaygilar ve yaratict
yorum, olmazsa olmaz kavramlar olarak degerlendirilebilir. Ote yandan, salt bilgi tasiyan
filmlere yonelik Sitha Arin’in “Bilgisel Film” tanim1 da, belgesel sinemanin bilgi ve belgeyi

sanat catis1 altinda ayristirma gayretine yonelik 6nemli bir gosterge niteligindedir.
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Soru 3: “Belgesel” ve “gerceklik” iliskisini nasil degerlendirmektesiniz?

Ece Kinaci’ya gore sinema, bir sanat ve ayn1 zamanda bir kitle iletisim aracidir.
Dolayistyla belgesel film de bir kitle iletisim arac1 6zelligi tasimaktadir. iletisim araglari
kamuoyu olusturmada yonetilebilir biiylik bir giice sahiptir. Bu sebeple, varolan gercek
diinya ile kitle iletisim araglarinin aktardiklar1 arasinda farkliliklarin olmasi dogal bir
durumdur. Kinaci, gergekligin bu dogrultuda baskalastirilabilecegi, manipiile edilebilecegi,
toplumu tetikleyebilecegi ve bu siireglere belgesel filmin aracilik edebilecegini ifade
etmektedir. Turhan Yavuz’a gore ise, belgesel ve gergeklik ayrilmaz iki kavramdir. Belgesel
oykiileri, yasamin igerisinde var olan Oykiilerdir. Belgesel, yasamin igerisindeki bu
gercekleri ele alir, isler ve toplumun diger tiyelerine iletir. Belgeselde ayni1 zamanda dykiiler
gibi kisiler ve ¢ekim yapilan mekanlar da gercektir. Kurmaca sinemada dykiiler ve mekanlar
diis diinyasini yansitir. Bu anlamda, belgeselde gorsel ve isitsel manipiilasyona yer yoktur.
Her sey gordiigiimiiz ve duydugumuz bi¢cimde olmak zorundadir. Belgesel anlatim i¢inde
olmazsa olmaz toplumsal elestiridir. Tiim iyi belgeseller toplum yasaminda ya da dogada
varolan belli durumlari ele alir, derinlemesine analitik analizi yapilir ve tiim siirecin sonunda
izleyicide bir biling olusturur. Yani, ger¢ekligin miidahalesiz bir bigimde tiim ayrintilartyla
ortaya koyulmasmin ardindan yOnetmenin yaratici yorumu devreye girer. Yavuz, bu
dogrultuda belgeselde gergekligin goriintlii iireten bir arag olarak kamera tarafindan
kaydedildigini belirtir. Yavuz’a gore bu kaydetme bi¢imi yalnizca bir gézlem niteligindedir,
araya hicbir sey katilamaz. Ece Kinaci bu noktada, net olarak belge niteligi tasiyabilen tek
tirtin haber igerikleri olabilecegini ifade eder. Kinaci’ya gore belgesel; kendi dramatik
estetigini olusturarak, izleyiciye sundugu olas1 gercek diinyaya kendi perspektifinden
bakmasint ve farkli bir gézle gérmesini saglar. Belgesel filmlerde yonetmen ve ekibi
tarafindan bir diinya yaratilir ve izleyiciler bu illiizyonun igerisine dahil edilir. Kinaci’nin
belgesel sinemada gerceklik kavramina getirdigi yorum kendi ifadesiyle su sekildedir;
“belgesel gercektir denilemez; olas1 gergege benzerligi olan, olasi ger¢egin yorumlanmis

halidir demek daha dogru olacaktir.”

Cagatay Celikbas, belgeselin 6ziinii gerceklikten aldigini ve diger film tiirlerinden
belgeseli ayiran en 6nemli unsurun gerceklik oldugunu savunmaktadir. Fakat, yonetmenin
olaya her ne kadar tarafsiz bir bakis agisiyla yaklasmaya caligsa da kendi gergekligini
kurabilecegini belirtmektedir. Celikbas, bu duruma 6rnek olarak ilk belgesel film olarak

kabul goren “Kuzeyli Nanook” filmini gostermektedir. Bu filmde, basroldeki Nanook ve
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ailesinin aslinda birer oyuncu olduklar1 sonraki zamanlarda ortaya ¢ikmistir. Ayrica, o
donem igerisinde avlanmak i¢in silah kullanilmasina ragmen yonetmenin manipiilasyonu
dogrultusunda mizrakla avlandiklar1 gosterilerek, Dogu Kanada Eskimolarinin yasayis
bicimleri, mevcut ilkellikten daha dramatik bir boyutta sunulmustur. Celikbas, estetik ve
ticari kaygilarin bu tarz manipiilatif 6rnekler olusturabilecegine dikkat ¢ekerek, izleyicinin
gerceklige slipheci bir yaklasim gelistirmesi gerektigini belirtmektedir. Enis Manaz da
(elikbas’a paralel bir bigimde, belgeselcigin klasik manada, saf gercekligi yansitmak adina
gerceklige dokunmadan, oldugu gibi islenmesinin amaglandigini fakat, postmodern
belgeselcilik anlayisinda belgeselde kurmaca &gelerin  siklikla kullanilabildigini
belirtmektedir. Manaz, bu yapida belgesellere o6rnek olarak “Honeyland” filmini
gostermektedir. “Honeyland belgeselinde Hatice Muratova’nin annesi gergekte dlmemis
olmasina ragmen belgeselde 0lmiis gibi gosterilmis ve dramatik bir 6ge katilarak sahte bir

durum olusturulmustur.”

Osman Cakir, belgesel sinema ile gerceklik iliskisinin son donem belgesel
filmlerinde kirildigini ifade etmektedir. Cakir’a gore, duygularin tamamen oyuncular
tizerinden anlatilmasi, yonetmenlerin duygularinin anlatilmasini olanakli kilmaktadir. Cakir,
bu durumun yeni bir soluk arama diislincesi olarak goriilse de kurmaca gercekliginin devreye
girigiyle gerceklikten kopusa neden oldugunu savunmaktadir. Ece Kinaci’ya gore, belgesel
filmlerde gercek bir konu islense bile film yOnetmeninin bakis acisi sebebiyle mutlak
gerceklik farkli bir bicimde ortaya ¢ikar. Ciinkii, islenen konular film estetigi geregi her
zaman yeniden yaratilir ve yoruma acgik hale gelir. Kinaci’ya goére; mekan secimi,
aragtirmalar sonucu senaryo olusturulmasi, anlatim diline karar verilmesi, 151k ayar1, roportaj
veya seslendirme kullanilmas1 gibi asamalarin hepsi gergekligi etkileyen kurgusal
faktorlerdir. Kiaci, belgesel filmin kurgu asamasii su sekilde 6zetlemektedir: “Ozellikle
kurgu asamasinda da herkesin bildigi gibi cekilen goriintiilerin tamami kullanilmaz,
ayiklanarak seg¢ilir ve en etkili olabilecegi konuma yerlestirilir. Hicbir kural yoktur, bir
goriintliyli diger bir goriintiiden 6nce kullanmakla sonra kullanmak arasinda anlam agisindan
muazzam farkliliklar olabilir. Dolayistyla kurgunun her adim1 da gerceklige miidahaledir.”
Bu noktada Ozgiir Mercan, gergekligin tamamen ydnetmenin tercihleri ile ilgiki oldugunu

ifade eder.
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Sezer Agzez, gergekligin bir kategorilestirme unsuru olarak film festivallerinde
“kurmaca” ve “belgesel” ayrimi olusturduguna dikkat cekmektedir. Agzez’e gdre bu
yaklagim, ozellikle 6grenme asamasinda olan gen¢ yonetmenlerde belgesel filmlerin
kurmaca yapiya sahip olamayacagi gibi bir intiba birakmakta, dil ve bi¢im gibi hususlara
sorgulayici yaklasgamamasina sebep olmakta ve iiretimlerini kisitlamaktadir. Agzez’e gore
gerceklik kavrami, o an var olan ve biten, ardindan yok olandir. Kendi ifadesiyle: “bizim
“gercek” diye kaydettiklerimiz yine bana gore en fazla gercegin bir “simiilasyonu” olabilir.”
Agzez bu durumda, belgesel film yonetmenlerinin belgeledikleri zaman dilimine ve olaylara
yorum getirmeleri ve izleyiciye yeni bir bakis agisin1 sunmalarmin gerektigini
belirtmektedir. Agzez’e gore bu yaklagim, filme bigimsel bir boyut kazandiracag: gibi, filmin
dramatik bir altyapr edinmesini de saglayarak, belgesel filmi “gerceklik” perdesinden

ayristirip, 6zgiin bir sinema filmi haline getirecektir.

Yigit Armutoglu, kameranin ontolojik olarak izleyicisine simurlt bir alani
gosterebilmesine dikkat cekerek, kadrajin diginda kalan bir gdsterilmeyenin olmasi
nedeniyle, belgeselde dahi igerisinde kurmaca unsurlarin olmadigi saf bir gergeklikten
bahsedilemeyecegini belirtmektedir. Armutoglu bu dogrultuda, sinemada yasanan dijital
devrim ile birlikte goriintiilerin ¢ok kolay bir sekilde manipiile edilebilmesiyle gliniimiizde
belgesel ve kurmaca anlati sinirlarinin birbirleri ile i¢ ice gectigini 6ne siirmekte, belgesel ve
kurmaca arasindaki ayrimin gergeklik kavramindan ziyade bicimsel bir tercih haline

geldigini ifade etmektedir.

Belgesel sinemanin gergeklik kavrami ile iliskisi baglaminda katilimcilarin
ifadelerinden hareketle, gerceklik kavraminin belgesel sinema i¢in hedeflenen basat bir
kavram niteliginden ayrildig1 sonucuna ulasilabilir. Elde edilen veriler dogrultusunda
Turhan Yavuz’un gergeklik kavramini belgesel sinema ile en siki sikiya bagl goren tek
katilmecr  oldugu  goriilmektedir. Turhan Yavuz, Tiirk Belgesel Sinemasinda
geleneksellesmis bir anlat1 formuna sahip Stitha Arin’in gercekei ekoliinden gelmektedir. Bu
anlamda Turhan Yavuz’da, gozlemci belgeselin baglica 6zelliklerini olusturan; kameranin
miidahale etmeksizin gdzlemci konumda olmasi, belgeselin toplumsal bir amaca hizmet
ederek elestiri getirmesi ve gergekligin saf bir bi¢cimde korunarak yorumlanmasi
hassasiyetlerinin mevcut oldugu goriilmektedir. Diger katilimcilarin ifadelerinde, dijital ¢ag

ile birlikte belgesel anlatisi ile kurmaca anlatisinin yakinlagarak yeni bir anlati formu
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olusturduguna dair bir goriis birliginden soz edilebilir. Ayrica, sinemanin ve kameranin
dogasindan dolay1 salt bir gergeklik aktarma noktasinda sinemanin yontemlerinin eksik
kalacagina yonelik bir fikir birliginden de bahsedilebilir. Cagatay Celikbas’in Kuzeyli
Nanook, Enis Manaz’in ise Honeyland filmlerindeki yonetmen manipiilasyonlarini i¢eren
ornekleri de ayrica dikkate degerdir. Kuzeyli Nanook’un bir¢ok sinema otoritesince belgesel
sinemanin ilk 6rnegi olarak gdsterilmesi, Honeyland’1n ise, belgesel sinemanin basarili son
orneklerinden biri olmasi, belgesel sinemada gerceklik kavraminin yalnizca dijitallesme
kavrami ile ilintili olamayacagimi ortaya ¢ikarmaktadir. Buradan hareketle, belgeselde
gercekligin temsilinde; yonetmenin konusuna karsi etik bakisi, kameranin konumu, 151k,

renk, ses vb. birgok unsurun, belirleyici faktorler olarak ortaya ¢iktig1 sonucuna ulasilabilir.

Soru 4: Belgesel sinemanin analog ve dijital donemi diisiiniiliince karsilasilan en
onemli farkhiliklar sizce nelerdir?

