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Calismada, sinemanin analogdan dijitale doniisiimii ve bu doniigiimiin sinema
estetigi ile anlati izerindeki yansimalari, Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049
(2017) filmleri tizerinden incelenmistir. Dijitallesme ile sinema sanatinin doniisiimti;
ozellikle CGI (Computer-Generated Imagery), VFX (Visual Effects) ve renk
derecelendirme gibi teknolojilerin estetik ve teknik katkilar1 ele alinarak
degerlendirilmistir. Blade Runner, analog teknolojilerin sinirli imkanlariyla yaratilan
bir gelecegi yansitirken, Blade Runner 2049 modern dijital teknolojilerin sundugu
olanaklarla daha ayrintili ve kapsamli bir gorsel diinya sunmaktadir. Bu baglamda
calismada, iki filmde kullanilan teknik ve estetik unsurlar karsilastirilarak
dijitallesmenin sinema iizerindeki etkileri ortaya konulmustur. Dijital kameralarin,
post-prodiiksiyon yazilimlarin, sanal sinematografinin ve gelisen teknolojilerin

gorsel ifadenin sinirlarini nasil yeniden tanimladigi incelenmistir.



il

Dijital araglarin entegrasyonu, erisilebilirlik ve film yapim siire¢lerinin
demokratiklesmesi gibi unsurlar, sanat ve anlatiyr dogrudan etkilemektedir. Fiziksel
ve dijital diinyanin giderek i¢ ice gectigi gliniimiizde, dijital teknolojilerin ¢agdas
sinemada yaratti§1 doniisiim detayli bir sekilde ele alinmistir. Bu baglamda, ¢cagdas
sinemanin dijital araglarla evrilen dinamikleri; film yapimecilari, akademisyenler ve

sektor profesyonelleri i¢in yeni perspektifler sunmaktadir.

Bu calisma, dijitallesmenin sinema sanati ve estetigi lizerindeki etkilerini
ortaya koyarak, dijital teknolojilerin sinema dilini doniistiirdliglinii gostermektedir.
Dijitallesmenin sinema sanatina katkilari, bilim kurgu film tiirii baglaminda
incelenmis ve sinemanin geleceginde dijital teknolojilerin yaratacagi potansiyel etkiler

incelenmistir.

Dijitallesmenin sinema sanati ve estetigine olan katkisinin incelendigi

caligmada, dijital teknolojilerin sinema diline etkisi ortaya koyulmaya ¢alisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinematografi, Dijital Araclar, Film Teknolojisi, Gorsel

Anlat1
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This study examines the transition of cinema from analog to digital and the
reflections of this transformation on cinematic aesthetics and narrative through an
analysis of Blade Runner (1982) and Blade Runner 2049 (2017). The transformation of
the art of cinema with digitalization is evaluated by addressing the aesthetic and technical
contributions of technologies such as CGI (Computer-Generated Imagery), VFX (Visual
Effects), and color grading. While Blade Runner reflects a future created with the limited
possibilities of analog technologies, Blade Runner 2049 presents a more detailed and
comprehensive visual world enabled by the possibilities of modern digital technologies.
In this context, the study reveals the effects of digitalization on cinema by comparing the
technical and aesthetic elements used in both films. It investigates how digital cameras,
post-production software, virtual cinematography, and evolving technologies have

redefined the boundaries of visual expression.

The integration of digital tools, accessibility, and the democratization of
filmmaking processes directly influence art and narrative. In today’s world, where the

physical and digital realms increasingly intertwine, the transformation brought about by



digital technologies in contemporary cinema is examined in detail. In this regard, the
evolving dynamics of contemporary cinema through digital tools provide new

perspectives for filmmakers, academics, and industry professionals.

This study demonstrates how digitalization has transformed the language of cinema
by revealing its impact on cinematic art and aesthetics. The contributions of digitalization
to the art of cinema are analyzed within the context of the science fiction film genre, and

the potential effects of digital technologies on the future of cinema are examined.

Keywords: Cinematography, Digital Tools, Film Technology, Visual Narrative
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GIRIiS

Insanlar, tarih boyunca hikayeler aracilifiyla anlam arayisinda olmus, Gilgamis
Destani’ndan modern televizyon dizilerine kadar anlatilar kiiltiirleri ve toplumsal
degerleri sekillendirmistir. Gilinlimiizde dijitallesme, bu anlati bigimlerini kokli bir
sekilde dontistiirerek sinemanin iiretim, dagitim ve izlenme deneyimini yeniden
olusturmaktadir. Geleneksel film yapim siireglerinde dnemli degisimlere yol acan bu
doniisliim, yeni anlat1 formlarinin ortaya ¢ikmasini saglamakta ve sinema dilini yeniden
inga etmektedir (Erkek, 2017: 64). Bu baglamda, dijital sinema kavrami 6zellikle
dikkat ¢ekmektedir. Dijitallesme yalnizca film yapim siirecini degil, ayn1 zamanda
dijital fotograf¢ilik, post-prodiiksiyon, dagitim ve gosterim asamalarmi da
kapsamaktadir (McKernan, 2005: 12). Film yapim siirecleri bu unsurlara entegre olsa
da dijitallesme, sinemanin iiretiminden izleyiciye ulagsmasina kadar her asamada etkili

olmaktadir.

Film yapim siireclerinin dijitallesmesi, yalnizca teknik bir degisimi degil, ayn
zamanda kiiltiirel ve sanatsal bir doniisiimii de ifade etmektedir (Bordwell &
Thompson, 2008: 12). Sinema, yiiksek ¢oziintirliiklii dijital kameralar, esnek dijital
efektler ve karmasik kurgu yazilimlarinin kullanimiyla yeni bir iiretim donemine
girmistir. Dijital efektler, yalmizca filmin estetik yapisini degil, ayn1 zamanda
izleyicinin gorsel beklentilerini de doniistiirmektedir (North, 2008: 44). Bununla
birlikte, dijitallesme belgesel ve kurmaca sinema arasindaki ayrimi bulaniklagtirarak
film yapim siireclerinde yeni estetik ve anlatt bigimlerinin gelismesine olanak
tanimistir. Dijital video teknolojisinin yayginlagsmasi, film yapimcilarina daha 6zgiir
bir yaratim siireci sunmus; diisiik biitceli yapimlardan biiyilik prodiiksiyonlara kadar
genis bir kullamim alan1 olusturmustur (Ozdem, 2012: 286). Bu déniisiim yalnizca
biiylik stiidyolar1 degil, bagimsiz film yapimcilarini da kapsamaktadir (Kaufman,
2011b: 40). Film makaralarinin yerini pikseller alirken, sinematik anlatim bigimleri ve

film yapim stirecleri koklii bir degisim gecirmistir.

Dijital sinematografinin estetik yansimalarindan biri, dijital goriintiiniin sundugu
esnekliktir. Yiiksek ¢ozilintirliiklii sensorler, genis ISO (International Organization for
Standardization) araliklar1 ve dinamik aralik, diisiik 151k kosullarinda bile ¢ekim
yapmayl mimkiin kilmaktadir (Ulutag, 2021: 45). Dijital sinematografi, film

yapimcilarina fiziksel setler ve mekan sinirlamalarini asan hikayeler anlatma imkan1



tanimaktadir (Ablan, 2010: 7). Bu gelismeler, gorsel hikdye anlatimi icin yeni
olanaklar sunmakta; goriintii yonetmenlerinin asir1 diisiik 151kl sahneler, agir ¢ekim
sekanslar1 ve CGI (bilgisayar tiretimli goriintii) ile canli aksiyonun birlestigi carpici
anlatilar yaratmasma imkan saglamaktadir. Dijitallesmenin sundugu bu olanaklar,
Blade Runner (1982) ile Blade Runner 2049 (2017) filmleri arasindaki estetik
farkliliklarda da agikca goriilmektedir. Analog teknolojilerle iiretilen Blade Runner,
fiittiristik diinyas1 ve distopik atmosferiyle doneminin sinirlarin1 zorlamistir. Distopik
atmosfer, toplumsal diizenin bozuldugu, teknolojinin insan yasami iizerinde baski
kurdugu ve genellikle karanlik, kasvetli bir gelecegi betimleyen estetik bir yapiy1 ifade
etmektedir. Blade Runner filminde bu atmosfer; karanlik ve yagmurlu sokaklar, neon
1s1klarin soguk pariltilari, teknolojinin hakim oldugu devasa sehir yapilar1 ve insan ile
makine arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasi gibi unsurlarla yaratilmigtir. Blade Runner
2049 ise dijital sinemanin sundugu CGI ve gorsel efektler sayesinde bu atmosferi
modern bir bakis acisiyla yeniden insa etmistir. Ozellikle CGI teknolojileri ve dijital
renk diizenleme araglar1 kullanilarak, onceki filmin karanlik ve kasvetli atmosferi
korunmus; ancak ¢ok daha detayli, estetik acidan zenginlestirilmis bir distopik diinya
yaratilmigtir. Bu baglamda, Blade Runner 2049, dijitallesmenin sinematografik estetik
lizerindeki yansimalarin1 gosteren onemli bir 6rnektir. Dijital teknolojiler, orijinal
filmin atmosferine sadik kalinmasini saglarken, ayni zamanda yeni gorsel estetik

olanaklar1 da ortaya ¢ikarmistir (Se¢men, 2022: 60).

CGP'nin sinema iizerindeki yansimalari, dijitallesmenin anlati bigimlerine
sundugu katkilarla sinema dilini doniistiirmektedir. James Cameron’in The Abyss
(1989) filmi, CGI’nin ilk dikkat ¢ekici 6rneklerinden biri olmus ve o tarihten itibaren
bu teknoloji, modern sinemanin temel unsurlarindan biri haline gelmistir (Harries,
2002: 128). Dijital araglarla olusturulan mitolojik yaratiklar, bilim kurgu diinyalar1 ve
fantastik  diyarlar, glinimiz bilim kurgu filmlerinin estetik  kimligini
sekillendirmektedir. CGI, yalnizca filmlerin anlat1 giiciinii artirmakla kalmamais, ayni
zamanda yeni tiirlerin ortaya ¢ikmasina da zemin hazirlamistir. Bu baglamda, dijital
teknolojiler sinemada iizerindeki rolii, goriintiiniin kaydedilmesi, diizenlenmesi ve
dagitilmasi siireglerinde onemli doniistimler yaratmistir. Dijital ekran, ¢oklu ortam
verisinin algoritmalar araciligiyla manipiile edilerek duyumsanabilir hale geldigi,
dinamik, ¢evreleyici ve etkilesimli bir alan olarak tanimlanmaktadir (Dalkilig, 2024:

9).



Blade Runner 2049, CGI, dijital renk diizenleme (color grading), dijital
kameralar ve dijital prodiiksiyon yazilimlarinin sundugu olanaklar1 kullanarak bu
teknolojilerin sinirlarini zorlayan bir yapim olarak, gorsel tasariminda yalnizca CGI’yi
kullanmakla kalmamis, ayn1 zamanda CGI ile analog estetigi birlestirerek orijinal
filmin atmosferini dijital araglarla yeniden {iretmistir. Post-sinematik baglamda
degerlendirildiginde, bu durum sinemanin geleneksel sergileme bi¢imlerinden koparak
farkli medya tiirleriyle etkilesime girmesi ve gorsel tasarimin tamamen algoritmik

stireglerle yonlendirilmesi olarak yorumlanmaktadir (Dalkilig, 2024: 12).