Analog ve dijital donem, sinemanin iiretim ve tiiketim pratiklerinde bir mukayese
unsuru olarak siklikla kullanilmaktadir. Birbirinden tamamen farkli bi¢imlerde iiretim
pratigi olusturan bu iki yontem, film eserlerinin tiiketimi noktasinda da farkliliklar
olusturmaktadir. Turhan Yavuz, analog donemde film yapim tekniklerine dair deneyimlerini
su sekilde aktarmaktadir: “1930 yilindan itibaren ses kaydi yapilmaya baglandig1 icin kamera
yapilar1 ve kullanimi degisti. Belgesel ¢ekimlerde bu kameralarin kullanimi ¢ok zordu.
1960’lardan sonra kamera ve ses kayit cihazinin senkron ¢alismasi icin gelistirilen kristal
kontrollii cihazlar belgeselde ¢ekim i¢in biiyiik bir kolaylik sagladi. Hem 16 mm kameralarin
gelistirilmesi ile kiiclilen kameralar, ¢ekim yapmay1 kolaylastirdi. 35 mm ¢ekim yapilabilen
Arri II B kamerast belgesel ¢cekimlerde ¢ok kullanildi. Bu kamera, savas alanlarinda ¢ekim
yapabilmek iizere tasarlanmisti. Fakat kamera sesli ¢alistig1 icin ses ve goriintii senkron
cekim yapmak olanakli degildi. Belgeselciler bu teknik sorunu goriintii ile sesi ayristirarak
yeni bir anlatim bi¢imi olusturarak ¢ozdiiler. Belgeselin konusu olan kisi ya da diger olaylar
kamera ile ¢ekiliyor, kisinin sesi daha sonra ayri1 olarak ses kayit cihazina kaydediliyordu ve
kurguda gecen anlatima gore ses ve goriintii birlestiriliyordu. Ama bu anlatim, senkron bir
anlatim degildi. Benim 35 mm film ¢ekimini yaptigim belgesel filmler boyleydi. Suha
Arin’in yonetmenligini yaptig1 Eski Evler, Eski Ustalar belgesel filmleri (Agacin Tiirkiist,
Erciyesin Bereketi, Ozanlar ve Evler gibi.) Hasan Ozgen ile ¢ekimlerini yaptigim Istanbul
Hatiras1 belgeseli gibi calismalar bu bigimde oldu. Fakat ayn1 donemde 16 mm olarak Firat

Gol Olurken belgesel dizisinde ses 16 mm Arri BL ve 16 mm Eclair kameralar ile Nagra IV
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ses kayit cihazi kullanarak ¢ekimler yapildi. Bir yandan TRT de Ertugrul Karslioglu Suyla
Gelen Kiiltiir, Kegenin Teri gibi belgeselleri 16 mm ve sesli olarak ¢ekti. Sesli ¢cekim
yapilabilen kameralarin gelistirilmesiyle goriintii ve ses eslemeli olarak kaydedilmeye
basladi. Daha sonra video kameralarin ortaya ¢ikis1 belgesel yapimeilari i¢in inanilmaz bir
olaydi. Video kameralar goriintii ve sesi eslemeli olarak ayni cihaz iizerinde kayit
yapabiliyordu. Sony Betacam kamerasi bu alanda ¢ok tercih edilen bir kameraydi. Once U-
Matic format, betacam, digital betacam ve DV kameralar banda kayit yapan kameralardi.
2006’dan sonra digital medya ortamina kartlara kayit yapilmaya basland: ve bugiine geldik.
[lk yillarda banda kay1t yapilmasi ve bantlarin ikinci defa kullanilmas1 maliyeti diisiirmiistii.
Fakat film c¢eken yapimcilar bu yeni elektronik goriintliyli begenmiyordu. Bunun nedeni
video goriintii teknolojisi yeni yeni gelismekteydi ve istenilen diizeyde degildi. Film ve
video goriintii kalitesi tartisilirken ¢ekimler devam etmekteydi. Film goriintiisiine benzer
goriintli olusturmak i¢in ¢alismalar basladi. Film déneminde diger bir sikint1 film tiretimi
icin gerekli malzemeye ulagsmak ve bunun maliyetini karsilamakti. Yeterli sayida kamera
sinema sektoriinde yoktu. Tiirkiye icin diger sorun filmlerin satisinin el altindan ve kagak
olarak yapilmasiydi. Film 16 mm ve 35 mm olarak ¢ok pahaliydi ve laboratuvar iglemleri
icin de ciddi bir biitce gerekliydi. Kisaca film ¢ekmek pahali bir isti. Bdyle olunca ister
kurmaca film olsun ister belgesel film olsun yapimcilar kaynak bulmada ¢ok zorluk
cekmekteydi. Bu da ozellikle belgesel filmin iiretim sayilarinin az olmasina neden

olmaktayd1.”

Cagatay Celikbas, analog donemin kisitli teknik imkanlarina dikkat cekerek,
dijitallesme ile birlikte film {iretim siire¢lerinin kolaylastigini ifade etmektedir. Celikbas’a
gore teknik anlamda doniisen bu pratikler, ayn1 zamanda yeni anlatilarin da olugsmasina
zemin hazirlamigtir. Kendi ifadesiyle: “Giinlimiizde baz1 belgesel filmlere baktigimizda
diger film tiirleriyle i¢ ice oldugunu, kurgularinin daha yaratic1 bir sekilde oldugunu ve

izleyiciye farkli izleme deneyimleri kazandirdigini sdyleyebilirim.”

Ece Kinaci, analog ve dijital donem farkliliklarinin; yapim Oncesi, yapim asamasi,
yapim sonrasi ve dagitim asamalarinin hepsini kapsadigini belirtmektedir. Kinac1’ya gore bu
farkliliklarin en belirgin sebebi, dijital donemin kendi sayisal kodlarin1 barindirmasi ve film
iiretiminin bu kodlar bazinda programlanarak yapilmasidir. Bu durum hem maliyet hem de

zaman ac¢isindan 6nemli 6l¢iide bir tasarruf saglamaktadir. Kinaci, analog donemde teknik
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detaylarin  dinamik bir bicimde degismemesi sayesinde belirli standartlarin
olusturulabildigine dikkat cekmektedir. Fakat, dijital teknolojiler kendisini siirekli dinamik
bir bicimde giincelledigi i¢in bir standardizasyon olusturmak miimkiin degildir. Kinaci,
dijital kameralarin analog kameralara kiyasla daha kompakt olmasi ve yiiksek goriintii
kalitelerini diisiik maliyetlere mal ediyor olmasinin, belgesel film iretimini kolaylastirdigini
ve igerigin gelismesinde de Onemli bir pay sahibi oldugunu belirtmektedir. Kinaci,
dijitallesmenin ayni zamanda kurgu alaninda da kolayliklar sagladigini belirtmektedir.
Kendi ifadeleriyle: “Analog donemde kurgu, filmin kopyalar1 iizerinde manuel olarak
yapilirken dijital ortamlarda Premiere, Avid, DaVinci, Edius gibi programlar lizerinden
kolaylikla yapilmakta, gorsel efektlerde bile 6nceden mekanik efektler kullanilirken artik
CGI gibi yazilimlar sayesinde ¢ekimi olanaksiz olan her sey olanakli hale gelmis

durumdadir.”

Enis Manaz, analog ve dijital donemin ayriminda karsilagilan en 6nemli faktorlerin
yapim olanaklar1 ve finans imkénlar1 oldugunu belirtmektedir. Manaz’a gore analog
teknolojilerle film yapimi; filmin kimyasal siireci, seslerin ayrica kaydedilmesi, analog
kurgu vb. nedenlerden dolay1 siireci uzatiyor ve bir filmin ortaya ¢ikmasi dnemli bir ekip
caligmasi gerektiriyordu. Dijital donemde ise; aynasiz video ¢eken bir fotograf makinesi, bir
mikrofon ve bir kurgu programi kullanilarak bir belgesel film, tiim yapim siirecinde kii¢iik
bir ekiple ortaya cikarilabilmektedir. Ozgiir Mercan da Manaz’a paralel olarak, analog ve
dijital teknolojilerin temelde olanaklar1 gelistirdigine ve bi¢imsel olarak yeni bir sunum
olusturdugunu belirtirken, dijital film kameralarinin karanlik ortamlarda iyi sonuglar
verebiliyor olmasimin, gercekligi destekleyen bir durum olarak belgesel sinemaya bu
anlamda hizmet edebildigine dikkat cekmektedir. Manaz ve Mercan’a paralel olarak Yigit
Armutoglu da analog doneme gore dijital donemde film iiretiminin daha kolay duruma
gelmesini en belirgin farklilik olarak gostermektedir. Armutoglu’na gdére bu doénemde
sinema, ayricalikli bir kitlenin tekelinden ¢ikmis ve demokratiklesmistir. Armutoglu bu
durumun 6zellikle belgesel sinemacilar arz ettigi 6nemi su sekilde ifade etmektedir: “Bir
belgesel sinemaci bugiin, ulasimin ¢ok zor oldugu ya da yasaminin tehlikeye girecegi cografi
bir bolgeye tasiyabilecegi ekipmanlar ile giderek belgesel icin gerekli olan goriintiileri

cekebilmekte ve internete eristigi her yerden bu goriintiileri aktarabilmektedir.”
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Sezer Agzez, analog donemin belgesel filmlerinin kendi donemindeki gise
filmleriyle hem bi¢imsel olarak hem de dramatik olarak benzestigini ifade etmektedir.
Agzez, bu dogrultuda belgesel sinemanin analog donemini; “goriintiilerin ve sesin olduk¢a
keskin bir bigimde planlandig1 ve disiplinli bir yaklasimda sergilendigi, cogu zaman bir dis
sesi yahut anlaticist olan yapimlarin ortaya ¢iktigi bir donem” seklinde tanimlamaktadir.
Agzez, dijitallesme ile birlikte toplumlararasi iletisimin gelismesi ve sinema teknolojilerinin
kompaktlagip insanlar tarafindan ulasilabilir hale gelmesinin film yapimciliginin yeniden
tanimlanmasina ihtiya¢ olusturdugunu belirtmektedir. Agzez’e gore, son 20 yilin filmlerine
bakildiginda 2000 6ncesi filmlerle kiyasla ciddi degisimler vardir. Bunlardan en 6nemlileri,
yeni teknolojilerle donatilmis film ekipmanlarinin olusturdugu sinematografi estetigi ve

yonetmenlerin konularina olan yaklagimlaridir.

Turhan Yavuz, film yapiminin dijitallesme siireci ve film endiistrisindeki etkilerini
kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak su sekilde degerlendirmektedir: “Teknik olarak
baktigimizda yeni nesil dijital kameralar ¢ekimlerin sesli ¢ekilmesini sagladi. Kamera
sayisindaki artig belgesel iiretiminin artmasina neden oldu, hatta birgok yapimci kendi
kameralarin1 satin aldi. Kendi iiretim aletlerine sahip olan yapimci ve yonetmenler daha
Ozgiir hareket etme olanagina kavustu. 2000°den sonra daha kiiciik ve daha kaliteli goriintii
iireten dijital kameralar ile belgesel ¢ekmek, yaraticiligin artmasini sagladi. Canon Mark I1
kamera bu alanda bir devrim yaratti. Daha sonra Sony ve Panasonic firmalar1 benzer
kameralar iiretti. Arri firmasi, alexa serisi ile profesyonel yapimlar i¢in yeni kameralar
iiretti. Belgesel yayimnlayan televizyonlar ve yapimcilar bu kameralar1 kullanmaya bagladu.
Bir yandan dijital goriintli standart ¢oziintirlikkten (SD), yiiksek ¢oziiniirliige (HD) gecis
yapt1 ve simdi 4K ve 6K ¢oziiniirliikte kameralar kullanilmakta.” Turhan Yavuz, tim bu
deneyimlerinden yola ¢ikarak, dijital teknolojilerin belgesel film {iiretimine katkisinin;
teknik, igerik, cesitlilik ve oOzgirlik acgisindan beklenenden daha fazla oldugunu
belirtmektedir. Yavuz, belgesellerin gdsterim imkani bulabilmesi agisindan televizyonun
gelisiminden sonra dijitallesmenin 6nemli firsatlar yaratarak; Youtube, Vimeo, Amazon,
Netflix gibi dijital ortamlarin belgesel gosterimi noktasinda izleyicilere zamansiz ve
mekansizca film izleme deneyimi sunmalartyla 6nem kazandiklarini belirtmektedir. Yavuz’a
gore bu durum, belgeselin izleyici ile bulugsma sorununu tamamen ortadan kaldirmis ve kisa
film yapimcilarini da film endiistrisinin icerisine dahil etmistir. Ayrica, dijitallesme ile

birlikte film yapim siireglerinin kisalmasi ve ekipmanlarin ulasilabilirliginin artmasi; ifade
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ozgilrliigii, demokratik bir toplum ve elestirel bakisi da beraberinde getirirken, daha duyarl
ve saglikli bir toplum olmanin Onciisii olmustur. Bu noktada Turhan Yavuz’a gore
dijitallesme ile birlikte gelen en biiyiik olgu, belgeselin 6zgiirlesmesidir. Alihan Erbas ise,
Turhan Yavuz’dan farkli olarak, analog doneme kiyasla dijital cagda belgesel sinemanin bir
poptiler kiiltlir iirinii haline geldigini belirtmektedir. Erbag’a gore, bu donemde belgesel
filmlerde izlenme kaygisi ile kurgusal 6geler ¢ogalmis ve kurgu mantig1 degismistir. Osman
Cakir da Erbag’a paralel olarak, dijitallesmenin kurgu estetigini degistirdigine yonelik goriis
belirtmektedir. Kendi ifadeleriyle: “Dijitallesme ile birlikte daha hizli isler izliyoruz. Daha
kisa stirliyor ¢cogu is. Bu bana gore yerinde kullanildiginda giizel. Kurgu ve bigimde énemli
farklar var. Daha duragan goriintiilerden hareket eden kameralara gecildi. Kameranin
varliginin unutturulmasi meselesi artik pek onemli degil gibi goriiniiyor.” Buradan hareketle,
dijital cagm belgesel sinemasinda gbézlemci gercekeiligin bir anlati unsuru olarak kabul

gérmedigi sonucuna ulasilmaktadir.

Belgesel sinemanin analog ve dijital doneminin karsilastirilmasi konusunda
katilmcilarin ifadelerinden hareketle, dijitallesmenin belgesel sinema alaninda, teknik
olanaklarin iyilesmesi ve icerigin donligmesi olmak iizere iki boyutta etkin rol oynadig:
goriilmektedir. Dijital donemde; yapim Oncesi, yapim agamasi, yapim sonrasi ve dagitim
asamasinda analog doneme oranla is yiiklerinin ve risklerin azaldigi, bu sayede ise daha hizli
ve yaratict bir siirecin olustugu sdylenilebilir. Bu noktada kolaylasan film yapim
siireglerinin, daha ¢ok {iriiniin ortaya ¢ikmasina ve daha demokratik bir ortamin olusumuna
zemin hazirladig1 diisiintilebilir. Tiirk sinemasinin altin ¢agi olarak ifade edilen 1966°da 241,
1990 ve 2000 yillar1 arasinda yaklagik 500 filmin vizyona girmesine karsin yalnizca 2018
yilinda 442 film vizyona girmistir. (Anadolu Ajansi, 2022). Dijital platformlardaki
gosterimler ve film festivallerine yonelik iiretilen eserler de dahil edilince bu verilerin ¢ok
daha biiyiik rakamlara ulasabilecegi Ongoriilebilir. Dijitallesmenin belgesel sinemaya
iceriksel etkilerine bakildiginda ise, katilimcilarin goriisleri dogrultusunda, belgesel
sinemanin bu donemde popiiler platformlar aracilifiyla bir popiiler kiiltiir unsuruna
dontiserek, icerik ozelliklerini bu platformlarin dinamiklerine gore yeniden sekillendirdigi

sonucuna ulagilmaktadir.
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Soru 5: Dijital kiiltiirii nasil tanimlamaktasiniz?

Dijital kiiltiir, 6zellikle 2000’li yillarin basindan itibaren hayatin bir¢ok alanina
dijitallesmenin girmesi ve web 2.0 teknolojileri aracilifiyla sosyal medyanin iletisim
ortamlarini sekillendirmesiyle ortaya ¢ikmis bir kavram olarak tanimlanabilir. Levent Tan,
“sosyal medya” kavramini; “diinya genelinde yasanan teknolojik, ekonomik ve sosyal
degisimler sayesinde insanoglunun olusan yeni taleplerini yazili, gorsel veya sozlii medya
araglarmi kullanarak dijital ortamda ve ¢esitli teknik farkliliklar gozeterek karsilamay1
hedefleyen, kitlelerin karakteristik Ozellikleri, zaaflari, arzu, gilidii, ihtiya¢ ve tiiketim
aligkanliklar1 dogrultusunda sekillenen ve pazarlama kurallarinin en agresif bicimde

uygulandigi sosyal mecralar tarafindan olusturulan bir alan" olarak tanimlamaktadir.

Ceylin Berk Yilmaz sosyal medyay1, sekiz milyar insana ulasilabilecek en kestirme
yol olarak degerlendirmektedir. Y1lmaz’a gore bu ortamlarda insanlar1 oturduklar1 yerden
aglatabilir, giildiirebilir, mutlu edebilir, hiiziinlendirebilir, sevindirebilirsiniz. Alihan Erbas
ve Osman Cakir, dijital kiltiirii tanimlarken, hiz kavraminin karsilagilan en Onemli
faktorlerden birisi oldugunu ifade etmektedir. Erbas, dijital kiiltiirde kullanicilarin
olusturdugu tiiketim yapisini su sekilde degerlendirmektedir: “Beni giildiir, beni aglat, beni
korkut, beni heyecanlandir ama 15 saniyede yap hatta daha kisa siirede yap. Yoksa seni
kaydirir, bir sonraki videoya gecerim. Bir sonraki igerige gecerim.” Erbas, bu dogrultuda her
seyin hizla tiiketilip, acimasizca elestirildigi bir ortamin olustugunu belirtmektedir. Ozgiir
Mercan ise, dijital kiiltirde hiz kavraminin yalnizca igerik tiiketimi noktasinda degil,
teknolojilerin siirekli glincellenerek kiiltiiriin kendini yenilemesi noktasinda da goriildiigiinii

ifade etmektedir.

Ece Kinaci dijital kiiltlirli; “gelisen teknolojilerle birlikte dijitallesen diinyanin
yarattig1 tiim olanaklari ve kolayliklar1 giinliik, rutin ve is hayatimizla harmanlanmas1”
olarak tanimlamaktadir. Kinaci’ya gore dijital kiiltiir, hepimiz icin ¢aga ayak uydurmanin
bir parcasidir. Enis Manaz ise, internet ag bantlarinin genislemesi, videolarin ve filmlerin
youtube, vimeo, netflix, amazon prime vb. platformlardan izlenebilmesi, metaverse
teknolojilerinin gelistirilmesi gibi durumlar ile dijital kiiltlirlin insanlarin evlerinin igine
kadar giren bir olgu haline geldigini belirtmektedir. Manaz’a gore dijital kiiltiir, yagsamin her

alaninda kendini gostererek insanlari bu gelismelere ayak uydurmasini zorunlu hale

124



getirmektedir. Manaz, insanlarin gelisen bu teknolojileri hayatlariin i¢ine entegre ederek

kullanmasini dijital kiiltiir olarak tanimlamaktadir.

Yigit Armutoglu, internet ile birlikte insanligin giindelik hayatini teknolojinin
getirdigi bircok yenilik ile dijital ortama tagimasiyla dijital giindelik hayatin olustugunu ifade
etmektedir. ~ Armutoglu'na  gore  dijital  giindelik  hayat, dijital  kiiltiirii
olusturmustur. Armutoglu bu dogrultuda dijital kiiltiirii, “cevrim i¢i insan faaliyetleri” olarak
tanimlamaktadir. Sezer Agzez ise, dijital kiiltiiriin kavramsal olarak geleneksel kiiltiir
kavramindan farkli bir yapiya sahip olmadig1 goriisiindedir. Kendi ifadeleriyle: “Diinya var
olduk¢a ve yasam siirdiik¢e bireysel olgekte de toplumsal 6l¢ekte de yasama aligkanliklart
degisecek ve yeni pratikler var olacaktir. Ancak kiiltiir, toplumlar var olduk¢a 6zlinde oldugu
gibi maddi ve manevi tiim degerleri katmanlar1 arasinda barindiran ve nesilden nesle
aktarilan bir unsur olarak varligmi siirdiirecektir. Dolayisiyla kiiltiirli, bugiine dek sahip
oldugu anlamlar bulutundan farkli bir yerde, dijital bir evrende dahi bagka bir misyonda

konumlandirmiyorum.”

Bu soru, katilimcilara yoneltilen sorular igerisinde en az karsilik bulan soru olmasi
yoniiyle dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, dijital kiiltiire yonelik net bir karsiligin olmadigi
seklinde yorumlanabilir. Dijital kiiltiiriin tam anlamiyla yerlesmedigi bir ge¢is doneminde
olundugundan hareketle, sinemanin da benzer bir sekilde bir ge¢is doneminde oldugu
diisiiniilebilir. Bu dogrultuda, dijitallesme ile birlikte film eserlerinde niceliksel agidan bir
artis gozlemlense de, dijital ¢cagin sinemasinin heniiz tam anlamiyla kiiltiirel anlamda
doygunluga ulasmis eserlerini ortaya c¢ikaramadigi soylenilebilir. Katilimeilarin
goriiglerinden hareketle, dijital kiiltiire dair karsilasilan en 6nemli kavram “hiz” kavramdir.
Dijital kiiltiiriin tiiketim boyutunu olusturan sosyal medya platformlarinin, kendilerine has
dinamikleriyle film eserlerini kendi tiikketim yapilarma yonelik sekillendirerek bir hizli
tiiketim aracina doniistiirdiikleri goriilmektedir. Bu dogrultuda, olusan bu yeni popiilariteye
film yapimcilarinin adaptasyonun, tipki sinemanin tarihte ugradigi doniisiimlerde oldugu
gibi zorlu bir siire¢ olarak gergeklestigi ve kiiltiiriin kendi dinamikleri ¢ercevesinde olusan
yeni anlatt dilinin daha ¢ok dijital kiiltiiriin i¢erisinde kendini var eden kusaklar tarafindan

benimsendigi sonucuna ulagilabilir.
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Soru 6: Dijital kiiltiir ve sinema iliskisini nasil gormektesiniz?

Dijital teknolojiler ile donanan diinya, bu teknolojiler dogrultusunda kendine has bir
kiiltiirel yap1 olusturmaktadir. Tarihteki ilk icat olan el baltasinin insanligin kiiltiirel anlamda
gelisimine etkisi diislintildiglinde, dijital teknolojiler ile birlikte insanlarin hayatina giren
araclarin da benzer bir sekilde yeni bir kiiltiirel yapinin olugmasina olanak sagladig:
sOylenilebilir. Sinema, teknoloji ile i¢ i¢e yapist dolayisiyla teknolojik gelismelerle birlikte
en hizli doniisen sanat alanlarindan biri olarak gosterilebilir. Bu noktada sinemanin,
dijitallesen araglar araciligryla olusan dijital kiiltiiriin i¢erisindeki konumunu tahlil etmek

onemli goriilmektedir.

Alihan Erbag, hizli tiiketimin dijital ¢agda hastalik boyutunda bir aligkanlik haline
geldigini ifade etmektedir. Erbas, bu nedenle insanlarin belirli bir siireden daha uzun
yapimlari izlemeye tahammiillerinin olmadigini belirtmektedir. Erbas’a gore dijitallesme,
sinema mantigim1 ve kavramini degistirdigi gibi, insanlarin zihninde izlenilebilir olan

yapimlarin olmasi gereken siirelerini belirli bir aralifa getirmistir.

Cagatay Celikbas, sinemanin dijitale tasinmasiyla birlikte ortaya ¢ikan “binge
watching, maraton izleme ya da tikinmali izleme” kavramlarina dikkat ¢ekmektedir.
Celikbas, buna 6rnek olarak Netflix’in tiim boliimleri bir anda yayinlayarak boliim sonunda
cikan bir buton ile izleyiciyi otomatik olarak diger boliimlere yonlendirmesi ve izleyiciyi
bildirimler yoluyla platformda daha uzun siire tutma gayretini gostermektedir. Celikbas’a
gore; “yeni medya araclari ile bireyi daha kolay yonlendirebilmek ve algoritmalar sayesinde
analiz edebilmek miimkiin olmustur. Algoritmalar kullanici hakkindaki bircok veriyi
toplayarak ona uygun olan icerige yonlendirmeye calismaktadir. Bireyler ise dijitallesen
diinyada gerek dijital platformlar gerekse sanal gergeklik vb. gibi araglarla daha kolay ve
konforlu film izleme deneyimine sahip olmaktadir.” Celikbas, bu dogrultuda dijital
platformlarin eszamansizlik, etkilesim, kitlesizlestirme vb. gibi 6zellikleri ile geleneksel
medyadan ayrildigini ve bu 6zelliklerin dijital kiiltiir ile sinema arasinda kuvvetli bir bag

kurdugunu savunmaktadir.

Ece Kinaci, sinema tarihinin ilk 6rnekleri olan gezici filmlerden sinema salonlarina,
sinema salonlarinda ise, dijital ekranlara ve platformlara taginan bir seyir kiiltlirinden

bahsetmektedir. Kinaci’ya gére bu donemde izleyicinin konumu evrimlesmis, izleyiciler

126



giiniimiizde daha konforlu ve teknolojik acidan gelismis bir seyir zevkine sahip olmustur.
Internete erisim ile birlikte bir dokunus, insanlar1 diinyadaki tiim filmlere ve igeriklere
ulagtirabilmektedir. Kinaci, bu durumun insanlarin sinema eserlerinden aldigi hazzi ve
biiylilenme hissini arttirirken, bireysellesme ve yalnizlasma durumuna yol agtifini
belirtmektedir. Kinaci’ya goére dijtallesmenin getirdigi bireysellik durumu, dijital
platformlardaki abone sayisinin artmasina ve bu artiga ters orantili olarak sinema salonlarina
giden seyircinin oraninin diigmesine ve sinema salonlarinin kapatilmasina sebep olmaktadir.
Bu durumda dijital kiiltiir, izleme deneyimlerini doniistiirerek dijitale 6zgii bir izleme kiiltiiri
yaratmaktadir. Enis Manaz da Kinaci’ya paralel olarak, dijitallesme ile birlikte sinema
sektoriinde platformlar araciligiyla sinema salonlarinin iglevselligini yitirdigini belirtirken,
Oscar adayliklarinin dahi Netflix, Amazon Prime, HBO Max, vb. platformlara ait filmler
arasindan secildigine dikkat ¢ekmektedir. Manaz’a gore bu yoniiyle sinema, dijital kiiltiire

gore degisiklige ugramis ve ¢aga ayak uydurmustur.

Osman Cakar, dijital kiiltlir ve sinema iligkisini, ulasilabilirlik 6zelligi ile olumlu bir
siire¢ olarak degerlendirmektedir. Kendi ifadeleri ile: “Yasadigim sehirin sinema salonuna
gelmeyen filmleri artik dijital mecralardan izleyebiliyorum. Bu, benim ve benim gibi tasrada
yasayan bir¢ok insanin daha ¢ok film izlemesini sagliyor. Belki daha ¢ok eve kapandik
sosyallik azald1 gibi goriinebilir. Fakat bir sinemaci1 goziinden baktigimizda daha ¢ok kisiye
ulasabiliyor olduk.” Ozgiir Mercan ise, konuya farkli bir perspektiften yaklasarak,
sinemacilarin bu donemde dijital ortamlarin kaliplarina uygun filmler yapmaya
basladiklarina dikkat ¢gekmektedir. Mercan’a gore sinema, bu ¢agda dijital kiiltiire adapte

olmaya galigmaktadir.