Dijitallesmenin film prodiiksiyonu iizerindeki en 6nemli yansimalarindan biri de
maliyet avantajidir. Geleneksel film stoklari, uzun isleme siireleri ve pahali
ekipmanlar, stiidyo yapimlarinin biiyiik biitceler harcamasina neden olmaktaydi.
Ancak dijital kameralar ve diizenleme yazilimlari, bu siireci hizlandirarak daha diisiik
maliyetlerle film yapimini miimkiin kilmaktadir (Mateer, 2014: 3). Ozellikle bagimsiz
yapimlar, dijitallesmenin sundugu maliyet avantajlarindan faydalanarak daha az
biitceyle yiiksek kaliteli isler ortaya koymaya baslamistir. Bununla birlikte,
dijitallesme daha fazla insanin film yapmasini saglayarak yaratic1 6zgiirliigii tesvik
etmekte ve film yapiminda bagimsiz sinemacilar ile biiylik stiidyolar arasindaki gii¢

dengesini degistirmektedir.

Dijitallesmenin sinemaya ekonomik katkilari, Blade Runner ve Blade Runner
2049 filmlerinde de goriilmektedir. Blade Runner, donemin teknik zorluklar1 ve biitge
smirlamalar1 nedeniyle uzun ve maliyetli bir prodiiksiyon siireci gegirmistir. Ote
yandan, Blade Runner 2049 dijital ¢cekimlerin sundugu esneklikten faydalanarak daha
hizli ve maliyet agisindan verimli bir yapim siireci gerceklestirmistir. Dijital
kameralarin sundugu aninda izlenebilirlik 6zelligi, sahne tekrarlarinin daha kolay
kontrol edilmesini saglamig; bu da ¢ekim siiresinin kisalmasina ve maliyetlerin
diismesine olmustur (Se¢men, 2022: 60). Ustelik CGI ve dijital efektler, Blade Runner
2049’un bilim kurgu diinyasin1 ¢ok daha etkileyici bir sekilde sunmasina olanak
tanimis ve gorsel estetigi giiclendirmistir. Dijitallesme sinema tizerinde yalnizca teknik

ve estetik degil, ayn1 zamanda ekonomik a¢idan da 6nemli doniigiimler yaratmistir.

Geleneksel film dagitim aglari, dijital platformlarin yiikselisiyle birlikte hizla
doniigsmiis ve izleyicilerin izleme aligkanliklar1 degismistir (Uricchio, 2004: 590).

Dijitallesme, yalnizca film prodiiksiyon siirecini degil film dagitimi1 ve izleyici



deneyimini de degistirmistir. Ozellikle Netflix, Amazon Prime ve Disney+ gibi dijital
platformlarin ortaya c¢ikisi, izleyicilerin film izleme aligkanliklarin1 yeniden
sekillendirmektedir. Bu platformlar, film iiretimi ve dagitim siireglerinde de 6nemli
degisimlere yol agmaktadir (Ozkes, 2022: 6). Ayrica, dijital platformlar bagimsiz
yapimlarin diinya capinda daha genis kitlelere ulagmasini saglamig; sinema
salonlarinin geleneksel dagitim agina olan bagimliligin1 azaltarak ¢evrimigi dagitimi

tesvik etmistir.

2020’11 yillarda ortaya ¢ikan pandeminin de etkisiyle bir¢ok biiyiik yapim dijital
platformlarda vizyona girmis ve g¢evrimi¢i izleme deneyimi sinema endiistrisinin
normlarindan biri haline gelmistir. Pandemi siirecinde geleneksel dagitim ve gosterim
imkanlarinin devreden ¢ikmasi, dijital platformlarin film izleme tecriibesini One
¢ikarmasi sinemanin her alanda dijitallesmesine 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir
(Bostan, 2021: 661). Bununla birlikte, geleneksel televizyon ve sinema salonu odakl
gosterim bi¢imlerinin yerini, dijital platformlarda sunulan belgesel icerikleri almig ve
bu siiregte belgesel yapim ile gosterim pratikleri dnemli bir doniisim yasamistir
(Kaynarca, 2024: 71). Bu yeni dagitim modelleri hem biiyiik stiidyolar hem de
bagimsiz film yapimeilari i¢in alternatif gelir kaynaklar1 olusturmustur. Blade Runner
2049, sinema salonlarinda gosterilmis olsa da dijital platformlarin ytikselisi, filmin

daha genis bir izleyici kitlesine ulagsmasini saglamistir.

Dijitallesmeyle birlikte, film yapimcilari, kitlesel fonlama platformlar:
aracilifiyla daha kolay finansman bulabilmektedirler. Kickstarter ve Patreon gibi
platformlar, film projeleri i¢in dogrudan izleyici destegi almaktadirlar. Bu, geleneksel
stiidyo sisteminin diginda, bagimsiz film yapimecilarinin yaratict projelerini hayata
gecirebilecegi alternatif bir finansman modeli sunmaktadir. Dijitallesme, yalnizca
film yapim siireclerini degil, finansman bulma yontemlerini de demokratiklestirmistir

(Mateer, 2014: 7).



BiRINCi BOLUM
DIJITALLESME, DiJITAL SINEMA ARACLARI VE SINEMA

1.1. Sinema ve Tarihsel Gelisimi

Insanlik binlerce yildir tarim ve ticaretle ugrasan insanlik, bu faaliyetler sirasinda
yapilan hesaplamalar, aritmetik bilgisiyle birlikte erken donem icatlarin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamistir. Zamani hesaplamak icin takvim, sayma iglemleri i¢in
abakiis ve denizcilik amaciyla goksel hareketleri takip etmek ic¢in usturlap
gelistirmislerdir. Bu baglamda, erken donem bilimsel ve teknik gelismelerin insanligin
ihtiyaclart dogrultusunda sekillendigi ve bu icatlarin medeniyetlerin ilerlemesinde
kritik bir rol oynadig1 goriilmektedir (Conner, 2005: 45). 8. ylizyilda yasayan Fransiz
mucit Joseph-Marie Jacquard’in, otomatik desen dokuma amaciyla gelistirdigi tekstil
tezgahinda kullanilan delikli kartlar, Ingiliz matematik¢i Charles Babbage’mn Analitik
Makine fikrine ilham kaynag1 olmustur. Bu fikir, erken donem mekanik bilgisayarlarin
temelini olusturmus ve bilgisayar teknolojisinin gelisimi sinema sektoriinii etkilemigtir

(Oztiirk, 2012: 2).

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi, yalnizca hesaplama islemleriyle smirh
kalmamis, aynt zamanda sinemanin dogusuna da zemin hazirlamigtir. Sinema,
tiyatrodan farkli olarak Ogeleri kayit altina alarak bir film metas1 haline
doniistiirmektedir (Ongen & Ozdemir, 2023: 439). Sinemanin ortaya cikisi, teknik ve
bilimsel yeniliklerin sanatsal bir ifade araci olarak birlegsmesiyle miimkiin olmustur.
Fotografin icadi ve hareketli goriintiilerin kaydedilip yansitilmasi fikri, sinema
teknolojisinin temelini olusturmus; ilk fotografik goriintii 1826 yilinda Nicéphore
Niépce tarafindan elde edilmistir (Giiz, 2022: 2). i1k sinema filmleri, mekanik ve optik
cihazlarla ¢ekilmis olup, bu donem sinemanin analog cagini temsil etmistir. Yiiz yilt
askin bir siire boyunca sinema endiistrisi biiylik 6l¢iide analog teknolojilerle ilerlemis,
ancak 20. yiizyilin sonlarina dogru dijital teknolojiler sinema sektoriinii biiyiik bir

doniigsiime ugratmistir.

Sinemanin analogdan dijitale gecisi, teknik ve estetik agidan koklii degisimlere
yol agarak film iiretimi ve gosterim siireclerinde devrim yaratmistir. Analog sinema,
fiziksel film seritleri lizerine kaydedilen goriintiilerle olusturulurken, dijital sinema ise

elektronik sensorler ve sayisal veri kaydiyla ¢alismaktadir. Bu doniisiim, film yapim



stireclerini esneklik, maliyet ve hiz agisindan gelistirerek sinema endiistrisine yeni
olanaklar sunmustur. Ozellikle dijitallesme, kurgu, gorsel efekt ve post-prodiiksiyon
gibi siirecleri kolaylastirarak sinematografik anlatiyr giiclendirmistir (Kiiglikalkan,
2022: 15). Geleneksel 35 mm ve 16 mm film formatlarinin yerini giiniimiizde yiiksek
¢Oziiniirliikli dijital kameralar almig ve bu durum, sinematografi agisindan daha fazla

esneklik saglamigtir (Tasar, 2022: 32).

Sinemanin erken doneminde, Kinetograf ve Kinetoskop gibi aygitlarin icadi
onemli bir rol oynamistir (Katmer, 2022: 230). Analog donemde film ¢ekim, montaj
ile gosterim asamalarinda fiziksel film seritleri kullanilmis ve bu siire¢ sinema
estetigini sekillendirmistir (Belton, 2002: 98). Ancak dijitallesmeyle birlikte film,
stirekli olarak degistirilebilen ve yeniden iiretilebilen bir veriye doniismiistiir
(Rodowick, 2015: 22). 1990’11 yillarin bagindan itibaren dijital teknolojiler, film yapim
tekniklerinde ve sinema estetiginde koklii bir donilisim saglamis; prodiiksiyon
stireclerinin her asamasinda analog yontemlerin yerini almaya baslamistir (Mateer,

2014:6).

Dijital teknolojilerin sinemaya entegrasyonu, yalnizca ¢ekim siirecini degil,
post-prodiiksiyon ve dagitim siireglerini de biiyiik Ol¢lide doniistiirmiistiir. Dijital
kurgu programlari, film yapimcilarina zaman ve maliyet acisindan dnemli avantajlar
saglarken, gorsel efektlerin entegrasyonu da geleneksel yontemlerle miimkiin olmayan
detaylarin yaratilmasint kolaylastirmigtir (Tasar, 2022: 35). Dijital prodiiksiyon
stirecleri, bagimsiz filmlerin daha yiiksek teknik kalitede iiretilmesini saglamis ve

sinema endiistrisinde demokratiklesmeyi tesvik etmistir (Kiigiikalkan, 2022: 22).

Dijitallesmenin sinema estetigi iizerindeki etkileri, akademik c¢evrelerde
tartisilmaya devam etmektedir. Dijital sinema, yeni anlatim bi¢imlerinin ve estetik
formlarin ortaya c¢ikmasini saglarken, geleneksel sinemanin fiziksel ve dokunsal
estetiginin kaybolmasina da neden olmustur (Ertaylan, 2018: 52). Analog film
seridinin kendine 06zgii dokusu ve 151k hassasiyetine dayali gorselligi, dijital
formatlarin teknik miikemmeliyeti karsisinda nostaljik bir deger kazanmustir.
Streaming platformlarinin yayginlagsmasiyla birlikte sinema deneyimi bireysellesmis,

geleneksel sinema salonlarinin rolii ise giderek azalmistir (Tasar, 2022: 38).