Sezer Agzez, kiiltiir kavramini tek ve yekpare bir yapida gordiigiinii belirterek, dijital
kiiltiiriin de yeni bir yasam bi¢imi olarak toplumsal yasamimizda yer edindigini ifade
etmektedir. Agzez, dijital kiiltiir ile sinema iligkisini sdyle bir benzetme ile agiklamaktadir:
“Internetin bu kadar yaygin olmadigi 1980-1990°l1 yillarda grafiti sanatcilart yeni
caligmalarini trenlere yapmayi akil ettiler. Cilinkii onlar i¢in trenler hareket eden duvarlardi
ve bu sayede eserleri de trenle birlikte sehirden sehre gitmis olacakti. Dijital kiiltiiriin de bu
evrende var olmayi1 kabul edenlere tiim diinyanin gorebilme potansiyeli oldugu bir vitrinde
eserlerini sergileme firsati verdigini diistinmekteyim. Turhan Yavuz da dijitallesmenin

sinemay1 anlat1 boyutunda destekledigini diistinmektedir. Yavuz’a gore bu donemde goriintii
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kalitesindeki artis, sinemada izleme keyfini arttirirken, belgeseli habercilikten ayiran dnemli
bir etkiye sahiptir. Kendi ifadeleriyle: “Belgesellerde miizigin dnemi artmig, dramatik 6geler
olarak konusmasiz etkiler, siirsellik ve gercekligin One ¢iktigi, gazetecilik formatindan
uzaklasmig bir dirilis olmustur. Belgeselin televizyon haberciliginden ayr1 tutulmasinin
zamani ¢oktan gelmis, gegcmektedir. Belgesel, gelisen teknolojinin sinemasal niteliklerini

kullanmak demektir.”

Katilimcilarin ifadelerinden hareketle, dijital kiiltiir ile sinema arasinda ¢ift yonlii bir
iliskinin oldugu gozlemlenmektedir. Cagatay Celikbag, Osman Cakir, Turhan Yavuz ve
Sezer Agzez, sinema fenomeninin dijital kiiltlir igerisindeki yapisal varligini olumlu
karsilarken, Ece Kinaci ve Enis Manaz, cift yonlii bir iliskiden bahsetmektedirler. Ozgiir
Mercan ve Alihan Erbas ise, dijital kiiltiiriin sinemay1 yap1 bozumuna ugrattigina dair goriis
sunmaktadirlar. ifade edilen goriisler cercevesinde, dijital ortamlara erisim ile birlikte
diinyanin her yerinden insanin zaman ve mekan fark etmeksizin sinema eserlerine kolaylikla
ulagabildigi, bu durumun ise sinemay1 daha demokratik ve katilimer1 bir yapiya doniistiirdiigii
sonucuna ulasilmaktadir. Ote yandan ise, sinemanm dijital kiiltiiriin hiz faktdriine
adaptasyonu baglaminda bi¢im ve anlatisinda olusan koklii degisimlerin sinema eserlerini
yeniden yapilandirdigi ve bu siirecte film iireten sinemacilar1 yeni bir dile adapte olma

bakimindan zorladig1 goriilmektedir.

Soru 7: Dijital olanaklar ile goriintii ve sesin estetize edilisini, belgesel sinema
acisindan “gerceklik” cercevesinde nasil degerlendirmektesiniz?

Osman Cakir, Alihan Erbas, Asli Cosar, Enis Manaz ve Ozgiir Mercan, dijital
olanaklarin belgesel sinemada kullaniminin gercekligi bozmadig: siirece kullanilmasinda bir
olumsuzluk gormediklerine dair goriis bildirmektedirler. Osman Cakir’a gore, giiniimiizde
canlandirilmast miimkiin olmayan sahnelerde gorsel efekt, animasyon vb. unsurlarin,
belgeselin dokusuna uygun bir bicimde adapte edilmesi ve bu iceriklerin gercekligi destekler
nitelikte olmalar1 belgesel sinemaya hizmet eden durumlardir. Kendi degimiyle: “Sanat
estetiktir ayn1 zamanda biz de giindelik gergekligi dijital imkanlarla estetik bir sekilde

2

bozuma ugratmadan sunabiliriz.” Dijitallesme ile birlikte belgesel filmde gergeklik
kavramimin daha sorgulanir bir hale geldigini belirten Cagatay Celikbas, dijital mecralara
yonelik cekilen belgesellerin izlenme kaygisi nedeniyle kurmaca kodlarla islendigini ifade

etmektedir. Bu konuya farkli bir perspektiften yaklasan Enis Manaz ise, postmodern
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belgeselcilik anlayisinda ses, goriintii, kostiim, dekor ve sahne tasarimi gibi 6gelere dncelik
verildigini, bu durumun estetik olarak daha kaliteli isler ¢ikarilmasina zemin olusturdugunu
ifade etmektedir. Manaz’a gore, bu durum Ertugrul Karslioglu, Siiha Arin gibi klasik
anlayistaki ve gergekligi 6n plana koyan ve olan1 oldugu gibi gosteren belgeselcilik anlayisa
ters diismektedir. Bu noktada Manaz, dijital cagda belgeselcilik anlayiginin su sekilde olmasi
gerektigine dikkat cekmektedir: “Gergekligi ve olan1 oldugu gibi daha estetik gosteren ancak
kurmaca unsurlarin olmadigi belgeselcilik anlayisi giinlimiizde daha fazla 6nem kazanmali

ve belgeselcilik anlayis1 da ¢aga ayak uydurmalidir.”

Ece Kinaci, dijitallesme ile birlikte goriintii ve sesin estetize edilis olanaklarinin
tasarlanmig ve bigimlendirilmis gerceklik kavramlarini ortaya c¢ikardigini diistinmektedir.
Kinaciya gore bu durum, izleyicilerin belgesel filmde seyrettigi karakterle 6zdeslesmesi,
empati kurarak benzer duygulari yasamasi, filme ve filmin yarattig1 atmosfere dahil olmasini
saglamistir. Mesela 3D, 5D, 10D gibi simiilatorlii salonlar, VR teknolojilerde duyusal
algilara hitap ederek seyirciyi kendi yarattigi gerceklige cekmistir. Kinaci, bu durumu
sinema-izleyici iliskisi baglaminda soyle degerlendirmektedir: "Her ne kadar dijital
olanaklarin gorlinti ve sesteki etkin kullanim alanlariyla belgesel filmdeki var olan
gerceklikten uzaklasilsa da tezat olarak seyircide yaratilan gergeklige adapte olma ¢ok daha

fazladir.”

Sezer Agzez, belgesel sinemanin ekonomik boyutta dise dokunur getiriler
saglamadigin1 belirterek, belgesel filmde yola ¢ikmanin, kit bir biitceyi, destekgileri ve
stirdiiriilebilir olmayan ekonomik kosullar1 kabul etmek anlamina geldigini ifade etmektedir.
Agzez’e gore bu kosullar, belgesel sinemacilart gerilla film yapimciligina sevk etmektedir.
Bu noktada ise, teknolojik gelismelerin sundugu imkanlar gerilla tarzi film yapimciliginda
onemli bir katki saglamaktadir. Fakat, bir diger ag¢idan bakildiginda teknolojinin sundugu
yeni yOntemler, beraberinde yeni bir bicim de getirmis ve belgesel sinemada yeni bir
donemin baglamasina vesile olmustur. Agzez’e gore; “dijital cagda belgesel sinema;
dokunulmaz, kusursuz goriintiilere veda etmis ve “alana inmistir”. Agzez, dijital cagda
belgesel sinemanin gorsel disiplinden koparak, spontanelestigini savunmaktadir. Bu
durumun ise; “belgesel sinema” tanimia uymayan, yonetmenin higbir estetik katkisinin
bulunmadigy, ele aldig1 konuya “sahitlik” eden filmlerin sayisim1 bir hayli arttirdigina yol

actigin1 ifade etmektedir. Bu konuya farkli bir bakis agis1 ile yaklasan Ozgiir Mercan ise,
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belgesel sinemada gergeklik kavramina zarar vermenin dijital teknolojilerle her ne kadar
miimkiin goriinse de sinematografi sanatinin en temel durumu olan kameranin konumunun
en basat belirleyici faktor oldugunu belirtmektedir. Mercan’in degimiyle: “Gergeklik

mevzusu dijitallesmeden ziyade yonetmenin tercihleriyle alakalidir.”

Turhan Yavuz’a gore, belgeselde filmin gorsel unsurlar1 kadar ses de anlatimda
onemli bir rol oynar. Goriintiideki ykii anlatimini pekistiren ses efektlerinin kullanimi etkiyi
artirabilir. Fakat Yavuz’a gore bu durum, izleyiciyi sinematik bir deneyime kaptirmak,
fantastik bir ortam yaratmak ve Oykiideki gerilimi artirmak i¢in bir ara¢ olmamalidir.
Belgesel filmde oykii ger¢ek mekanda ve gercek kisilerle gectiginden seslerin de gercek
olmasi gerekir. Gorsel anlatiy1 etkili hale getirmek icin belgeselde bazi sesler yani goriintiide
olamayan sesler kullanilabilir. Fakat bu kullanig bi¢imi, kurmaca filmde oldugu gibi bir
manipiilatif bir anlatimi icermemelidir. Yigit Armutoglu, gdriintiiniin ve sesin estetize
edilmesi, kurgulanmas1 veya manipiile edilebilir olmasinin belgeselin “gerceklik” ile olan
iligkisini doniistiirdiigiine yonelik goriis bildirmektedir. Armutoglu’na goére bu durum,
belgeseli salt gerceklige dayanan bir tiir olmaktan g¢ikarmis, igerisinde kurmacayi da
barindiran ve anlat1 olarak kullanan bir forma doniigsmiistiir. Armutoglu, olusan bu yapiyi;
hiz kavrammin ve algisinin degisiminden etkilenen izleyicinin daha izlenilebilir, hizli
kavranabilir  dolayisiyla daha kolay tiiketilebilir igerikler talep etmesi ile
iliskilendirmektedir. Turhan Yavuz, bu durumu 6rneklendirmek adina dykiiniilerinin gergek
diinyada ge¢medigi “Avatar” ve “The Lord Of the Rings” filmlerini gostermektedir. Yavuz’a
gore bu filmlerde deneyimlemeyecegimiz bu ortamlar1 yasanir ve etkili kilmak i¢in ses

efektlerine gereksinim vardir. Fakat, belgesel evreni deneyimleyebildigimiz bir diinyadir.

Belgesel sinemada dijital teknolojiler aracilifiyla yeni bir estetigin olusmasi
hususunda katilimecilarin ifadelerinde, dijital estetize edilis bicimlerinin gerceklige
dokunmadig siirece bir problem teskil etmedigine dair bir goriis birliginden s6z edilebilir.
Osman Cakir’m, gercekligin yapt bozumuna ugratilmadan estetik bir bicimde
sunulabilecegine cektigi dikkat, teknolojinin olanaklari c¢ercevesinde bir tercih olarak
degerlendirilebilir. Katilimcilar, dijital teknolojiler araciliiyla estetize edilen goriintii ve
sesin izleyicide algisal etkiyi arttirdigina dair fikir birligindedirler. Bu noktada, algisal
etkinin artmasi durumunun gergekligi manipiile etme niteliginin katilimcilarin bir kismi

tarafindan olumlu, bir kismi tarafindan ise olumsuz karsiladigi goriilmektedir. Algisal
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etkinin artmasi, kurmaca anlatim i¢in 6nemli bir kazanim olarak degerlendirilebilir. Belgesel
icin ise, gercekligin carpitilmasi boyutunda kullanimlarin belgeseli tanimsal doniisiime
yonlendirdigi goriilmektedir. Katilimeilarin belgesele dair tanimlarina doniiliince bu durum
ile karsilagilabilir. Bu anlamda, dijital teknolojilerin belgesel film estetigine yonelik

etkilerinin, belgeselin 6ziinde koklii bir doniisiime yol agtig1 sonucuna ulagilabilir.

Soru 8: Dijital teknolojilerin film yapim siirecinde teknik anlamda yarattig
etkiyi nasil degerlendirmektesiniz?

Turhan Yavuz’a gore sinema alaninda temel belirleyen unsur, her donem igerisinde
teknolojik gelismeler olmustur. Bu gelismeleri isteyen, tetikleyen, gelisimi zorlayan
sinemacilar ise, Ozellikle kamera alaninda goriintii liretme ve kaydetme asamalarini
yonlendiren goriintii yonetmenleri olmustur. Buradaki amag daha iyi goriintii elde etmek ve
seyirciye daha iyi bir gosteri yapmak gibi goriinse de daha ¢ok goriintii yonetmenlerinin
kisisel istekleri, hazlar1 ve doyumsuzluklari teknolojik gelismenin slirmesini saglamistir.
Yavuz, bu yeniliklerin her dénem icerisinde kendine 6zgii zorluklar yarattigini, asilan her
zorlugun ise, beraberinde bazen kiigiik bazen de biiyiik ve kokli degisiklikleri getirdigini
ifade etmektedir. Yavuz, dijitallesme ile birlikte olusan film yapisi ve estetigini su sekilde
degerlendirmektedir: “Bu filmler dogustan miizige benzerler, daha az bir dykiisel gelisme
kullanirlar, daha ¢ok 6znel bakis agilarina sahiptirler ve ¢ogu kez karakterlerinin biling
akintilariyla siirliklenirler. Daha akigkan kurgu, ses tasarimi ve zeki bir sekilde kullanilan

miizik izleyicileri karakterlerin i¢ diinyalarina ¢eker.”