Analog sinema, goriintiilerin 1518a duyarl film seritleri iizerine kaydedildigi ve
kimyasal islemlerle goriiniir hale getirildigi geleneksel bir sinema tiretim bigimi olarak
uzun yillar boyunca kullanilmistir. Film seritlerinin kendine 6zgii dokusu ve renk
doygunlugu, sinema estetigine dnemli katkilar saglamistir (Bostan, 2021: 662). Ancak
bu iiretim bi¢imi, belirli teknik ve ekonomik kisitlamalar1 da beraberinde getirmistir.
Film rulolarinin sinirlt kayit siiresi ve negatiflerin banyo edilmesi gibi siiregler, analog
teknolojinin pratik kullanimim zorlastirmustir (Ozkogak, 2009: 1). Buna karsilik, dijital
sinema, kayit siiresi ve post-prodiiksiyon asamalarinda sagladig1 kolayliklarla film
yapim siire¢lerini hizlandirmis ve bagimsiz yapimcilar igin yeni olanaklar yaratmigtir

(Amann, 2017: 95).

Analog sinema, sinema sanatinin tarihsel gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir.
Film rulolar1 {izerine kaydedilen goriintiiler, sinemanin ilk yillarindan itibaren
sanatg¢ilar ve yonetmenler i¢in gii¢lii bir anlatim araci olmustur (Canikligil, 2014: 45).
20. yiizy1l boyunca sinematograflar ve yonetmenler, farkli film stoklariyla ¢alisarak
0zglin bir sinema estetigi olusturmus ve bu siireg, giiniimiiz dijital sinema tekniklerinin
temelini sekillendirmistir (Belton, 2002: 98). Analog teknolojinin sundugu
karakteristik goriintii yapisi, sinema sanatinda belirli bir estetik anlayisin olusmasina
katki saglamis ve dijital tekniklerle dahi taklit edilmeye calisilan bir gorsellik
yaratmistir (Bordwell & Thompson, 2013: 112).

Dijital sinema tekniklerinin yayginlagsmasi, film yapim siireclerini biiyiik dlctide
kolaylagtirirken, analog film estetigi bazi yonetmenler i¢in onemli bir ifade aract
olmaya devam etmektedir. Christopher Nolan ve Quentin Tarantino gibi yonetmenler,
analog filmin sundugu estetigi koruyarak sinema sanatinin geleneksel yapisini
sirdiirmeye c¢aligmaktadir (Rodowick, 2015: 22). Dijitallesmenin hizla ilerledigi
giiniimiizde bile analog film, nostaljik bir deger tasiyan &zel projelerde tercih

edilmektedir.

Sinemanin tarihsel gelisimi, teknolojik yeniliklerin sanatsal anlatiya entegre
edilmesiyle sekillenmistir. {lk doénemlerde mekanik ve kimyasal siireclere dayall
analog sinema, fiziksel film seritleri lizerinde goriintli kayd: yaparak sinema sanatina
Ozgiin bir estetik kazandirmistir (Sunal, 2016: 30). Ancak 20. yiizyilin sonlarina dogru

dijitallesme siireci, film yapim tekniklerini ve gdsterim yontemlerini koklii bir bigimde



degistirmistir. Dijital teknolojiler, sinematografik anlatim olanaklarini genisletmis ve
film yapim siireglerinde maliyet, hiz ve esneklik agisindan biiylik avantajlar saglamistir
(Baker, 2012: 37). Bu siireg, film {iretimini daha erisilebilir hale getirirken anlati

bicimlerinde de yeni perspektifler ortaya ¢ikarmistir.

Dijital efektlerin yaygin kullanimi, geleneksel prodiiksiyon siireclerinde zaman
ve maliyet agisindan 6nemli avantajlar saglamig; bu durum hem biiyiik stiidyo
yapimlarin1 hem de bagimsiz film sektoriinii doniistiirmiistiir (Amann, 2017: 112).
Dijitallesmeyle birlikte film yapim siiregleri yalnizca daha verimli héle gelmekle
kalmamis, ayn1 zamanda gorsel efektler, kurgu ve post-prodiiksiyon gibi alanlarda yeni
imkanlar sunmustur. Yiiksek ¢oziiniirliiklii dijital kameralar, yapimcilarin daha detayl
ve gercekei goriintiiler elde etmesine olanak tanirken; CGI ve dijital renk diizenleme
teknikleri, sinema sanatinin estetik sinirlarin1 genisletmistir. Dijital video (DV)
teknolojisinin gelisimi hem belgesel hem de kurmaca sinemada iiretim siireclerini
doniistiirerek film yapimcilarina diisiik maliyetle yiiksek kaliteli i¢erik liretme olanagi
sunmustur. Ancak dijitallesmenin sundugu olanaklara ragmen bazi yOnetmenler,
geleneksel film formatlarimi kullanmaya devam ederek analog sinema estetigini

koruma ¢abas1 igindedir (Ozdem, 2012: 290).

Bilgisayar destekli gorsel efektlerin (CGI) gelisimi de dijital sinemanin 6nemli
bir bileseni haline gelmistir. Geleneksel film teknikleriyle gergeklestirilmesi miimkiin
olmayan gorsel efektler, CGI teknolojisi sayesinde sinema diinyasinda biiyiik bir
doniislim yaratmigtir. Fantastik ve bilim kurgu tiirlerindeki yapimlarda CGI,
yonetmenlerin fiziksel sinirlar1 asarak gergek diinyada var olmayan sahneleri dijital
ortamda yaratmalarma olanak tamimaktadir. Ozellikle aksiyon ve bilim kurgu
filmlerinde yaygin olarak kullanilan bu teknoloji, sinema anlatisina yeni bir boyut
kazandirarak gorselligi daha etkileyici hale getirmistir (Yurdigiil & Zinderen, 2013:
25).

Dijitallesme, izleme aligkanliklarimi da koklii bir sekilde degistirmistir.
Streaming platformlarinin yayginlagsmasiyla birlikte bireysel film izleme deneyimi 6n
plana cikarken, sinema salonlarinin kiiltiirel ve toplumsal rolii giderek azalmistir.
Geleneksel sinema salonlarinda film izlemenin sagladigi kolektif deneyim, dijital

platformlarin sundugu erigim kolaylig1 ile doniistime ugramistir (Monaco, 2010: 141).



Ancak bu yeni diizen, sinema sanatinin evrimini hizlandirmis ve daha fazla igerigin

genis kitlelere ulasmasini saglamistir.

Dijitallesmenin sinema iizerindeki etkileri yalnizca teknik boyutlarla siirh
kalmamuis; sanatsal ifade bigimlerinde de yeni yaklagimlar gelistirilmesine olanak
tammmugtir. Ozellikle dijital kameralarin sundugu yiiksek ¢oziiniirliik, dinamik aralik ve
diistik 151k performansi gibi 6zellikler, film yapimcilarina daha genis bir estetik ifade
alan1 saglamistir. Dijital renk diizenleme ve gorsel efekt teknikleri, sinematografik
anlatry1 daha derin ve etkileyici hale getirirken, geleneksel sinema yontemleriyle
ulasilmasi zor olan gorsel kompozisyonlart miimkiin kilmistir (Kiiciikalkan, 2022: 10).
Ayrica, dijitallesmenin sagladig teknolojik olanaklar, film iiretimini daha erisilebilir
héale getirerek geng ve bagimsiz yonetmenlerin sektdre katilimini kolaylastirmigtir
(Bordwell, Thompson, 2011: 13). Bu doniisiim, yalnizca sinemanin {iretim siirecini
degistirmekle kalmamis; ayn1 zamanda anlatim bi¢imlerinde de yeni perspektifler

sunmustur.

1.2.Dijital Sinema ve Tarihsel Gelisimi

Dijital sinema, film yapim, dagitim ve gosterim siireclerinde dijital teknolojilerin
kullanildigr modern bir sinema iiretim bigimi olarak, sinema tarihindeki en 6nemli
doniistimlerden birini temsil etmektedir. Geleneksel analog sinemada goriintiiler 1518a
duyarli film seritleri iizerine kaydedilirken, dijital sinemada goriintiiler elektronik
sensorler araciligiyla yakalanarak sayisal veriler seklinde saklanmaktadir. Bu
doniistim, ozellikle pelikiil film kullaniminin maliyetli olmasi ve hata payinin
yiiksekligi nedeniyle ka¢inilmaz bir degisim siirecini beraberinde getirmistir (Tugran
& Tugran, 2016: 195). Ayrica, dijitallesme sinema tiiretim siirecinde daha hizli, esnek
ve ekonomik bir yap1 sunarak sinema endiistrisinde biiyiik bir degisime yol agmustir.
Film yapim asamalarinda, dijital teknolojiler sayesinde goriintiilerin anlik olarak
izlenebilmesi, sahne diizenlemelerinin ve ¢ekim tekrarlarinin  kolaylikla
gerceklestirilebilmesi miimkiin hale gelmistir. Bu gelismeler, sinemanin dilini ve
estetik degerlerini de doniistiirerek film yapimini daha erisilebilir hale getirmistir

(Aslan, 2004: 92-103).
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Dijitallesme, sinema endiistrisinde yalnizca teknik bir doniisiimle sinirl
kalmamig, ayn1 zamanda film yapim siireclerinin yeniden sekillenmesine de neden
olmustur. Dijital teknolojilerin sagladigi daha hizli ve esnek tiretim siirecleri, film
yapimini daha verimli hale getirerek sinemanin estetik yapisini da doniistiirmiistiir
(Aslan, 2004: 92-103). Dijital kayit sistemleri, geleneksel film seritlerine kiyasla ¢ok
daha yiiksek ¢oziintirliiklii goriintiiler elde etmeye olanak tanirken, post-prodiiksiyon
stirecinde genis diizenleme ve efekt secenekleri sunmaktadir. Dijital sinemanin
gelisimi, 6zellikle bagimsiz yapimcilar ve diigiik biitceli projeler i¢in yeni firsatlar
yaratmig, film yapimimin daha erisilebilir hile gelmesini saglamistir. Giiniimiizde
dijital film teknolojileri hem biiyiik prodiiksiyonlar hem de bagimsiz sinema i¢in

vazgecilmez bir standart haline gelmistir (Zengin, 2018: 846).

Dijital sinemanin ortaya ¢ikisi, film yapim siireclerinin teknolojiye bagli olarak
evrimlesmesiyle baglamigtir. 1990’li  yillardan itibaren dijital kameralarin
gelistirilmesi, post-prodiiksiyon siire¢lerinde dijital kurgu sistemlerinin yayginlagmasi
ve dijital projeksiyon teknolojilerinin sinema salonlarinda kullanilmaya baslanmasi,
sinemanin tamamen dijital bir formatta tiretilmesine ve izlenmesine olanak tanimistir
(Ozdem, 2012: 15). Dijital sinema, yalnizca teknik yenilikler sunmakla kalmamus, ayni
zamanda sinema estetiginde ve anlatim bigimlerinde de kokli degisikliklere neden
olmustur. Yonetmenler ve sinema sanatgilari, dijital teknolojilerin sagladigt
esneklikten faydalanarak daha yaratici ve deneysel anlatim bi¢imlerine yonelmistir

(Mateer, 2014: 6).