Sezer Agzez, Enis Manaz ve Osman Cakair, dijital teknolojilerin belgesel sinemaya
en biiylik getirisinin ekonomik yonde oldugunu belirtmektedirler. Agzez’e gore bu donemde
film yapimcilart en biiylik biitgelerden biri olan analog film ve kaset maliyetlerinden
kurtulmus, siirekli kullanilabilen dijital kartlar, goriintii cekme konusunda daha cesur bir
yapim siireci saglamistir. Ote yandan diisiik iicretlerle edinilebilen kamera ve ses aygitlari
da {iretim konusunda niceligin artmasina fayda saglamistir. Agzez ayni zamanda,
malzemelerin kiiclilmesi, ¢ekilen goriintiiniin incelenebilir olmasi, tekrar cekmenin siradan
bir eylem haline gelmesi, 151k teknolojisinin taginilabilir bir forma kavusmasi ve kurgunun
da dijital ortamda daha zahmetsiz bir bigimde yapilabilmesini, dijital teknolojilerin yapim

siirecine faydalar1 olarak gostermektedir. Ozgiir Mercan da Agzez’e paralel olarak
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dijitallesmenin film yapim siirecini demokratiklestirdigini savunmaktadir. Mercan’a gore,
basta kameralar ve diger ekipmanlarin daha ulasilabilir hale gelmesi iiretimdeki niceligi
arttirmig ve yaraticiligin gelismesini saglamigtir. Osman Cakair ise, dijital teknolojilerin film
yapim ekipmanlarin1 doniistiirmesiyle, yapim siireglerinin ¢ok daha kiiciik ekiplerle
gerceklestirilebildigine dikkat ¢ekerek, maliyetlerin azalmasinin daha katilimer bir yapiy1

destekledigini ifade etmektedir.

Cagatay Celikbas, dijital teknolojilerin havadan ve su altindan kaliteli goriintiileme
imkanlar1 sunmasina dikkat ¢ekerek, sinemadaki teknik gelismelerin, seyircinin ilgisini
arttirdigin1 ve yonetmenlere daha yaratici projeler iiretebilme imkéani sundugunu ifade
etmektedir. Ece Kinaci’ya gore dijital teknolojiler, ¢cekim, kurgu, dagitim ve gosterim
stirecinde maddi tasarrufun yaninda ciddi bir zaman tasarrufu da saglamaktadir. Bu anlamda
Kinaci, Manaz ve Cakir’a paralel olarak, film yapim siirecinde birka¢ kisinin yaptig: isin
dijital teknolojiler ile tek kiside toplanabilmesi gibi durumlarin, kaliteli goriintiiye ulagimi
cok kolay ve az maliyetli hale getirdigini ifade etmektedir. Yigit Armutoglu ise, yapim
sonrasi siireclerde giiclii yazilimlar vasitasiyla filmlerin daha kolay islenebilir olmasina
dikkat ¢ekerek, CGI teknolojisinin goriintiileri bagtan yaratabilme yetisinin dijital stireclerde
onemli bir etki yarattigim1 belirtmektedir. Armutoglu’'na goére bu imkéanlar, hikaye

anlaticiliginin sinirlarini genisletmistir.

Dijital teknolojilerin film yapim siirecinde teknik anlamda yarattig1 etki konusunda
tiim katilimcilarin goriislerinin olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda, analog
stireclerin maliyetli, riskli ve uzun siireglere yayilan yapisinin film teknolojilerindeki
dijitallesme ile olumlu yonde doniistiigti goriilmektedir. Ayn1 zamanda, film teknolojilerinin
yeni anlatim tekniklerine olanak saglamasi, “hikaye anlaticiliginin sinirlarini genislemesi”
seklinde yorumlanmaktadir. Dijitallesen film ekipmanlarinin insanlar tarafindan ulasilabilir
bir konumda olmasi ve geleneksel medya yapisindaki pasif izleyici kavraminin dijitalde terk
edilerek herkesin potansiyel bir icerik iiretici konumuna gelmesi ise, bu anlamda demokratik
bir ortamin olusumuna zemin hazirladig: sdylenilebilir. Bu dogrultuda, film yapim siirecinde

dijitallesmenin teknik anlamda olumlu bir etki yarattig1 sdylenilebilir.
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Soru 9: Dijitallesme ile birlikte interaktiflesen belgesel filmlerin iiretim ve
tiikketim siirecini nasil degerlendirmektesiniz?

Dijital ¢ag ile birlikte sinemada siklikla rastlanan interaktiflesme kavraminin, iki
boyutta ortaya ¢iktig1 sdylenilebilir. Bunlardan birincisi; web 2.0 teknolojileri ile birlikte
sosyal mecralarin sinemacilar ve izleyiciler arasinda bir etkilesim alanina doniismesi,
ikincisi ise; filmlerin igerik yapilarinin hikdyenin akisina yonelik secenekler sunularak
etkilesimli hale gelmesi olarak degerlendirilebilir. Levent Tan, sosyal medyaya yonelik
iiretilen bir icerigin, higbir denetime tabi tutulmadigina dikkat ¢ekerek, geleneksel medya
organlarinda tiretilen her igerigin gerek editoryal gerekse yayin oncesi pek cok siizgegten
gecerek tiiketiciye ulastigini ifade etmektedir. Tan’a gore, geleneksel medya organlarinda
iiretilen igerikler, sosyal medyada iiretilen igeriklere nazaran gectigi siizgeclere bagl olarak
daha giivenilir, ciddi, titiz ve etik degerler g6z oniinde bulundurularak hazirlanmaktadir.
Ceylin Berk Yilmaz ise, Tan’in portresini ¢izdigi igerigi lireten ve tiikketen kitlenin farkli
oldugu geleneksel medya yapisindaki tek tarafli siirecin dijitallesme ile birlikte kirilarak,
herkesin igerik iiretebilir ve tiiketebilir konumda oldugu etkilesimli bir sosyal medya
yapisina evrildigine dikkat ¢ekmektedir. Yilmaz’a gore kullanicilar kendilerini bu ortamda
yeniden yaratma imkanina sahip olarak sosyal medyaya yonelik bir aidiyet
gelistirmektedirler. Bu aidiyet durumu ise, interaktif silireclerin  olusumunu

hizlandirmaktadir.

Asli Cosar interaktif belgeselleri, bir sanat kaygisi tasimamasi nedeniyle tiiketicinin
zevklerini 6n plana alan bir ticari iirlin olarak degerlendirmekte, insanlarin hogca vakit
gecirmelerine yonelik tasarlanan bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Cagatay Celikbas ise,
interaktif belgesellerin olay orgiilerine izleyicilerin etki edebilmesi nedeniyle izleyicilerin
ozgiirlestigine yonelik bir yanilsama olussa da bu durumun belgeselin gerceklik kavrama ile

ne kadar uzaklastigini ortaya koyan bir gosterge oldugunu belirtmektedir.

Ece Kinaci interaktif sinemay1; “film araciligiyla yonetmen ve seyircinin birbiriyle
etkilesime girdigi bir sinema anlayis1” seklinde tanimlamaktadir. Kinaci’ya gore interaktif
belgeseller, gelenekselden igerik, bicim, anlatim tarzi ve kullanilan teknolojiler agisindan
farklidir. Coklu anlatim diline sahiptir ve tiim izleme ortami kisisellestirebilir bir haldedir.
Kinaci, interaktif film izleme siirecini su sekilde degerlendirmektedir: “Seyirci, interaktif

arayiizler sayesinde filmin iiretim siirecine dahil olmakta ve belirlenen alternatifleri secerek
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film i¢inde kendi tercihlerini izleyebilmektedir. Bu alternatifler ¢esitlidir, seyirci film i¢cinde
gezinip yorum yapabilir, geri bildirim verebilir, kendi hikayesini, duygularin1 ekleyebilir
haldedir. Seyirci geleneksel belgeselde oldugu gibi belgeseli dogrusal sirasinda izlemek
zorunda degildir hatta bastan sonra tiim hikayeyi izlemek zorunda da degildir. Yani seyirci
hi¢ olmadigr kadar aktif ve dinamiktir ve dolayisiyla seyirciden ¢ok bir kullanici
konumundadir.” Kinaci, bu durumu izleyiciler acisindan heyecan verici oldugunu
belirtirken, olusan bu yeni anlati yontemine adaptasyonun geleneksel yontemlere aligmis
belgesel yonetmenleri ve yapimcilart agisindan ayak uydurulmasinin giic oldugunu ifade

etmektedir.

Sezer Agzez’e gore, sosyal medya ortamindaki hizli tiikketim kiiltiirii izleyicilerin
sinemaya karsi olan taleplerini arttirmis, bu da yeni anlatim formiillerinin ortaya ¢ikigina
zemin hazirlamistir. Enis Manaz’a gore son donemde iiretilen belgesellerin bir¢ogu hem
islenen konular hem de kurgu mantig1 bakimindan birbirini tekrar eden niteliktedir. Ozgiir
Mercan bu noktada, interaktif belgesellerin yeni bir anlatim big¢imi olusturarak genis bir
yelpazede izleme deneyimi sunmasi ydniine énem atfetmektedir. Enis Manaz ve Ozgiir
Mercan’dan farkli olarak Osman Cakair ise, interaktif yapinin belgesel mantigina uymadigini
belirterek, interaktif belgesellerin televizyon programi niteliginden 6teye gidemedigini ifade
etmektedir. Cakir ayni zamanda, bu yapimlarin kalict olamayacagi Ongoriisiinde

bulunmaktadir.

Turhan Yavuz, interaktiflesme hususuna web 2.0 teknolojileri ile birlikte sosyal
mecralarin sinemacilar ve izleyiciler arasinda bir etkilesim alanina doniismesi noktasindan
yaklagmaktadir. Yavuz’a gore, belgeselde en 6nemli nokta film ile izleyicinin bulusmast
olmustur. Internet ortamlar1 gelisene kadarki siirecte belgeseller yalnizca festivallerde
gosterim imkan1 bulabilmis, sinema salonlarindaki gosterimler ise ¢ok kisithi olmustur.
Yavuz, buradan hareketle internetin etkilesim yoniinii olumlu degerlendirmektedir. Kendi
ifadeleriyle: “Internet ortaminda belgeseller seyirci ile bulustu. Bunda énemli olan nokta
diinyanin herhangi bir yerinde yapilan belgeseli evimizde istedigimiz zaman izleme sansina
sahip olduk. Belgeseli yapan yapimciya aninda goriislerimizi ve elestirlerimizi yazma ortami
olustu. Bu karsilikl1 etkilesim hem belgesel iiretimine katkida bulundu hem bilgi aligverisi

oldu, hem de izlenen belgeseller bize ilham verdi.”
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Dijitallesme ile birlikte interaktiflesen belgesel filmlerin iiretim ve tiikketim stirecinine
dair katilimcilarin iki boyutta degerlendirme yaptiklar1 goriilmektedir. Bunlardan birincisi,
iceriklerin interaktif bir bicimde sunulmasi, ikincisi ise, sosyal medya yapisinin interaktif bir
stire¢ saglamasi yoniindedir. Dijital ¢agda sosyal medya platformlarinin belgesel filmlere bir
gosterim mecrasi olarak ortaya ¢ikmasi durumunun, belgesel filmlerin izleyici ile bulusma
sorununu ortadan kaldirdigi goriilmektedir. Ote yandan, sosyal medya platformlari
aracilifiyla etkilesime gecen izleyiciler ve film yapimcilarinin belgeselin iiretimi,
fonlanmas1 ve igeriksel gelisimi noktasinda olumlu bir siire¢ yliriitiildiigiine dair goriisler
belirtilmektedir. Cagatay Celikbas, Osman Cakir ve Asli Cosar disindaki katilimeilarin,
icerigin interaktif bir Ozellik kazanmasi noktasinda keskin nitelikte bir olumsuz goriis
sunmadiklari, ancak olumlu bir bakisa da sahip olmadiklar1 gériilmektedir. Bu anlamda, film
izleme deneyiminin izleyiciler agisindan yeni bir boyut kazandig1 interaktif izleme siirecinin,
sinemacilarda net bir karsilik bulmadig1 sonucuna ulasiimaktadir. Igerigin interaktiflesmesi,
izleyiciye kontroliin kendisinde oldugu hissini verme noktasinda bir illiizyon unsuru olarak
degerlendirilebilir. Dijital kiiltiiriin olusturdugu hizli tiiketim kiiltlirii ve izleyiciyi tiim
duyulariyla film evreninin igerisine ¢ekme amacinin, interaktif siireclerle desteklendigi
goriilmektedir. Ayn1 zamanda, sanal gergeklik vb. teknolojilerin bu izleme deneyimine
tamamlayict bir unsur olarak gelisecegi de diisiliniilebilir. Buradan hareketle, interaktif
izleme deneyimlerinin belgesel sinemada yeni anlatim olanaklarina firsat olusturmasi

yoniiyle belgesel sinemanin gelecegine dnemli dl¢lide yon verecegi sonucuna ulasilabilir.

Soru 10: Youtube, Netflix, Amazon Prime, Disney+, Exxen vb. dijital
platformlarin dijitale 6zgii bir belgesel dili olusturduklarini diisiiniiyor musunuz?