Dijital sinemanin sundugu en biiylik avantajlardan biri, film yapim siirecinde
sagladiglr esneklik ve hizdir. Geleneksel film kameralariyla yapilan ¢ekimlerde,
goriintiilerin  kalitesini degerlendirmek icin negatiflerin laboratuvarlarda banyo
edilmesi gerekmekteydi. Ancak dijital kameralar, yoOnetmenlere ve goriintii
yonetmenlerine ¢ekimleri aninda izleyebilme ve sahneleri gerektigi gibi
diizenleyebilme imkéani sunmustur. Bu durum, yapim siirecini hizlandirarak film
prodiiksiyonunda verimliligi artirmistir (Tasar, 2022: 32). Aymi zamanda dijital
goriintii kaydi, biiyiik biitceli yapimlarin yani sira bagimsiz film yapimcilart i¢in de
erisilebilir bir secenek haline gelmis ve sinema sektoriinde cesitliligin artmasini

saglamistir.
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Dijitallesmenin sinema iizerindeki etkileri yalmizca ¢ekim siireciyle smirl
kalmamus, dijital teknolojilerin sundugu yenilikler sinema dilini ve anlat1 bi¢imlerini
daha esnek hale getirmistir (K&prii, 2009: 50). Dijitallesme ayni zamanda post-
prodiiksiyon asamalarinda da dnemli gelismeler saglamigtir. Dijital kurgu sistemleri,
film editorlerine goriintiileri kesme, birlestirme, renk diizenleme ve ses entegrasyonu
gibi islemleri daha hizli ve verimli bir sekilde gerceklestirme imkani1 tanimaktadir.
Geleneksel analog kurgu sistemlerinde film seritlerinin fiziksel olarak kesilip
yapistirilmasi gerekirken, dijital kurgu sistemleri dogrusal olmayan diizenleme imkant1
sunarak yOnetmenlere ve editorlere sahneleri kolayca degistirme ve yeniden

yapilandirma esnekligi saglamaktadir (Ozkogak, 2009: 22).

Dijital sinemanin gelisimi, film dagitim ve gosterim siireclerinde biiyiik
degisimlere yol acarak film endiistrisinin temel isleyisini doniistiirmiistiir. Analog
sinema doneminde, filmler fiziksel film rulolar1 halinde sinema salonlarina
dagitilirken, bu siirecin maliyetli ve zahmetli olmas1 dagitim aglarinin genislemesini
kisitlayan en biiyiik engellerden biri olmustur. Film rulolarinin taginmasi, saklanmast
ve her gosterim icin uygun hale getirilmesi hem zaman hem de maliyet acisindan
biiyiik yiikler getirmistir. Ancak dijital projeksiyon sistemlerinin yayginlagmasiyla
birlikte bu siire¢ biiyiik 6l¢iide kolaylagmis ve hizlanmistir. Dijital sinemanin getirdigi
bu yenilikler, sinemanin {iretim, dagitim ve gosterim agamalarinda koklii degisikliklere

neden olmustur (1li, 2021: 49).

Dijital projeksiyon sistemleri, sinema salonlarinin isletme maliyetlerini
diistirmekle kalmamais, ayn1 zamanda film gosterim kalitesini artirarak daha tutarl bir
izleme deneyimi sunmustur. Analog film seritlerinde zamanla olusan c¢izikler,
yipranmalar ve goriintii bozulmalari dijital projeksiyon sistemlerinde ortadan kalkmus,
boylece her gdsterimde ayni yiiksek kaliteli goriintii elde edilmistir. Ayrica, dijital
sinema gosterimi altyazi ekleme, renk diizeltme ve ses diizenlemeleri gibi post-
prodiiksiyon islemlerinin daha verimli bir sekilde gerceklestirilmesine olanak
saglamigtir. Bu gelismeler, sinema salonlarinin dijital doniisiimiiniin 6nemli avantajlari

arasinda yer almaktadir (Erkilig, 2016: 45).

Dijitallesme, film dagitim siireclerinin daha genis bir erisim alanina yayilmasini

da miimkiin kilmistir. Dijital platformlar, film yapimcilarinin uluslararasi pazara daha
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hizli ulagmalarini saglamis ve maliyetleri 6nemli dl¢iide diistirmiistiir (Ekinci, 2016:
45). Geleneksel yontemlerle bir filmi farkli iilkelerde ve bolgelerde es zamanli olarak
gostermek oldukga zor ve maliyetli bir siire¢ iken, dijital platformlar sayesinde bu
stirec ¢cok daha hizli ve ekonomik hale gelmistir. Dijital dosyalar {izerinden
gerceklestirilen film dagitimi, bagimsiz film yapimcilarinin biiyiik stiidyolara olan
bagimliligini azaltmis ve daha kiiciik biitcelerle iiretilen filmlerin uluslararasi pazarda
yer bulmasina katki saglamistir. Bagimsiz yapimlar, geleneksel dagitim kanallarina
ihtiya¢ duymadan dijital platformlar araciligiyla genis kitlelere ulasabilmekte ve

izleyiciyle dogrudan etkilesim kurabilmektedir (Koprii, 2009: 57).

Dijitallesmenin sinema endiistrisi iizerindeki en biiyiik etkilerinden biri, internet
tizerinden gergeklestirilen yayimcilik ve streaming platformlarinin hizla yayginlagmasi
olmustur. Geleneksel sinema salonlarinin yerini kismen alan bu yeni sistemler,
izleyicilerin film igeriklerine istedikleri an ulasmalarin1 saglayarak izleme
aligkanliklarim1 koklii bicimde degistirmistir. Artik izleyiciler, sinema salonlarina
gitmek yerine internet baglantisi olan herhangi bir cihazdan filmleri istedikleri zaman
izleyebilmektedir. Bu durum, sinema sektorliniin dinamiklerini biiylik o6l¢iide
degistirmis; sinema salonlarinin gelecegi ve geleneksel gosterim bigimlerinin devam
edip edemeyecegi lizerine onemli tartismalar baslatmistir. Dijital film dagitiminin
geleneksel gosterim  formatlarinin - yerini tamamen alip almayacagi, sinema

endiistrisinin giindeminde kalmaya devam etmektedir (Mateer, 2014: 6).

Dijitallesmenin sinema tizerindeki en ¢arpict etkilerinden biri de izleme
aligkanliklarinin =~ doniistimiidiir.  Streaming platformlarinin = ve dijital igerik
saglayicilariin yayginlagsmasi, sinema salonlarmin toplu izleme deneyimine dayali
geleneksel &nemini azaltarak bireysel tiiketimi 6n plana cikarmustir. Izleyiciler,
filmleri biiyiik ekranlarda topluluk halinde izlemek yerine, artik kendi cihazlarindan
diledikleri zaman ve istedikleri mekanda izleyebilmektedir. Bu yeni diizen, sinema
salonlarmin kiiltiirel ve sosyal islevlerinde bir degisime yol agarak, geleneksel sinema

deneyimini bireysel bir pratik haline getirmistir (Tasar, 2022: 32).

Dijjital sinemanin yayginlasmasi, sinema sanatinda estetik ve teknik
doniisiimlere yol acarken, bu degisimin beraberinde getirdigi bazi elestiriler de

bulunmaktadir. Baz1 yonetmenler ve sinema tarihgileri, dijital sinemanin geleneksel
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film estetigini kaybettirdigini ve analog sinemanin sundugu dogal gren yapisinin, renk
gecislerinin ve 151k hassasiyetinin dijital formatlarla tam olarak yakalanamadigini
savunmaktadir (Ertaylan, 2018: 52). Dijital goriintiilerin piirlizsiiz yapis1 ve kusursuz
renk tonlamalari, bazi elestirmenler tarafindan sinemanin fiziksel dokusunu kaybettigi
yoniinde yorumlanmaktadir. Bununla birlikte, Christopher Nolan ve Quentin
Tarantino gibi yonetmenler, analog film formatlarini kullanarak geleneksel sinema

estetigini korumaya devam etmektedir (Rodowick, 2015: 22).

Biitiin bu gelismelere ragmen, dijital sinema gilinlimiizde sinema endiistrisinin
ana akim tiretim bi¢imi haline gelmis ve sinemanin gelecegini sekillendiren en 6nemli
teknolojik yeniliklerden biri olmustur. Dijital kameralarin sagladigi esneklik, CGI
teknolojisinin sundugu sinirsiz gorsel olanaklar ve dijital dagitim aglarinin
genislemesi, sinema liretiminin gelecegini belirleyen temel unsurlar arasinda yer
almaktadir. Teknolojik gelismelerle birlikte, dijital sinemanin daha da ilerlemesi ve

sanatsal ifadeyi yeni boyutlara tasimasi beklenmektedir (Kiigiikalkan, 2022: 28).

1.2.1. Dijital Kameralar

Dijital teknolojiler, sinematografik kompozisyonun temel unsurlarin1 yeniden
sekillendirmektedir. Dijital kameralarin yiiksek ¢oziintirliik, genis dinamik aralik ve
diisiik 151k kosullarinda calisma gibi avantajlari, sinematografik detaylarin daha
belirgin bir sekilde yakalanmasmni miimkiin kilmaktadir. Ozellikle diisiik 151k
performansi, karanlik ve atmosferik sahnelerin analog yontemlerle miimkiin olmayan
bir sekilde hayata gecirilmesini saglamaktadir (Mateer, 2014: 6). Ayrica dijital
kameralarin anlik geri oynatma ozelligi, ¢ekim sirasinda kompozisyonun kontrol
edilmesine ve istenen goriintiilerin daha hizli bir sekilde elde edilmesine olanak

taniyarak yapim siire¢lerini hizlandirmaktadir (Brown, 2012: 72).

Dijitallesme, renk diizenleme (color grading) yazilimlar1 ve CGI gibi teknolojiler
aracilifiyla sinematografik kompozisyonun gorsel zenginligini artirmaktadir. Blade
Runner 2049 gibi filmler, dijital araglarin sundugu olanaklarla renk paletlerini ve
gorsel detaylar1 daha etkili bir sekilde kullanarak izleyiciye giiclii bir atmosfer
sunmaktadir (North, 2008: 102). Bu teknolojiler, fiziksel setlerle sinirli kalmayan

sanal mekanlarin ve zengin gorsel diinyalarin yaratilmasint miimkiin kilmaktadir.
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Dijitallesme, sinematografik kompozisyonun sinirlarini  genisleterek  film

yapimcilarina yeni bir estetik dil sunmaktadir (Manovich, 2001: 91).
1.2.2. Renk Diizenleme ile Anlatiya Derinlik Katma

Dijitallesme, sinematografik kompozisyonun unsurlarini daha esnek hale
getirerek film yapimida 6nemli bir doniisiim saglamaktadir. Ozellikle dijital
kameralarin yiiksek ¢oziiniirliik, genis dinamik aralik ve diisiik 151k performansi gibi
ozellikleri, sahnelerin gorsel niteligini artirmakta ve film yapimcilarina yaratici bir
ozgiirlik sunmaktadir. Dijital kameralarin anlik oynatma o6zelligi, ¢ekim siirecini
hizlandirarak kompozisyonun kontrol edilmesini kolaylastirmaktadir (Ozkes, 2022:
5). Analog donemde sinirli 151k kosullarinda olusturulan kompozisyonlar, dijital
kameralar sayesinde daha detayli ve atmosferik hile gelmektedir. Ozellikle distopik
bilim kurgu filmleri gibi tiirlerde, dijitallesme gdrsel anlatimin sinirlarini genisleterek
sinematografik detaylarin izleyiciye daha etkili bir sekilde sunulmasma olanak

tanimaktadir (Bostan, 2021: 662).

Renk diizenleme (color grading) ve CGI gibi dijital araglarin kullanimi,
sinematografik kompozisyonun gorsel zenginligini artirmaktadir. Blade Runner 2049
gibi yapimlarda kullanilan renk paletleri ve dijital efektler, anlatinin atmosferik
boyutunu giiclendirmektedir. Dijitallesme, fiziksel setlerin sinirlarin1 asarak sanal
mekanlar ve daha ayrintili gorsel tasarimlar olusturmayr miimkiin kilmaktadir
(Kaynarca, 2024: 72). Bu durum, dijitallesmeyi yalnizca teknik bir yenilik degil, ayn1
zamanda sinematografik anlatinin estetik boyutunu yeniden sekillendiren bir doniistim
héline getirmektedir. Dijital araglar, gorsel hikdye anlatimini destekleyen yaratici
kompozisyonlar olusturarak izleyicinin filme olan bagini derinlestirmektedir (Tugran

& Tugran, 2016: 2).
1.2.3. Mekan Tasariminda Dijital Coziimler

Dijitallesme, sinematografik kompozisyonun estetik ve teknik boyutlarim
doniistiirerek film yapim siireglerine yeni bir perspektif kazandirmaktadir. Dijital
kameralarin genis dinamik aralik, yiiksek ¢oziiniirliik ve diisiik 151k performansi gibi
ozellikleri, ozellikle karanlik ve atmosferik sahnelerin daha etkileyici bir sekilde
olusturulmasin saglamaktadir (Ongen & Ozdemir, 2023: 441). Bununla birlikte, dijital

araglarin ¢ekim sirasinda anlik kontrol imkani1 sunmasi, yonetmenlere kompozisyon
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tizerinde daha fazla denetim olanag1 tanimakta ve prodiiksiyon siireglerini
hizlandirmaktadir (Katmer, 2022: 231). Bu teknolojiler, gorsel estetigi yalnizca bir
arag¢ olarak degil, ayn1 zamanda anlatiy1 destekleyen bir unsur olarak daha giiclii bir

sekilde kullanmay1 miimkiin kilmaktadir.

Dijital teknolojilerin sundugu yenilikler, ozellikle renk diizenleme (color
grading) ve CGI gibi araglar araciligiyla sinematografik kompozisyonun kapsamini
genisletmektedir. Ornegin, Blade Runner 2049, sanal setler ve dijital efektlerle fiziksel
mekanlarin sinirlarmi asarak daha ayrintili ve etkileyici bir gorsel diinya yaratmay1
basarmistir (Giiz, 2022: 4). Bu durum, yalnizca gorsel zenginlik saglamakla
kalmamakta, aym1 zamanda sinematografik anlatinin estetik  boyutunu
derinlestirmektedir. Dijitallesme, izleyicilere daha yogun bir atmosfer sunmanin yani
sira yaratict ekiplerin gorsel hikdye anlatiminda daha fazla 6zgiirlik kazanmasina
olanak tamimaktadir. Bdylece sinema sanatinin anlati potansiyeli 6nemli Olciide

artmaktadir (Aydinli, 2023: 12).
1.2.4. Gorsel Hikdye Anlatim ve Dijitallesme

Dijitallesme, sinematografik kompozisyonu yalnizca bir estetik unsur olmaktan
cikararak hikaye anlatimini gili¢lendiren 6nemli bir ara¢ héline getirmektedir. Dijital
teknolojilerin sundugu esneklik, 6zellikle CGI, renk diizenleme ve dijital efektlerin
kullanimiyla gorsel anlatimi1 daha derinlikli hale getirmektedir. Blade Runner 2049
gibi yapimlarda dijital araglar yalnizca gorsel tasarimi giiclendirmekle kalmamais, ayni
zamanda hikayenin atmosferik ve duygusal boyutlarini destekleyerek izleyicinin
anlatiyla daha giiclii bir bag kurmasini saglamistir (Kaynarca, 2024: 72). Bu durum,
gorsel hikdye anlatiminda estetik unsurlar ile teknolojik yeniliklerin bir araya gelerek

anlatry1 zenginlestirdigi bir paradigma degisimini temsil etmektedir.

Dijitallesmenin sagladig1 yenilikler, gorsel hikdye anlatiminda detaylara daha
fazla odaklanmay1r miimkiin kilmaktadir. Renk diizenleme teknolojileri, sahnelerin
duygusal yogunlugunu artirmada kritik bir rol oynamakta ve gdorsel anlatimi
derinlestirmektedir. Bunun yani sira, sanal setler ve dijital mekan tasarimlarinin
kullanimu, fiziksel setlerin sinirlamalarini agsarak daha genis ve detayli gorsel diinyalar
yaratilmasini saglamaktadir (Ozkes, 2022: 6). Dijitallesmenin bu olanaklar,

izleyicinin duygusal katilimin gii¢clendirmekte ve hikayenin daha etkileyici bir sekilde



16

iletilmesine olanak tanimaktadir. Bu siireg, sinematografik anlatinin potansiyelini
onemli dl¢iide artirmaktadir (Bostan, 2021: 661).

Dijitallesme, sinematografik hikdye anlatiminda zaman ve mekan algisini da
doniistiirmektedir. Geleneksel yontemlerde fiziksel kisitlamalar nedeniyle sinirl kalan
mekansal tasarimlar, dijital teknolojiler sayesinde genisletilerek daha 6zgiin ve
etkileyici hale gelmektedir. Ozellikle bilgisayar tarafindan olusturulan gérseller (CGI)
ve sanal gerceklik teknolojileri, hikayelerin daha siiriikleyici bir sekilde
gorsellestirilmesini saglamaktadir. Blade Runner 2049 6rneginde oldugu gibi, sanal
sehir manzaralar1 ve karmasik mekan tasarimlari anlatinin distopik atmosferini
giiclendirmektedir (Ablan, 2010: 7). Dijital araglar, hikayenin dramatik yapisini
destekleyen mekanlar olusturarak anlatiyr zenginlestirmekte ve izleyicinin gorsel
deneyimini daha derin bir boyuta tasimaktadir (Tugran & Tugran, 2016: 3). Bu
geligsmeler, dijitallesmenin sinematografik hikdye anlatiminda sinirlari nasil yeniden

tanimladigini agikca ortaya koymaktadir.

1.3.Bilgisayarla Goriintii Olusturma Teknolojisinin (CGI) Tarihsel

Gelisimi

Bilgisayar destekli goriintii olugturma teknolojisi (CGI), sinema ve televizyon
endiistrisinde devrim niteliginde bir doniisiime yol agarak film yapim siireclerini koklii
bir sekilde degistirmistir. 1980'lerin baslarinda CGI, yalnizca akademik c¢alisma
alaniyla sinirht bir teknoloji olmaktan ¢ikmis ve sinema ile televizyon sektoriinde
yaygin olarak kullanilmaya baglamistir (Kiigiikalkan, 2022: 15). Bu siirecin en énemli
aktorlerinden biri, daha sonra Pixar adini alacak olan Bilgisayar Geligtirme Bolimii'nii
kuran George Lucas olmustur. Lucas, Toy Story, Finding Nemo ve The Incredibles

gibi CGI kullaniminin 6nciisii olan filmlerin yapim siirecini baglatmistir.

1980'lerde Robert Abel & Associates, MAGI ve Pacific Data Images gibi
sitketler de CGI’yi sinema ve televizyon i¢in daha erisilebilir ve uygulanabilir hale
getiren Oncii giicler olmustur. Bu sirketler, bilgisayar destekli grafiklerin film
endiistrisinde  kullanimim1  yayginlagtirmis  ve dijital efektlerin ticari olarak
benimsenmesine katkida bulunmustur. Teknolojinin bu hizli gelisimi, islemcilerin
daha giiclii hale gelmesi, depolama ¢oziimlerinin genislemesi, maliyetlerin diismesi ve

ilk kisisel bilgisayarlarin piyasaya siiriilmesiyle desteklenmistir.
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Bu gelismelerin arkasindaki temel faktorlerden biri de Gordon E. Moore'un
(Intel Corp.'un kurucu ortagi) ongoérdiigli Moore'un Yasasidir. Moore'un Yasasi,
bilgisayar giiciindeki artiglarin ve fiyat diisiislerinin siirekli devam edecegini ortaya
koymustur. Bu fenomen, islem giiclinlin katlanarak artmasin1 ve CGI teknolojisinin
daha erisilebilir hile gelmesini saglamistir. BOylece bilgisayar destekli grafikler
yalnizca biiylik biit¢eli Hollywood prodiiksiyonlarinin degil, daha kiigiik caplt
yapimlarin da kullanimina sunulmustur. Gilintimiizde de gegerliligini koruyan bu yasa,
dijital efektlerin daha ayrintili, gercekei ve diisiik maliyetli hale gelmesine olanak

tanimaktadir (Schaffer, 2020: 89).

CGI'nin sinema tarihindeki doniistimsel etkisinin 6nemli bir 6rnegi, 1982 yapimi
Tron filmi olmustur. Tron, 15 dakikadan fazla bilgisayar tarafindan iiretilen goriintii
ve CGI ile birlestirilmis canli aksiyon sahneleri igermesiyle, dijital goriintiileme
teknolojisinin sinemada yaratici bir bigimde kullanilabilecegini kanitlamistir
(Sturman, 2015: 4). Filmin yapim siirecinde, ekip NASA ve savunma sanayii i¢in 6zel
kameralar tasarlayan Constantine Engineering Laboratories Company (CELCO) ile is

birligi yapmis ve bu sayede CGI goriintiilerinin film seridine aktarilmasi saglanmistir.

Tron’un ardindan The Last Starfighter (1984) ve Young Sherlock Holmes (1985)
gibi filmler de CGI’nin sinemada artan roliinli goésteren 6onemli yapimlar arasinda yer
almistir. Ayn1 donemde, televizyon endiistrisinde de CGI teknolojisi yayginlagmis ve
televizyon istasyonlar1 ile ticari reklamcilar tarafindan dikkat cekici goriintiiler
olusturmak amaciyla kullanilmaya baslanmistir. Quantel Paintbox sistemi, TV
istasyonlarmin grafik tasarimda esneklik kazanmasini saglayarak 6nemli bir doniisiime

yol agmustir.