Dijitallesme ile birlikte ortaya ¢ikan sosyal medya yapisinda zaman igerisinde ortaya
cikan Youtube, Netflix, Amazon Prime, Disney+, Exxen vb. platformlar giiniimiizde
popiilerlesen film ve dizi izleme ortamlari olarak 6n plana ¢ikmaktadirlar. Levent Tan, dijital
platformlarin temelde ayni iirlinli sunsa bile, sunus bi¢imindeki farklilik ve taleplere gore
sekillenen teknik farkliliklarin onlara, “6zgiin™ birer alan yarattigin1 belirtmektedir. Yigit
Armutoglu, dijital platformlarin kar amaci giiden kuruluslar olarak genis ve genel bir kitleyi
hedeflemelerinden dolay1 izleyicinin pasif konumda oldugu, kolay izlenebilir, i¢erigin 6ziinii
ve amacii daha hizli bir sekilde ortaya koyan igerikler iirettiklerini belirtmektedir.
Armutoglu bu dogrultuda, her dijital platformun hedef kitlesine yonelik belirli bicim ve

anlatim ozelliklerine sahip kendilerine 6zgii bir dil olusturduklarini ifade etmektedir.
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Turhan Yavuz, televizyonlarim belirli yayin politikalar1 ¢ercevesinde igerik {iretimi
yaptiklar i¢in, belgesellerin televizyon ekranlarina daha ¢ok bagli olduklar1 donemlerde
belgesel dillerinin televizyonlarin politikalarina yonelik sekillendigini ifade etmektedir. Bu
durumu, bugiiniin belgesel kanallarinda da gozlemlemek miimkiindiir. Yavuz, televizyona
yonelik belgesel c¢alismalarini  kendi deneyimleriyle su sekilde aktarmaktadir:
“Televizyonlar belgesel iiretmeye basladiklarinda televizyon yayin prototiplerine gore siire
belirlenmeye basladi. Onceleri 55 dakika olan belgeseller sonra 45 dakika oldu. Daha sonra
30 dakikalik belgeseller yapilmaya baglandi. Televizyonlar siireyi bu sekilde istediler. Diger
bir sey, 1960-1980 yillar1 arasinda belgesellerde gosterme anlatma tizerine yogunlasilirken
1990 sonras1 algilatmaya doniik calismalar basladi. Bu sekilde belgesellerin siiresi kisalarak
daha kisa slirede daha ¢ok anlatma amaglandi.” Yavuz buradan hareketle, televizyonun
sinirl yapisindan dijitalde s6z etmenin miimkiin olmayacagi goriisiindedir. Yavuz’a gore bu
donemde belgesellerin dil ve anlatim 6zellikleri klasik belgesel anlatimindan ¢ikarak daha

popiiler olan bir anlatima kaymastir.

Sezer Agzez’e gore dijital platformlar her ne kadar hedef kitle bakimindan bir sekilde
ayrigsalar da biiylik resimde hepsi birer dijital dde-izle servisidir. Dolayisiyla yaym
politikalarini, yatirimlarini ve diger tiim projelerini miisterilerinin seyrine gore ve bazen de
diinya giindeminden faydalanarak olusturmaktadirlar. Agzez bu konuyu, iflas eden FTX
kripto para borsasinin Amazon Prime tarafindan bir hafta icerisinde belgesellestirileceginin
aciklanmasiyla orneklendirmektedir. Agzez bu dogrultuda toplum ve glindemin dijital
platformlari igerik tiretimi noktasinda etkiledigini ifade etmektedir. Agzez dilsel agidan ise,
dijital platformlarin karasal yayin denetim mekanizmasiyla iliskisinin bulunmamasi
sayesinde; konu skalasi, metin, diyaloglar gibi pek ¢ok unsurun ¢ok daha 6zgiir kosullarda

islenebildigini belirtmektedir.

Ozgiir Mercan’a gore, dijital video devrimi ile birlikte dijital platformlarda belirli dil
ve anlatim 6zelliklerine sahip ekol niteliginde belgeseller olugsmustur. Mercan, bu igeriklere
sOyle bir elestiri getirmektedir; “bu “video”larin belgesel sinemaya tam anlamiyla hizmet
ettigini diigtinmiiyorum. Yogun miizik kullanimi, lineer akista olmayan anlatim, anlamsiz
kamera hareketleri (titreyen kamera vs.) gibi sebeplerden dolay1r “video”dan ileri

gidebilecegini sanmiyorum.” Ote yandan Asli Cosar, dijital platformlarm olusturdugu yeni
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anlatim yontemlerinin, kaliplagsmis planlar, diizenlemeler ve metinler araciligiyla belgeselin
canliligint somiirdiigiinii belirtmektedir. Osman Cakir ise, dijital platformlar araciligryla
ortaya ¢ikan yeni belgesel anlat1 6zelliklerini su sekilde degerlendirmektedir: “Daha kisa
stirede daha ¢ok sey anlatmaya ¢alisan belgesel dili olustu. Cok fazla eylem goriiyoruz artik
belgesellerde. Kurmaca kurgu estetigi ile ayn1 durumda. Salt bir bireyin hayat1 bile anlatilsa

1 dakika icerisinde en az 20 goriintii goriiyoruz.”

Cagatay Celikbas, dijital platformlarin daha fazla izleyiciye ulagsmak ve izleyiciyi
platformda tutmak icin geleneksel anlatim yerine postmodern anlatimi tercih ederek,
kurmaca kodlarin agirlikta oldugu yeni bir dil olusturduklarini ifade etmektedir. Enis Manaz
da Celikbas’a paralel olarak, dijital platformlarin giiniimiizdeki postmodern belgeselcilik
anlayis ile, kurmaca 6gelerin ve estetik kaygilarin 6n planda oldugu yeni bir yap1 ortaya
cikardigint belirtmektedir. Manaz bu eserlerin temel dil ve estetik 6zelliklerini: “Gergegi
oldugu gibi yansitmayan, kurmaca ve degistirilmis olay ve karakterlerin yer aldigi, ses ve
goriintiiniin efektlerle desteklendigi ve daha sinematik goriintiilerin yer aldig1 belgeseller ile
aktif ve hizli kameralarin kullanildigi, hikayelerin birbirleri ile kurgusal olarak baglandigi,
hikayeleri takip etmekte zorlandigimiz belgeseller” seklinde agiklamaktadir. Manaz’a gore
anlatida olusan bu doniisiimiin nedeni, festival seyircisi ile dijital platformlarin seyircilerinin
zevklerinin farkli olmasidir. “Festival izleyicisi daha entelektiiel olup, daha yavas tiiketilen
islerin pesinde olurken, platform izleyicileri eglenmek, dinlenmek ya da farkli bir moda
biirlinmek i¢in bu tarz belgeselleri tercih etmektedir.” Manaz’a gore izleyici taleplerindeki
bu ayrimlar, ticretli iiyelik isteyen platformlarin kendi yayin politikalart dogrultusunda

postmodern belgeselcilik anlayisini i¢erisinde barindiran yeni bir dil ortaya ¢ikarmistir.

Ece Kinaci, online platformlarin giiniimiizde sinema ve televizyonlara gore daha ok
izlendigine dikkat ¢ekerek, bu durumu, online platformlarin gelenekselden farkli olarak
kendilerine 6zgli bir anlatim dili ve dinamigi olmasiyla aciklamaktadir. Kinaci, bu
platformlardaki belgesellerin, ana akim belgesellerden farkli olarak, kendi kendini anlatan
goriintiiler ile hizli tiiketime yonelik, dinamik kurgu, hizli veya yavaglatilmig goriintii,
miizik, dis ses anlatimi gibi dgelerle, cabuk seyredilebilen ve kolay etkilenilen kurmacaya
doniik bir dille tretildigini belirtmektedir. Kinaci’ya gore, YouTube gibi platformlarda
begeni arzusu, izlenme orani gibi unsurlara bagl olarak kazang elde etme durumunun var

olmasi; belgesel filmcilerin daha fazla izlenme orani kaygisiyla hareket ederek yeni
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yaklasimlar gelistirmesine ve belgesel estetigini ve dilini degistirmesine sebep olmustur.
Kinacr’ya gore bu durum; belgesellerin bilgi vermek, kamuoyu olusturmak veya yarar
saglamak gibi amaglardan uzaklagarak belge niteligini kaybetmesine ve bir popiiler kiiltiir
iiriinti olarak tliketimi kolay, i¢i bosalmis iceriklere doniismesine neden olabilmektedir.
Alihan Erbas bu ¢ergevede olusan platform anlati dilini; “belgesel mantiginin tam aksine
basitlestirilmis, gerceklikten ve sanat mantigindan uzak hizli tiiketim bir kurgu tirtinii.”

seklinde degerlendirmektedir.

Sorulan soru kapsaminda katilimcilarin hepsinin dijital platformlarin  kendi
dinamiklerine 6zgii yeni bir dil yarattigina dair fikir birliginde olduklar1 goriilmektedir. Bu
noktada, katilimcilarin hepsinin olusan bu yeni dile yaklagimlarinin elestirel boyutta oldugu
gozlemlenmektedir. Enis Manaz’i; “gercegi oldugu gibi yansitmayan, kurmaca ve
degistirilmis olay ve karakterlerin yer aldig1, ses ve goriintiiniin efektlerle desteklendigi ve
daha sinematik goriintiilerin yer aldig1 belgeseller ile aktif ve hizli kameralarin kullanildigi,
hikayelerin birbirleri ile kurgusal olarak baglandigi, hikayeleri takip etmekte zorlandigimiz
belgeseller” degerlendirmesinde yola ¢ikarak, belgesel sinemanin dil ve anlatim 6zelliklerini
dijital kiiltiirtin hiz faktdriine yonelik yeniden dizayn etmeye calistigr sOylenilebilir. Bu
anlamda, popiilerlesen bir belgesel dili ve popiilariteye ayak uydurmaya g¢alisan bir film
sektoriinden bahsedilebilir. Geleneksel belgesel yapisinda, gercekeiligi 6n plana alan, bilgi
verme ve fayda saglama 6zellikleri ile 6n plana ¢ikan dil ve anlatim iligkisinin, postmodern
belgesel anlatisinda terk edilerek, izleyicileri dinamik bir bigimde film evreninin igerisinde
tutma ve izleyiciye fayda saglamaktan ¢ok izleyiciden fayda saglama yapisina dontistiigii
sOylenilebilir. Buradan hareketle, dijital platformlarin dil 6zelliklerinin televizyon dil
ozellikleri ile benzestigi sonucuna varilabilir. Bu anlamda dijital platformlar1 beyaz perdenin

devami olarak degil, televizyonun devami olarak degerlendirmek daha dogru olacaktir.

Soru 11: Yapay Zeka ve tiirevi teknolojik gelismelerin sinema ile olan
entegrasyonu cercevesinde belgesel sinema icin nasil bir gelecek 6ngormektesiniz?

Cagatay Celikbas, teknolojik gelismelerin belgesel filme yapim ve yapim sonrasi
asamada bircok katkist oldugu gibi gercekligi manipiile edebilmesi yoniiyle de zarar da
verebildigini ifade etmektedir. Celikbas’a gore yonetmenlerin konularina kars1 etik bakiglari,
buradaki temel faktor niteligi tasimaktadir. Osman Cakir ise, teknolojik gelismelerin

sinemaya adaptasyonu noktasinda sinemanin teknolojik araclara yonelik dizayn edilmesinin
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yerine teknolojik araglarin sinemay1 gelistirmesi lizerine dizayn edilmesi gerektigini ifade
etmektedir. Cakir, bu dogrultuda Yapay Zeka ve sinema iligkisi ile ilgili su yorumu
yapmaktadir: “Akiler kullanan yonetmenlerden zeka kokan isler gorecegiz fakat kendisini

teknolojiye kaptirmig yonetmenlerden facialar izleyecegi bana kalirsa.”

Alihan Erbas, fiziki anlamda c¢ekilmesi miimkiin olmayan sahnelerin g¢ekilebilir
kilinmasi yoniiyle sinemada Yapay Zekay: heyecan verici olarak degerlendirmektedir. Aslt
Cosar da Erbas’a paralel olarak Yapay Zekanin oOzellikle tarih ve bilimsel tiirdeki
belgesellerde arastirma ve taslak asamasinda yardimci olacagini savunmaktadir. Cosar,
Yapay Zekanin siiregleri ve devinimleri daha ulagilabilir bir derleme ile miimkiin kilacagini,
ancak, derleme sonrasi dramatik yapinin 6zgiinliik ve yaraticilik noktasinda ne tiir bir etkide

kalacagini simdiden kestirmenin gii¢ oldugunu ifade etmektedir.