Francis Ford Coppola, 1982 yilinda 1.125 satirlt HD ekipmanini deneyen ilk
Hollywood ydnetmeni olmustur. O donemde Coppola, yiiksek ¢oziiniirliiklii video
kayit sistemlerinin sinema endiistrisi lizerindeki gelecekteki potansiyel etkilerini
ongorerek bu teknolojiyi test etmistir (Yilmaz, 2023: 45). Yonetmen, geleneksel film
formatlarinin sinirlamalarini agsmak amaciyla elektronik sinema kavramini savunmus
ve video teknolojisinin, film parlakligt ve kalitesini esitleyebilecek kapasiteye

ulasacagina inanmistir. Nitekim, sinema yapim siireclerindeki dijitallesmenin ilk
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adimlar1 da bu dénemde atilmistir (Manovich, 2012: 7). Video tabanli prodiiksiyon
stireclerinin zamanla geliserek dijital sinema ¢agina evrilmesi, sinema yapiminda
onemli bir doniistime yol agmistir. Coppola’nin dijital teknolojilere gegisi savunan
yaklasimi, sinema yapim siirecinde dijitallesmenin 6niinii agmis ve HD video ile dijital
goriintiileme teknolojilerinin yayginlagmasini tesvik eden gelismelere ilham kaynagi
olmustur. Bu doniisiim, sinemada kurgu ve post-prodiiksiyon stireclerini de koklii
bicimde degistirmistir. Dijitallesmenin, sinemada kurgu anlayisini ve yapim siirecini
nasil donlistliirdiigline dair bir¢ok akademik ¢aligma bulunmaktadir (Kaya, 2019: 82).
Gliniimiizde, yiiksek ¢Oziiniirlikli dijital kameralar ve gelismis post-prodiiksiyon
stireclerinin film yapimindaki devrim niteligindeki etkileri g6z Oniine alindiginda,
Coppola'nin bu ongoriisiiniin ne kadar ileri goriislii oldugu agikca anlasilmaktadir

(Prince, 2012: 78).

1990’larin basinda, dijital dogrusal olmayan (nonlinear) kurgu sistemlerinin
gelistirilmesiyle birlikte film diizenleme siireci biiyiik bir doniisiim gecirmistir. George
Lucas’in Lucasfilm sirketi tarafindan gelistirilen EditDroid, dijital dogrusal olmayan
video diizenleme sistemlerinin ilk orneklerinden biri olmustur. Bu sistem, Avid
Technology'nin Media Composer yazilimina giden yolu acarak 1990'larin ortalarinda

Hollywood’da standart hale gelmistir (Avid, 2023: 5).

Dijital projeksiyon sistemleri de onemli bir gelisim gdstermis ve 1999°da Star
Wars: Episode I — The Phantom Menace, ticari sinemalarda tamamen dijital
projeksiyon teknolojisi kullanilarak gosterime giren ilk film olmustur. Bu gosterim,
CGI’nin sinema endiistrisindeki doniistiiriicli etkisini pekistiren dnemli bir kilometre
tas1 olarak kabul edilmistir. Geleneksel film projeksiyon sistemlerinin yerine, dijital
projeksiyonun sundugu yiiksek goriintii kalitesi, stabil renk dogrulugu ve asinma
sorunu olmaksizin uzun vadeli kullanim avantajlari, sinema sektoriinde biiytik bir

degisime oOnciiliik etmistir.

Dijital projeksiyon, sinema salonlarmin film rulolar1 ve fiziksel kopyalar yerine
yiiksek ¢oziiniirliiklii dijital formatlart kullanmasina olanak tanimis ve bu sayede film
dagitim siirecleri onemli Ol¢iide kolaylasmistir. Texas Instruments tarafindan
gelistirilen Dijital Isik Isleme (DLP) teknolojisi, The Phantom Menace’n dijital

gosteriminde temel bilesenlerden biri olmustur. Ayrica, Sony ve Barco gibi sirketler
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tarafindan gelistirilen 4K projeksiyon sistemleri de ilerleyen yillarda standart hale
gelmis ve sinema endiistrisinde genis ¢apli bir doniisiim yaratmistir. Bu gelismeler,
CGI teknolojisinin film yapimi ve gosterim siireglerinde daha belirleyici bir rol

oynamasina zemin hazirlamistir (Projector, 1999: 25).

NASA'nin Ay’dan gergeklestirdigi ilk canli yayin, dijital teknolojilerin video
senkronizasyonunda nasil kullanildigina dair 6nemli bir 6rnek teskil etmistir. 1969
Apollo Ay kesif programinda, canli yayin teknolojileriyle ilgili ¢esitli teknik sorunlar
yasanmig ve bu problemlerin ¢oziimiinde dijital zaman tabanli diizelticiler kritik bir rol
oynamistir. Mikrodalga sinyalleri araciligiyla 250.000 mil uzakliktan Diinya'ya iletilen
bu goriintiiler, zamanlama hatalarin1 en aza indirgeyen algoritmalarla diizeltilmis ve
bdylece daha stabil bir yayin saglanmistir. NASA, bu teknoloji sayesinde yiiksek
¢cozlnlirliiklii video aktarimini miimkiin kilarak canli yaymn siireclerinde yeni bir
standart belirlemistir. Dijital zaman tabanli diizelticilerin bu kullanim alani, daha sonra
televizyon ve sinema endiistrisinde de benimsenmis ve dijital prodiiksiyon
sireglerinde  devrim yaratmistir. Bu tlir teknolojik ilerlemeler, sinema
prodiiksiyonunda dijitallesmenin temelini olusturmus ve canli yayin sistemlerinde

daha keskin ve net goriintiiler elde edilmesini saglamistir (Langer, 2017: 63).

Gilintimiizde CGI, bilim kurgu ve fantastik filmlerden animasyonlara kadar genis
bir alanda kullanilmakta, sinema estetigini ve anlat1 tekniklerini kokli bir bigimde
doniistiirmektedir. Ozellikle bilim kurgu tiiriinde, CGI ile yaratilan hiper-gercekei
diinyalar, izleyiciyi farkli evrenlere tagiyarak sinema anlatisini zenginlestirmektedir.
Ayni zamanda, CGI'nin gelisimi geleneksel gorsel efektlerin yerini alarak film
yapimcilarma sinrsiz bir yaratic1 dzgiirliik sunmustur. Ornegin, giiniimiiz filmlerinde
gercek diinyada insa edilmesi miimkiin olmayan yapilar ve yaratiklar, CGI ile detayl
bir sekilde modellenebilmekte ve izleyiciye sunulmaktadir. Dijitallesme ile CGI
teknolojileri, sinema sanatinin temel unsurlarindan biri haline gelmis ve fiziksel setler
ile mekanlar yerine sanal prodiiksiyonun yayginlagsmasina olanak tanimistir. Bu durum
hem prodiiksiyon maliyetlerini diisiirmiis hem de post-prodiiksiyon agamalarinda daha
fazla esneklik saglamistir. Boylece, sinema yapim siirecleri evrim gecirerek dijital
efektlerin yalnizca tamamlayici bir unsur olmaktan ¢ikip hikaye anlatiminin merkezine

yerlesmesine yol agmustir.
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1.4. Dijitallesen Sinemada ve Yeni Anlati Formlar

Sinema, icadindan bu yana teknolojik yeniliklerle siirekli olarak evrilmekte ve
bu doniisiim hem iiretim siireclerini hem de anlati yapilarini derinden etkilemektedir.
Ozellikle dijitallesme, sinema endiistrisinde {iretim, dagitim ve gdsterim alanlarinda
kokli degisimlere yol agmaktadir (Mateer, 2014: 13). Bu siireg, sinematografik
anlatimin bi¢im ve igerik agisindan yeniden sekillenmesini saglamaktadir (Ertaylan,
2018: 52). Analog sinemanin geleneksel yapisinin yerini dijital teknolojilere birakmast
hem yapisal hem de estetik bir doniislim siirecini tetiklemektedir (Kiling, 2023: 18).

Dijital teknolojilerin sinemaya entegrasyonu, yeni anlati tekniklerinin ve estetik
formlarin ortaya c¢ikmasmi saglamaktadir. Ornegin, dijital animasyon ve gorsel
efektlerin kullanimi, sinemada daha once miimkiin olmayan gorsel deneyimlerin
yaratilmasina olanak tanimaktadir (Coban, 2024: 190). Bu durum, izleyicinin filmle
kurdugu iliskiyi doniistirmekte ve daha etkilesimli, dinamik bir izleme deneyimi
sunmaktadir (Zengin, 2024: 42). Analog sinemanin fiziksel ve nostaljik estetigi, dijital
teknolojilerin sagladigi teknik miikemmeliyet karsisinda yeni bir degerlendirme
stirecine girmektedir (Acar, 2021: 72). Bu karsilastirma hem sinema {ireticileri hem de
izleyiciler i¢in farkli algi ve deger sistemlerini beraberinde getirmektedir (Mateer,

2014: 15).

Dijitallesme siireci, sinema ile dijital oyunlar gibi diger medya formlar
arasindaki etkilesimi artirmakta ve bu durum, yeni anlati bigimlerinin ve estetik
anlayislarin  gelismesine katki saglamaktadir (Anadolu, 2022: 124). Online
platformlarin yiikselisi, sinema salonlarinin geleneksel roliinii degistirerek bireysel
izleme aligkanliklarini 6n plana ¢ikarmaktadir (Zengin, 2024: 40). Bu degisim,
izleyicinin dijital sinema diinyasmna adaptasyon siirecini hizlandirirken, sinema
endiistrisinin liretim ve dagitim siireclerini de yeniden yapilandirmaktadir (Ertaylan,
2018: 54). Dijitallesmenin etkilerini hem estetik hem de toplumsal boyutlariyla ele
almak, sinemanin doniisiimiine dair daha derin bir perspektif sunmaktadir (Mateer,

2014: 17).
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1.5. Dijitallesme ve Sinematografik Estetik

Sinemanin analogdan dijitale gecisi, yalnizca teknik bir degisim degil, ayni
zamanda estetik bir doniigiim siireci olarak degerlendirilmelidir. Dijitallesme siireci,
sinemay1 estetik ve teknik acidan derinlemesine doniistiirmektedir (Mateer, 2014: 6).
Tarihsel cercevede, dijitallesmenin sinema iizerindeki etkilerini anlamak, sinema
estetiginin gec¢irdigi doniisiimii degerlendirmek agisindan biiylik 6nem tagimaktadir.
Dijitallesmenin sinema sanat1 lizerindeki yansimalarini gézlemlemek amaciyla belirli
filmler tizerinden yapilacak analizler, bu siirecin daha somut bir sekilde incelenmesini

saglamaktadir (Tasar, 2022: 36).

Dijitallesme siirecini yansitan bazi filmler, sinema tarihi agisindan biiyiik bir
oneme sahiptir. Ridley Scott’in 1982 yapimi1 Blade Runner filmi, gorsel tasarim
acisindan ¢i1g1r acic1 olarak kabul edilmekte ve sinema tarihinde kiilt bir statiiye sahip
bulunmaktadir (Haupts, 2019: 2). Film, analog dénemin sinirlarini zorlayan bir diinya
yaratirken, Denis Villeneuve’un 2017 yapimi Blade Runner 2049 filmi, dijital
teknolojilerin sundugu olanaklar1 kullanarak bu diinyanin modern bir yansimasini
ortaya koymaktadir. Blade Runner 2049, insan ve replikantlar arasindaki ¢atismalari
ele alirken izleyicilere "Kim daha insan?" sorusunu yoneltmektedir (Topu, 2022: 2).
Bu filmler, analog ve dijital donemlerin sinema estetigine yansimalarini gozlemlemek
icin degerli 6rnekler olarak kabul edilmektedir. Dijital teknolojiler, sinema diinyasinda
hem teknik hem de sanatsal anlamda yeni ve yaratict olanaklar sunmaktadir (Mateer,

2014: 8).

1.6. Dijitallesme ve Film Post-Prodiiksiyon Siireci

Dijitallesme, film yapim siireclerinin tiim asamalarini derinden etkileyerek
sinema sektoriinde kokli degisimlere neden olmustur. Gorsel efektlerin iiretimi, kurgu
teknikleri ve post-prodiiksiyon siire¢leri, dijital teknolojiler sayesinde radikal bir
doniisiim gegirmistir (Kozan, 2021: 3). Film prodiiksiyonunun dijital ortama taginmast,
sinemanin estetik yapisini  ve anlatim tekniklerini yeniden sekillendirerek
yonetmenlere ve goriinti yoOnetmenlerine daha fazla esneklik ve yaraticilik

sunmaktadir.
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Dijital film yapiminin temelleri, bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle atilmistir.
II. Diinya Savagsi sirasinda kullanilan Colossus ve ENIAC gibi erken dénem
bilgisayarlar, veri isleme ve hesaplama siireclerini gelistirerek dijital teknolojinin
yayginlasmasina zemin hazirlamistir. 1960’11 yillarda transistdr teknolojisinin
geligsmesi ve IBM gibi biiyiik teknoloji firmalarinin ¢aligmalari sayesinde bilgisayarlar
daha erisilebilir hale gelmis ve hiikiimetler ile endiistri i¢in vazgeg¢ilmez bir ara¢ haline
gelmigtir. Bu geligsmeler sinema sektoriinde de kendini gdstermis ve gorsel efektlerin
olusturulmasinda bilgisayar teknolojilerinin kullanimini artirmistir (Kalafatoglu,

2020: 22).

Geleneksel film iiretim siiregleri, fiziksel olarak kaydedilen goriintiilerin
kimyasal islemlerle islenmesini gerektirirken, dijital sinema bu siireci kokten
degistirmistir. Dijital teknolojiler, film yapim siireclerinde yeni olanaklar sunarak daha
diisitk maliyetli, hizli ve esnek bir iiretim modeli olusturmustur. Bu doniislim,
prodiiksiyon siirecinden post-prodiiksiyon asamalarina kadar tiim siire¢leri kapsayarak
sinema sanatinda yeni anlatim bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasii saglamistir (Berdan,

2019: 15).

Dijital kameralarin kullanima sunulmasi, film yapimin fiziksel diinyadan sanal
bir ortama tasiyarak sinema sektdriinde devrim niteliginde bir degisime neden
olmustur (Ablan, 2010: 10). 1962 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
(MIT)'nde Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen Sketchpad, bilgisayar destekli
grafiklerin temelini atmis ve bu alandaki ilerlemeleri hizlandirmigtir. 1964 yilinda Dr.
David Evans ve Sutherland, Utah Universitesi'nde ilk akademik bilgisayar grafikleri
(CG) programini olusturmustur (Kiiciikerdogan, 2010: 91). Bu donemde gelistirilen
cerceve tamponu, raster ekranlar ve gorlintii isleme birimleri, dijital sinema
teknolojilerinin temel bilesenleri haline gelmis ve sinema endiistrisinin dijitallesmesini

hizlandirmstir.

Dijitallesme siireci, yalnizca teknik ekipmanlarin kullanimini degistirmekle
kalmamisg, ayn1 zamanda film yapim siireclerinin estetik ve anlatisal boyutlarini da
doniistiirmiistiir. Ozellikle CGI teknolojilerinin gelisimi, geleneksel set tasarrminin
yerini bilgisayar tarafindan tiretilen sanal ortamlarin almasina neden olmustur. Blade

Runner 2049 gibi yapimlarda CGI’nin kullanimui, film diinyasinin estetik ve atmosferik
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yapisini giiclendirmis ve dijital efektlerin anlatim tizerindeki etkisini artirmistir. Bu tiir
yapimlar, geleneksel sinema teknikleriyle birleserek yeni nesil gorsel anlatim

bigimlerinin 6niinii agmistir (Belton, 2002: 100).

Dijital teknolojilerin sinema iiretim siirecine entegrasyonu, film kurgusu ve post-
prodiiksiyon asamalarinda da devrim niteliginde degisimlere yol agmistir. Geleneksel
analog kurgu sistemlerinde fiziksel film seritlerinin kesilip yapistirilmasi
gerekmekteyken, dijital kurgu yazilimlari bu siireci tamamen sayisal ortama tagiyarak
dogrusal olmayan diizenleme (nonlinear editing) tekniklerini miimkiin kilmistir.
Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro ve DaVinci Resolve gibi yazilimlar, yonetmenlere
ve editorlere sahneleri hizlica degistirme ve anlik diizenleme yapabilme imkani
sunarak film yapim siirecini hizlandirmistir (North, 2008: 102). Ayrica, dijital renk
diizenleme (color grading) yazilimlar1 sayesinde sahnelerin atmosferik yapisini

giiclendirmek ve duygusal etkiyi artirmak ¢ok daha kolay hale gelmistir.

Bilgisayar destekli gorsel efektlerin gelisimi, film yapiminda fiziksel setlerin ve
pratik efektlerin yerini giderek dijital efektlerin almasina neden olmustur. CGI'nin
yayginlagsmasiyla birlikte, sanal setler ve yesil perde teknolojisinin kullanimi, daha
once fiziksel olarak insa edilmesi gereken mekanlarin tamamen dijital ortamda
tasarlanmasina olanak tanimistir. Bu doniisiim, prodiiksiyon siireglerini yalnizca
hizlandirmakla kalmamig, ayn1 zamanda film yapim maliyetlerini de énemli 6l¢iide
diistirmiistiir. James Cameron’in The Abyss (1989) ve Terminator 2: Judgment Day
(1991) gibi filmleri, CGI kullaniminin sinemada devrim yaratma potansiyeline sahip
oldugunu gosteren erken donem oOrnekler arasinda yer almaktadir (Prince, 2011: 65).
Bu teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, gorsel efektler sinema estetiginin ayrilmaz bir
unsuru haline gelmis ve film yapim siireclerini koklii bigimde degistirmistir (Frost,

2015: 57).

Dijitallesme, film yapim siireclerinin demokratiklesmesine de 6nemli Olciide
katkida bulunmustur. Geleneksel film prodiiksiyonlarmin yiiksek maliyetleri
nedeniyle biiyiik stiidyolarin tekelinde olan film yapim siireci, dijital kameralarin ve
yazilimlarin erigilebilir hale gelmesiyle bagimsiz yapimecilar i¢in de yeni olanaklar
yaratmistir. Geligmis dijital araglar sayesinde, diisiik biit¢eli filmler daha yiiksek teknik

kalitede tiretilebilir hale gelmis ve bu durum bagimsiz sinemanin gelisimini
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desteklemistir. Dijital dagitim platformlarinin yayginlagmasiyla birlikte, bagimsiz film
yapimcilar1 geleneksel dagitim kanallarina ihtiyag duymadan genis kitlelere ulagsma

firsat1 elde etmistir (Tryon, 2009: 45).

Dijitallesmenin sinema tizerindeki etkileri yalnizca teknik ve ekonomik
boyutlarla sinirli kalmamis, ayn1 zamanda film estetigi ve anlat1 yapilarinda da belirgin
doniistimlere yol agmistir. Analog film formatlarinin sundugu organik goriintii yapist
ve grenli estetik, dijital formatlarin yayginlasmasiyla degisime ugramis,
sinematografik anlatimin daha piiriizsiiz ve keskin bir gorsellige evrilmesine neden
olmustur. Ancak bu siirecte baz1 yonetmenler ve sinema tarihgileri, analog filmin
sundugu 0zgilin estetigin kayboldugunu savunarak geleneksel film formatlarinin

korunmasi gerektigini ileri siirmiistiir (Rodowick, 2015: 22).

Dijital doniisiim, sinema sanatinin iiretim ve post-prodiiksiyon siire¢lerini koklii
bir sekilde degistirmis, teknik olanaklarin gelisimiyle film anlatiminda yeni bir
donemin baslamasina zemin hazirlamigtir. Dijital sinemanin ilerleyisi, sinematografik
anlatim bigimlerinin gelecekte daha da gesitlenmesine ve gorsel estetigin yeni boyutlar
kazanmasima olanak taniyacaktir. Film yapim siireclerinin teknolojik yeniliklerle
doniismeye devam etmesi, sinema sanatinin dinamik yapisini korumasina katki
saglarken, dijital teknolojilerin sundugu esneklik, yonetmenlerin yaratict vizyonlarini

daha 6zgiir bir sekilde hayata gecirmelerine imkan taniyacaktir.

1.7. Dijitallesme ve Sinematografik Kompozisyon

Dijitallesme, sinematografik kompozisyonun temel unsurlarini koklii bir sekilde
doniistiirerek sinema sanatinda yeni anlatim bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamigtir. Geleneksel analog sinemada kompozisyon; 151k kullanimi, lens se¢imi,
film stoklarinin dinamikleri ve fiziksel mekanlarin sundugu olanaklarla belirlenirken,
dijital teknolojiler bu unsurlar1 ¢ok daha esnek hale getirmistir. Dijital kameralarin
sundugu genis dinamik aralik, yiiksek c¢oziiniirlik kapasitesi ve diisiik 151k
kosullarindaki tistiin performansi, sinematograflarin gorsel anlatiy1 daha derinlikli ve
estetik agidan zengin bir bigimde olusturmasina imkan tanimaktadir (Mateer, 2014: 6).

Ozellikle karanlik atmosferlerin olusturulmasinda, dijital sensorlerin sagladig1 diisiik
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gren seviyeleri ve genis renk spektrumu, goriintii yonetmenlerine geleneksel film

formatlarinda ulasilamayan bir kontrol alan1 sunmaktadir (Brown, 2012: 72).

Dijitallesme, sinematografik kompozisyonun en énemli bilesenlerinden biri olan
151tk kullaniminda da kokli degisimler meydana getirmistir. Geleneksel analog
sinemada 151k kaynaklarmin simirlt olmasi, sinematograflarin golge ve kontrast
dengesini olustururken fiziksel olarak ¢ok daha fazla miidahalede bulunmasini
gerektirirken, dijital sinemada post-prodiiksiyon asamasinda 151k diizenlemeleri ¢ok
daha esnek bir bicimde gergeklestirilebilmektedir (Frost, 2015: 42). Ozellikle renk
diizenleme (color grading) yazilimlari, sinematik atmosferin gili¢lendirilmesine katk1
saglayarak yonetmenlerin sahnelerdeki duygu ve tonu belirlemesine yardimci
olmaktadir. Blade Runner 2049 (2017) gibi filmlerde, renk paletinin atmosfer
yaratmadaki rolii biiyiik bir 6neme sahiptir. Dijital araglarla gergeklestirilen yogun ve
doygun renk tonlari, filmin distopik atmosferini vurgulamakta ve anlatinin izleyici

tizerindeki etkisini artirmaktadir (North, 2008: 102).