Ece Kinaci, dijital platformlarin Yapay Zeka teknolojileri araciligtyla izleyicilerin
kisisel zevklerine gore filmler 6nererek daha 6zel bir iletisim sagladigini, bu durum ise;
izlenmesi garanti oldugu diisiiniilen fabrikasyon belgesellerin ¢ekilmesine yol acabilecegini
ifade etmektedir. Ote yandan Kinaci, kameralarda kullanilan Yapay Zeka teknolojilerinin
hareket algilama Ozellikleri sayesinde netleme problemini ortadan kaldirdigini, bu gibi
gelismelerin sektdr icerisindeki Focus Puller gibi meslekleri tehdit ettigini belirtmektedir.
Kinaci, Yapay Zeka ve sinema etkilesiminin gelecegine yonelik ise; izlenme orani diger
tirlere gore diisik olan filmlerin pazar igerisinde barinabilmesinin zorlagabilecegi, bu
dogrultuda belgesellerin de popiiler kiiltiiriin estetik anlayislarina gore yeniden
bicimlenebilecegini belirtmektedir. Kendi ifadeleriyle: “Fiziksel gercekligin yerini giderek
sifirdan yaratilmis bir gercekligin almasiyla, gergeklige siki sikiya bagl belgesellerin yerini,
yiizlinii kurmacaya doniik tutan belgesellerin alacagini diigiinmekteyim. Neyin belgesel olup
neyin olmadigr konusunda ayirt etmekte zorlanacagiz gibi duruyor. Zaten hali hazirda
tanimlanmasi zor olan film tiirlerinin iyice birbirine harmanlanarak, sinirlar1 belirsizleserek

yeni tiirlere alan agacag1 goriisiindeyim.”

Yigit Armutogu, giiniimiizde Yapay Zekanin insan tecriibesinden bagimsiz
olmadigina dikkat cekmektedir. Bu baglamda Armutoglu’na gore sinemada Yapay Zeka, bir
tiir yardimer arag, baska bir ifadeyle, eksik olan parcanin tamamlayicist konumundadir. Enis

Manaz ve Ozgiir Mercan, Yapay Zeka teknolojilerin sinema ile olan entegrasyonunun,
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estetik ve kurgusal dizayn anlaminda heniiz eksik oldugu noktasinda benzer goriisler
belirtmektedirler. Manaz, goriisiinii;* Leonardo Dalessandri’nin Watchtower of Turkey tarzi
bir videoyu herhangi bir Yapay Zekd veya teknolojik gelismenin yapamayacagini
diistintiyorum.” ifadeleri ile pekistirmektedir. Manaz’a gore Yapay Zeka ve sinema
entegrasyonu daha uzun yillar gerektirmektedir. Ancak, teknik ve yayncilik ile ilgili
konularda Yapay Zeka teknolojileri insan faktoriinii devre dis1 birakarak riskleri azaltabilir

ve isleri kolaylastirabilir.

Sezer Agzez, liretimin teknik olarak ayni oldugu ancak pratigin teknolojik gelismeler
ile stirekli farklilagtig1 bir belgesel sinemanin, gegmiste ne kadar teknolojiyle dogrudan bir
iligki kurabildiyse gelecekte de yine ayni dl¢tlide iliski kurabilecegini belirtmektedir. Agzez’e
gore, kendi kendine 6grenen Yapay Zekanin belgesel film yapim siirecinin i¢inde olmasi,
neyi ¢ekecegine ve neyi kullanacagina karar veren bir yapiyla karsimiza ¢ikmasi ¢ok da
sasilmayacak bir hale gelebilir. Agzez 6te yandan, Yapay Zekanin 6zellikle kurgu alaninda
hizli gelismelere imkan verebilecegine, bilgisayarlarin cektigimiz goriintiileri belirli
mantiksal kosullar ¢cergevesinde kurgulayabilecegine ve yapim siire¢lerinin bu sebeple daha
da kisalabilecegine dair 6ngoriide bulunmaktadir. Yigit Armutoglu da Agzez’e paralel
bicimde Yapay Zekanin kurgu alaninda onemli gelismeler ortaya ¢ikarabilecegini
belirtmekte ve goriistinti pekistirmek adina soyle bir 6rnek vermektedir: “Gilintimiizde Yapay
Zeka herhangi bir ressamin stilini kullanarak yasadigimiz déneme ait fotograf goriintiisiinii
saniyeler igerisinde iiretebilmektedir. (Van Gogh ‘un yagh boya stilinde masada duran bir
laptopun resmedilmesi vb). Belgesel sinema baglaminda ise aym1 6rnek Yapay Zekanin
cekilen goriintiileri Sitha Arin’in belgesel stilinde kurgulanmasi olabilir. Ya da belgesel i¢in

gerekli olan arsiv goriintiilerinin Yapay Zeka kullanarak tekrar tiretilmesi drnek olabilir.”

Yapay Zeka ve tirevi teknolojik gelismelerin sinema ile olan entegrasyonu
cercevesinde katilimeilarin goriislerinin, bu teknolojilerin teknik ve icerik boyutundaki
kullanimlar1 ekseninde sekillendigi goriilmektedir. Yapay Zek@’nin sinemaya igerik
noktasindaki potansiyel etkisi hususunda katilimcilarin degerlendirmeleri, tek tip anlati
cesitliligin ortaya ¢ikacagi yoniinde yogunluk gostermektedir. Yapay Zeka teknolojilerine
sahip yazilim ve donanimlarin film endiistrisine olan etkisi ise, katilimcilarin ¢ogunlugu
tarafindan olumlu degerlendirilmektedir. Bu noktada, robot kameralar, kurguda isleri

kolaylastiran yazilimlar ve istenilen gorsel anlatinin bu teknolojiler araciligiyla saglanabilme
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potansiyeli gibi durumlarin sinema adma olumlu sonuglar doguracagi yoniinde goriislerle
karsilagilmaktadir. Katilimcilarin Yapay Zekayi insan faktoriinden ayr1 degerlendirmemesi
dikkat ¢ekmektedir. Bu anlamda sinemada Yapay Zek&nin insan faktorii ile ayrisarak

kendine has yapisin1 kurmasi, katilimeilar tarafindan olanakli goriilmemektedir.
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SONUC

Sinema, kesfedildigi ilk donemden itibaren insanlar1 biiyiilemis ve o doneme kadar
higbir kitle iletisim aracinin sahip olmadigi derecede biiylik bir etkileme giiciine sahip
olmustur. Yirminci yiizyilin ilk ¢eyreginin sonlarina dogru sinema; gergekligi salt hali ile
belgeleme ve gerceklik kaygisinin zaruri olmadigi kurmaca hikayeler iiretme seklinde iki
farkli yone ayrilmistir. Kurmaca sinema, zamanla bir endiistriye doniisiirken, yapisal ve
bicimsel anlamda kurmaca hikayelerden tamamen farkli bir formda olan belgesel sinema da
zaman icerisinde gelismis ve belgesel formu igerisinde farkli anlatilar olusturmustur. Bu iki
tiirtin anlat1, teknik ve bi¢cimsel formiillerinin birbirinden bir¢ok noktada ayrilmasi, sinemaya

dair kuramsal ¢aligmalar1 beraberinde getirmistir.

Belgesel film oOzelinde yapilan tanimlarin kisiden kisiye farklilik gosterdigi
goriilmektedir. Buna neden olarak; “gerceklik” kavraminin kisiden kisiye farkli
yorumlanmast, “sanat” ve “gerceklik” kavramlarinin birbirleriyle kurdugu ¢ok boyutlu iligki,
belgesel film eserlerinde sanatsal yaratim siireci ve teknolojinin etkin kullaniminin ortaya
cikardigi problemler gosterilebilir. Fakat bu durumu, belgeselin temel 6zelliklerin bozulmasi
seklinde yorumlamaktan ziyade; sinemanin teknoloji ve kiiltiir ile kurdugu iliskiden dolay1
anlatim formunun dinamik bir bi¢imde degisimi ile iliskilendirmenin daha dogru olacag:

sOylenilebilir.

Dijitallesen diinya, bir dijital kiiltlir yaratirken dijital kiiltiir de kendi gergekligini
yaratmaktadir. Fakat, bunu yaparken kendi alan1 disindaki gergeklik kavramina zarar verip
vermedigi, tartismaya acik bir husus olarak ortaya ¢ikmaktadir. Belgesel sinema, bu zarari
gormeye olduk¢a miisait bir tiir olma 6zellikleri gostermektedir. Ciinkdi, dijital teknolojilerle
film tiretmek isin her yoniinde gerceklikle oynama firsatlar1 vermektedir. Bu firsatilar
kullanip kullanmama durumu ise yalnizca belgesel yonetmenlerinin belgesel etigine

bakislari ile agiklanabilir.

Belgeselde, aciklayici, siirsel, gdzlemci, katilimci, doniislii ve edimsel olmak iizere
alt1 bicem temsili vardir. Bu alt1 temsil, her bigemin farkli niteliklere sahip oldugunu ve bu

niteliklerin kesin degismez ayrimlardan ¢ok vurgu farklaria dayandigini belirtir. Ornegin;
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edimsel bigem bilgiyi elle tutulabilir bir formda kabul ederken, bilgiyi ikinci elden degil
bizzat dogrudan, yani yasanmisliklardan alir. Fakat, siirsel bicem bilgiye bilindik olana daha
farkli bir a¢idan bakarak ele almay1 tercih eder. (Nichols, 2017). Bilgiye, gercege, zamana,
mekana ve ahlaki sinirlara bakis her bicem igin farklidir. Bigemlerin sahip oldugu nitelikler,
yonetmenlerin benimsedigi modellerle birlikte zengin bir kaynak olusturur ve farkl
yapilarda belgeseller iiretilmesine zemin hazirlar. Giiniimiize kadarki siiregte bu bicemler
belgesel sinemanin yapisinin ¢dziimlenmesi noktasinda her ne kadar katki saglasa da dijital
kiiltiir ile yapist degisen belgeseli anlamlandirma ve ¢oziimleme noktasinda eksik kaldigi
goriilmektedir. Bu noktada, diijitallesme ile birlikte yapim, igerik ve tiiketim noktasinda yeni
pratikler iireterek sinirlarmi yeniden ¢izen belgesel sinemaya yonelik yeni bir bilimsel

perspektif ve kuramsal yaklagimin gerektigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Gergeklik, belgesel filmin temel yap1 taslarindan biri olarak goriilmektedir. Fakat
gerceklik kavrami, belgesel sinema adina en ¢ok tartisilan konulardan bir tanesi olarak da
gosterilebilir. Kamera, yonetmenin konusuna olan yaklasimi, sinematografi, renk kullanimi,
ses dizayni ve miizik kullanimi gibi unsurlar gerceklige yeni bir yorum getirmektedir. Dijital
film yapim olanaklarinin yonetmen ve yapimcilara gorsel ve isitsel tasarim noktasinda
onemli bir 6zgiirliik alan1 actig1 sdylenilebilir. Ornek vermek gerekirse; bir filmin yapim
oncesi doneminde filmin gorsel evrenine dair amaglanan duygu durumlarina yonelik, renk
paletlerinden lens secimlerine, dijital ses tasarimindan 1siklandirmaya kadar bir¢ok nokta,
dijital teknolojilerin sagladig1 imkanlarla tasarlanabilmektedir. Bu dogrultuda, goriintii ve
ses tasarimina yeni bir estetik boyut geldigi, bu durumun ise; seyircilerin film evrenine daha
yakindan dahil olmasin1 ve sinemanin illiizyon etkisinin artmasini sagladigi sdylenilebilir.
Bu noktada, dijital sinematografi ile birlikte sinemadaki “ger¢eklik” kavraminin,
“tasarlanmis gergeklik” ve “bicimlendirilmis gerceklik” seklinde yeniden tanimlanarak
doniisiim gegirdigi sonucuna ulagilmaktadir. Fakat, kameranin yapisal olarak yalnizca sinirh
bir alan1 gosterebilmesi, filmdeki kisi, olay ve olgulara yonelik yonetmen maniptiilasyonlari,
filmin kurgusuna yonelik manipiilasyonlar, miizik ve ses efektleri ile duygularin
maniplilasyonu da belgesel sinemada gerceklik krizinin temel maddeleri olarak
gosterilebilir. Buradan hareketle, dijitallesmeyi gergekligin doniisiimiindeki temel faktor
olarak gérmek eksik bir yaklagim olacaktir. Belgesel filmde gergekei yaklagim noktasinda
belirleyicinin yonetmen oldugu diislintildiglinde; dijital teknolojilerin film estetigine

etkisinin yalnizca bicimsel bir faktor olarak ortaya ¢iktigi, araglarin islevleri dogrultusunda
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gercekligi saptirabildigi gibi hizmet de edebilecegi, bu noktadaki belirleyici faktoriin karar
mekanizmasi konumunda olan yonetmenin tercihleri ile ilgili bir durum oldugu sonucuna

ulagilmaktadir.

Belgesel ve belgeselci kavrami, giiniimiize kadarki siiregte bir¢ok kez doniisiime
ugramistir. Gelisen teknolojiler ve lizerine koyarak ilerlemek zorunda olan sinema dili,
belgesel sinema yapisi igerisinde farkli anlati yontemlerinin, yeni bi¢imsel formlarin,
televizyon i¢in farkli, sinema ig¢in farkli formiillerin iiretilmesini ve gelistirilmesini
saglamistir. Dijital ¢agda, gelisen dijital teknolojiler ve dijital platformlarin etkisi ile ¢ok
daha farkli bicimlerde yeni anlatim ydntemleri gelistirerek kabuk degistirmekte ve
mutasyona ugramakta olan bir belgesel sinema ve belgeselci kavrami ortaya ¢ikmaktadir.
Belgesel sinema giiniimiizde, dijitallesme ile ¢ok daha farkli formlarda viicut bulmakta ve
YouTube gibi mecralarda geleneksel belgesel anlatisi ile iiretilen belgesellere nazaran

oldukga farkli formiiller ile tiretilip milyonlarca insana ulagmaktadir.

Dijitallesme, Enis Manaz’i, “ger¢egi oldugu gibi yansitmayan, kurmaca ve
degistirilmis olay ve karakterlerin yer aldigi, ses ve goriintiiniin efektlerle desteklendigi ve
daha sinematik goriintiilerin yer aldig1 belgeseller ile aktif ve hizli kameralarin kullanildigi,
hikayelerin birbirleri ile kurgusal olarak baglandigi, hikayeleri takip etmekte zorlandigimiz
belgeseller” tanimindan hareketle, kurmaca anlati sinirlarinda dolasan postmodern bir
belgesel film yapisiin ortaya ¢iktigr goriilmektedir. Kurmaca filmin yaratim siirecinde
senaryo kurgulanirken, seyirci ile organik bir bag kurmak ve seyirciye kameray1 unutturmak
adina duygu durumlarinin manipiile edilmesine yonelik bir senaryo matematigi
uygulanmaktadir. Bu senaryo matematigi belgesel filmlere uygulandiginda ise, ¢ogunlukla
belirgin bir sekilde farklar1 hissedilebilir. Karakterlerin duygusal inis ¢ikislari, seyirciyi
merakta birakacak bir hikaye kurgusu ve olay 6rgiisiiniin aligilmigin disinda kurgulanmasi
gibi yontemler, belgesel sinemay1 kurmaca ile ayn1 denkleme sokan unsurlar olarak ortaya
cikmaktadirlar. Belgeselin 6zgiin bir yorumlama ve estetik bir yapiya kavusmasinin, bu tip
matematik denklemlerinin kurulmasi ve dijital teknolojilerin olusturdugu yeni estetik yap1
ile miimkiin kilindig1 goriilmektedir. Bu anlamda dijital cagin belgesel sinemaya yeni bir
estetik yapr kazandirdig1 fakat, kurmaca ile belgesel film sinirlarii belirleyen unsurlarin

basinda senaryo matematiginin geldigi sonucuna ulasilabilir.
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1990’11 yillarda sadece karsilikli iletisim, bilgi edinme, veri paylagimi gibi konularla
sinirli olan ve az sayida kisi tarafindan igerik iiretilen Web 1.0 ortamlari, 2000°1i yillardan
itibaren aga bagli insan sayisin1 artmasiyla, kisilerin ayn1 zamanda igerik tiretebildikleri,
karsilikli etkilesime olanak saglayan Web 2.0 ortamlarina dogru bir gelisim gostermistir. Bu
anlamda dijital kiiltiir, geleneksel medyanin izleyici, dinleyici, okuyucu gibi kavramlarinm
“kullanic1” kavramma doniistiirmiistiir. Ozellikle; bilgisayarlarin teknolojinin gelisimine
bagli olarak zaman igerisinde ¢ok daha pratik bir iiriine doniigsmesi, cep telefonlarinin benzer
bir gelisimle islevselliginin artmasi ve tiim bu teknolojik materyallerin herkesin erisebilecegi
hale gelmesisiyle, sosyal mecralara olan ilginin hem {iretici hem de tiiketici diizeyinde
arttirdig1 sOylenilebilir. Geleneksel medyanin akig modelinden farkli olarak dijital medyada
daha hizli bir tiiketim pratigi olusmustur. Bu anlamda, sinemanin da bu yeni ortama
adaptasyonu, bu ortamlarin yapisal ve islevsel Ozelliklerine gore yeniden sekillenerek

gerceklesmektedir.

Web 2.0 evreninin gelismesiyle birlikte sanal ortamlarda film izlenilebilen Youtube,
Netflix, Blu Tv, Amazon Prime, Disney Plus, HBO Max, Mubi, Exxen gibi yeni mecralarin
ortaya c¢ikmasi, belgesel sinemacilar i¢in alisilagelmisin disinda profillerde izleyici
kitlelerine ulagmalarin1 saglamig ve izleyicilerin film ve filmin yonetmeni ile etkilesime
gecebildigi bir zemini ortaya ¢ikarmistir. Bu noktada, sosyal medyanin gelisimi ile birlikte
poptiler kiiltiiriin de sosyal medya ortamlarinda yeniden sekillendigi sOylenilebilir. Bu
anlamda, sosyal medya ile popiilerlesen bir belgesel dili ve popiilariteye ayak uydurmaya
calisan bir film endistrisinden bahsedilebilir. Geleneksel belgesel modellerinde
gercekeilige, bilgi verme ve fayda saglamaya yonelik olusturulan dil ve anlatim unsurlarinin,
postmodern belgesel anlatisinda popiilariteye ve sosyal medyanin dogasindaki hiza adapte
olma noktasinda terk edilerek, belgesel sinemanin bu anlamda bir popiiler kiiltiir {irliniine
doniistiigii ve dijital ¢cagda kabugunu yeniledigi sOylenilebilir. Dijital kiiltiiriin etkilesimli
ortamlar1 icerisinde olusan hizli tiiketim yapisinin, sinemanin siire sinirlamalari ile
uyusmamadig1 gériilmektedir. Bu noktada, instagram, YouTube, Twitter, Tiktok gibi sosyal
mecralarda film veya dizilere dair resmi hesaplar ve fan gruplarinin olusturdugu hesaplar
araciliiyla film ve dizilerin retorik 6zelliklerini ortaya koyan videolarin kisa kesitler halinde
paylasildigt ve tiiketildigi goriilmektedir. Bu durumda, sosyal medya araglarinin
yonetmenleri ve yapimcilari igeriksel bir kaliba girme noktasinda da, bir ayak uydurma

siirecine soktugu soylenilebilir. Bu durum, film ve dizi eserleri i¢in ayn1 zamanda bir tanitim
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imkani da tagimaktadir. Insanlar sosyal medyada bu tarz igerikler gordiik¢e eserin kendisine
yonelebilmektedirler. Fakat, eserlerin kisa kesitler halinde tiiketimi ile olusan filmin
kendisinden ziyade bir takim retorik ozelliklerine biiyiilenme durumunu, dijital ¢agda
sinemay1 sekillendiren 6nemli faktorlerden birisi olarak gérmek miimkiindiir. Bu boyutuyla
dijital kiltiir, film deneyimlerini de donistiirerek icerigin iiretilmesi noktasinda yeni
pratikler ortaya ¢ikarmaktadir. Bu dogrultuda, dijital kiiltiiriin sinemay1 hem icerik hem de

bicimsel anlamda kendi kaliplarina ¢ektigi sonucuna ulagilmaktadir.

Yapay Zeka, dijitallesme ile birlikte sinema endiistrisinde etkin bir bigimde
kullanilmaya baglanan, iiretim ve tiiketim noktasinda genis bir etki ve kullanim alanina sahip
teknolojilerden bir tanesi olarak, sinemay1 yeni bir evrim siirecine soktugu sodylenilebilir.
Gilinlimiizde, Warner Bros. Pictures, 20th Century Studios gibi biiyiik film yapim ve dagitim
sirketleri, Cinelytic gibi Yapay Zeka sistemlerini kullanarak filmlerin basarili olup
olmayacag1 konusunda heniiz proje asamasinda dahi veriler elde edebilmektedirler. Bu
dogrultuda sinemanin, Yapay Zekad’nin algoritmik yapisi ile yeniden sekillendigi
sOylenilebilir. Yapay Zeka’nin dijital evrende birakilan izler dogrultusunda kullanicilar
taniyarak kisiye 6zel igerikler dneriyor olmasi, “Kisisellestirilmis Sinema” kavramini ortaya
cikarmaktadir. Bu noktada, sinemanin koklii toplu seyir kiiltiirii, dijital kiiltiir kapsaminda
yeni teknolojilerin sundugu ortamlarda yeniden sekillenerek doniismektedir. Ote yandan,
yapim Oncesinde senaryo yazimi ve filmlerin basar1 potansiyelinin analiz edilmesi, yapim
stirecinde ise, hareket algilayarak nesne takip edebilen robot kameralar ve 3D teknolojilerini
destekleyen sinematografi araclarinin kullanimi gibi bir¢ok 6rnek, sinema endiistrisinde
Yapay Zeka’nin islevselliginin arttigin1 gostermektedir. Yapay Zeka, giincel kullanim
pratikleri itibar1 ile insan faktdriinden ayr1 olmasa da, sagladigi teknik faydalar ile
endiistriyel anlamda insan faktoriinii eleme noktasinda 6nemli bir tehdit unsuru olarak
degerlendirilmektedir. Son olarak, gelismekte olan Metaverse ve 3D gibi teknolojilere
sinemanin adaptasyonu noktasinda etkin rol alacagi disiincesiyle, Yapay Zeka’nin
sinemanin geleceginde de etki sahibi olacak potansiyele sahip oldugunu sdylemek

miumkindir.

Belgeselin evrimsel siirecine bakildiginda, her donemin kendi kosullar1 ¢ercevesinde
degerlendirilmesi gerektigi savinin giiniimiizde de gegerli olup olmadigmin belirlenmesi

gerekmektedir. Kurmaca anlatilarla melez formlara giren belgeselin, kurmaca film anlati
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smirlar ile ne dlgiide gegiskenlik gdsterebilecegi, yonetmenin yaratict yorumunun hangi
siirlarin  agildig1 takdirde filmini bir belgesel formundan ¢ikarip yeni bir anlati
olusturacagma 151k tutmast gerekmektedir. Aksi durumda, belgesel sinemanin
dinamiklerindeki muglak atmosfer varligin1 koruyacaktir. Yeni anlati yontemleri ve
zenginlesen bicimsel dokular belgeseli her ne kadar gerceklik noktasindan uzaklastirsa da
oziindeki gergeklik yapisi, belgeseli sonsuz bir karmagsa dongiiniisiiniin igerisinde
tutmaktadir. Gergeklik kavraminin esnek yapisi ise, belgeseli alimlama noktasinda kisiden

kisiye farkliliklar ortaya ¢ikarmaktadir.

Sonug olarak; dijital kiiltiir ve dijital teknolojilerin gelisimiyle dogru orantili bir
bicimde, sinemanin da donemsel sartlar ekseninde yeni anlatilar gelistirerek zenginlestigini
ve doniistiiglinii, teknolojik gelismelerle de bigimsel anlamda siirekli kabuk yeniledigini
s0ylemek miimkiindiir. Bu doniisiim atmosferinde, belgesel sinema da zaman igerisinde
farkli formlara tagmarak, donemsel faktorler ¢ergevesinde yeni anlatilar olusturmaktadir. ilk
belgesel film olan “Kuzeyli Nanok”dan giiniimiize kadarki siirecte belgesel sinemanin
iretim, tiiketim ve anlati noktasinda birgok dinamigi degismistir. Dijital teknolojiler ve
dijital kiiltiirtin belgesel sinemaya olan etkilerinin farkli boyutlarda disiiniilmesi
gerekmektedir. Dijital kiiltiir, koklii bir gelenegi doniistiirerek, yeni deger yargilarina ve yeni
aligkanliklara sahip bir toplum yaratirken, sinemanin tliketim pratiklerinde ve seyirci
taleplerinde donilisiim saglamasiyla belgesel sinemanin da yapisinda cesitli doniisiimlere
sebep olabilmektedir. Dijital teknolojiler ise, bu doniisiimiin gerceklesmesi noktasinda birer
aract olma niteligi tasimaktadirlar. Yeni medya yapisinda olusan hizli tiikketim aliskanliklari,
bu teknolojilerin hizli {iretim yetenekleri dogrultusunda karsilanabilmektedir. Ayni
zamanda, bu teknolojiler aracilifiyla olusan yeni sinematik estetik, izleyicilerin sinemaya
biiylilenme durumlarini pekistirmektedir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin sinema ile olan
iligskisinin sinematografik anlamda saglikli, kiiltiirel anlamda ise, koklii doniisiimlere yol
acmasi nedeniyle icerisinde hem olumlu hem olumsuz unsurlar1 da barindiran ¢ok katmanli

bir zeminde gelistigi sonucuna ulasilmaktadir.
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EKLER
EK 1
GORUSME FORMU

1. Sizce “Belgesel film” nedir?

2. Sizce “Belgesel” tiirii sanat kavraminin bir par¢ast midir? Goriisiiniizli gerekgelendirerek
ifade ediniz...

3. “Belgesel” ve “ger¢eklik” iligkisini nasil degerlendirmektesiniz?

4. Belgesel sinemanin analog ve dijital donemi diisiiniiliince karsilagilan en Onemli
farkliliklar sizce nelerdir?

5. Diyjital kiiltiirti nasil tanimlamaktasiniz?
6.Dijjital kiiltiir ve sinema iligkisini nasil gérmektesiniz?

7. Dijital olanaklar ile goriintii ve sesin estetize edilisini, belgesel sinema acisindan
“gerceklik” cergevesinde nasil degerlendirmektesiniz?

8. Dijital teknolojilerin film yapim siirecinde teknik anlamda yarattigi etkiyi nasil
degerlendirmektesiniz?

9. Dijitallesme ile birlikte interaktiflesen belgesel filmlerin iiretim ve tiiketim stirecini nasil
degerlendirmektesiniz?

10. YouTube, Netflix, Amazon Prime, Disney+, Exxen vb. dijital platformlarin dijitale 6zgii
bir belgesel dili olusturduklarimi diigiiniiyor musunuz? Gerekgelendirerek ifade ediniz...

11. Yapay zeka ve tiirevi teknolojik gelismelerin sinema ile olan entegrasyonu ¢ergevesinde
belgesel sinema i¢in nasil bir gelecek dngormektesiniz?

Degerli katkilariniz icin tesekkiir ederiz.