Dijitallesmenin bir diger onemli katkisi da sinematografik kompozisyonda
mekan ve perspektif yaratimini genisletmesi olmustur. Geleneksel film yapiminda set
tasarimi fiziksel unsurlarla sinirli kalirken, dijital teknolojiler bilgisayar destekli gorsel
efektlerin (CGI) ve sanal setlerin kullanimini yayginlastirarak yonetmenlere fiziksel
sinirlardan bagimsiz yeni mekanlar yaratma olanagi sunmustur. CGI, yalnizca
fantastik ve bilim kurgu filmlerinde degil, dramatik anlatilar ve tarihsel
rekonstriiksiyonlar gibi farkl tiirlerde de yaygin olarak kullanilmaktadir (Manovich,
2001: 91). Blade Runner 2049 (2017), bu teknolojiyi en etkin kullanan yapimlardan
biri olarak, fiziksel setlerin CGI ile entegre edilmesini saglayarak derinlik hissini

artiran ve izleyiciyi ig¢ine ¢eken distopik sehir tasarimlari sunmaktadir.

Dijital sinema, kamera hareketleri ve perspektif degisimlerinde de biiyiik
yenilikler getirmistir. Analog sinemada, fiziksel kisitlamalar nedeniyle kamera
hareketleri belirli sinirlar i¢inde gerceklesirken, dijital kameralar ve sanal kamera
sistemleri, fiziksel kurallarin digina ¢ikilarak sinematografik kompozisyonun daha
dinamik ve akiskan hale gelmesini saglamistir. Ozellikle drone ve sabit kameralarla
yapilan dijital ¢ekimler, mekansal algiy1 genisleterek geleneksel sinematografinin

siirlarini agan yeni gorsel anlatim bigimlerini miimkiin kilmigtir (Prince, 2012: 88).
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Bu teknolojiler, yonetmenlere sahne kompozisyonunu daha ozgiin bir sekilde

olusturma imkani sunarak sinematografinin anlatisal giiciinii artirmigtir.

Dijitallesmenin en 6nemli yeniliklerinden biri de post-prodiiksiyon asamasinda
sagladig ozgilirliiktiir. Dijital kurgu sistemleri, yonetmenlerin ve editorlerin sahneleri
kesme, birlestirme ve yeniden yapilandirma siireclerini daha hizli ve esnek hale
getirerek sinematografik kompozisyon {iizerinde biiylik bir kontrol saglamalarina
olanak tanimaktadir. Ayrica dijital kurgu teknikleri, dogrusal olmayan diizenleme
imkanlar1  sunarak sinema anlatisinda geleneksel zaman-mekan algisini
degistirmektedir (Ozkogak, 2009: 22). Bu durum, filmlerin anlatisal yapisini
cesitlendirirken, sinematografik kompozisyonun daha ¢ok yonlii ve katmanli hale

gelmesine katkida bulunmaktadir.

Dijital sinema, sinematografik kompozisyonda gorsel anlatimin smirlarin
onemli oOlgiide genisletmistir. Dijital kameralarin gelisimi, post-prodiiksiyon
tekniklerindeki ilerlemeler ve CGI entegrasyonunun yayginlagmasi, sinema sanatinin
estetik ve teknik boyutlarini yeniden sekillendirmistir. Renk diizenleme, 151k
kullanimi, mekan tasarimi ve kurgu teknikleri, dijitallesmenin sundugu imkénlarla
daha detayl ve etkileyici hale gelmis, boylece sinema sanati siirekli evrim gegiren bir
anlatim bicimi kazanmugtir. Dijital teknolojilerin ilerlemesiyle birlikte, gelecekte
sinematografik kompozisyonun daha yenilik¢i anlati teknikleri ve gorsel estetik

unsurlar kazanacag1 dngoriilmektedir (Kiigiikalkan, 2022: 36).



27

IKiNCi BOLUM
DIJITALLESME VE FiLM YAPIM SURECLERI

2.1. Dijitallesme, Film Yapim Siiregleri, Firsatlar ve Zorluklar

Dijitallesme, sinema endiistrisinin tiim yonlerini degistirerek film yapim
siireglerinde yeni firsatlar sunmus, ancak ayni zamanda c¢esitli zorluklar1 da
beraberinde getirmistir. Camera Obscura’nin icadiyla baglayan goriinti kaydetme
stireci, dijital kameralarin gelisimiyle sinema tarihinde biiylik bir kirilma noktasi
yaratmistir (Aydinli, 2023: 11). Sinematografik anlatim, film sanatinin merkezinde yer
alarak izleyiciyle hem duygusal hem de zihinsel bir bag kurmay1 miimkiin kilmaktadir
(Coban, 2024: 185). Sinema, 20. yiizy1l boyunca bir¢ok yenilige taniklik etmis ve
siirekli degisim gecirmistir (Aytag, 2022: 157). Giiniimiizde dijital teknolojilerin
sinema lizerindeki etkisi hem firsatlar hem de zorluklar agisindan incelenmeye devam

etmektedir.

Belton (2002), dijital teknolojileri sinema tarihindeki teknik gelismelerin dogal bir
devami olarak degerlendirirken, Ganz ve Khatib (2006), dijitallesmenin film yapim
stireclerini ve izleyici deneyimini kokli bir sekilde degistirdigini savunmaktadir
(Mateer, 2014: 3). Dijitallesme, yalnizca kamera teknolojilerini etkilemekle kalmamas,
ayni zamanda film yapim siireclerinin tiim asamalarinda kokli degisikliklere yol
acmistir. Dijital kameralarin kullanima girmesi, film yapiminda esneklik ve hiz
saglamis, biiyiik biitceli stiidyo filmleri kadar bagimsiz yapimlar i¢in de yeni olanaklar
yaratmustir (Bordwell & Thompson, 2008: 44). Ozellikle diisiik biitgeli prodiiksiyonlar
icin dijital kameralar, film yapim siirecini demokratiklestirmistir. Arri Alexa ve RED
Epic gibi kameralar, genis dinamik araliklar1 ve yiiksek ¢oziiniirliik kapasiteleriyle

sinematografinin teknik sinirlarini genigletmektedir (Brown, 2012: 72).

Dijitallesmenin sundugu en biiyilik avantajlardan biri, yiiksek ISO performansi
sayesinde diisiik 151k kosullarinda bile kaliteli ¢ekimler yapma imkanidir. Bu durum,
yonetmenlerin daha az 151k kaynagi kullanarak film ¢ekebilmesini saglarken,
prodiiksiyon maliyetlerini de diisiirmektedir (Block, 2013: 48). Ayn1 zamanda dijital
kameralarin anlik oynatma 6zelligi, sahnelerin hizli bir sekilde degerlendirilmesine

olanak tanimakta ve 6zellikle yogun ¢ekim programlarinda zaman kazandirmaktadir.
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Dijitallesme, post-prodiiksiyon siireclerinde de ¢igir agict yenilikler getirmistir.
Dijital kurgu sistemleri, film editdrlerine dogrusal olmayan diizenleme imkan1 sunarak
film yapim siirecini hizlandirmaktadir (Holben, 2011: 32). Adobe Premiere Pro, Final
Cut Pro ve DaVinci Resolve gibi yazilimlar, yonetmenlere ve kurguculara yaratici
alanlar sunmakta, renk diizenleme (color grading) ve CGI entegrasyonu gibi islemleri

hizlandirarak filmlerin gorsel kalitesini artirmaktadir (North, 2008: 102).

CGI teknolojileri, Blade Runner 2049 (2017) gibi bilim kurgu yapimlarinda
karmasgik dijital ortamlarin ve etkileyici sahnelerin yaratilmasini saglamaktadir. James
Cameron’in The Abyss (1989) filmi, CGI’nin sinemadaki ilk biiyiik basarilarindan biri
olarak degerlendirilmektedir (Prince, 2011: 65). Cameron’dan sonra gelen yapimlar,
CGI’nin sinema estetigini koklii bir sekilde degistirdigini gostermektedir (Frost, 2015:
57). Dijitallegsmenin yalnizca gorsel efektleri degil, ayn1 zamanda film anlatim dilini
de doniistlirdiigii agiktir. Dijital araglar, fiziksel setlerin yerini alarak daha dinamik ve

zengin gorsel diinyalar yaratilmasini saglamaktadir.

Dijitallesmenin sundugu firsatlar kadar, beraberinde getirdigi bazi zorluklar da
g0z ardi1 edilemez. Dijital kameralar ve formatlar, film yapimcilarin siirekli olarak en
yeni teknolojiye yatirim yapmaya zorlamaktadir. Teknolojinin hizla gelismesi,
kameralarin ve yazilimlarin siirekli glincellenmesini gerektirmekte olup, bu durum
baz1 yapimcilar i¢in maliyet agisindan zorlayici olabilmektedir (Bailey, 2010: 63).
Ozellikle bagimsiz yapimcilar igin, dijital ekipmanlarmn siirekli olarak yenilenme

ihtiyaci finansal bir ylik olusturmaktadir.

Dijitallesmenin getirdigi veri depolama ve arsivleme sorunlari da 6nemli bir
mesele olarak degerlendirilmektedir. Analog filmler fiziksel olarak uzun yillar
boyunca saklanabilirken, dijital verilerin uzun vadede giivenli bir sekilde korunmasi
daha karmasgik bir siiregtir. Dijital depolama sistemlerinde veri bozulmasi, formatlarin
zamanla eskimesi ve dosya tiirlerinin uyumsuz hale gelmesi gibi teknik sorunlar ortaya
cikabilmektedir (Parks, 2007: 775). Bu durum, dijital filmlerin gelecekte korunmasi

icin yeni arsivleme stratejilerinin gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir.

Dijital sinema, ayn1 zamanda gorsel estetik acisindan da bazi elestirilerle karsi

karsiyadir. Analog filmin sundugu dogal gren yapist ve organik dokusu, dijital
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goriintiilerin keskin ve piirlizsiiz yapisiyla kiyaslandiginda bazi sinematograflar
tarafindan estetik bir kayip olarak goriilmektedir (Ertaylan, 2018: 52). YOnetmen
Christopher Nolan ve Quentin Tarantino gibi isimler, bu nedenle hala analog
formatlar1 tercih etmekte ve geleneksel film stoklarinin sinematik anlati {izerindeki

etkisini savunmaktadirlar (Rodowick, 2015: 22).

Dijitallesmenin getirdigi bir diger Onemli zorluk, sinema deneyiminin
bireysellesmesi ve geleneksel sinema salonlarinin izleyici tiizerindeki etkisinin
azalmasidir. Streaming platformlarinin yayginlagsmasi, izleyicilerin filmleri kisisel
cihazlardan tiiketmelerini tesvik etmis, sinema salonlarinin toplumsal bir etkinlik
olarak rolii degisime ugramistir (Tryon, 2009: 45). Bu durum, sinema Kkiiltiirtinde
kolektif izleme aligkanliklarinin bireysel tiiketim aliskanliklarina doniismesine neden
olmus ve sinema salonlarmin ekonomik siirdiiriilebilirligi agisindan bazi riskler

olusturmustur.

Dijitallesmeyle birlikte sinema sektoriinde igerik iiretimi giderek daha fazla
merkezilesmekte ve biiyiik dijital platformlarin hakimiyeti artmaktadir. Bu durum,
bagimsiz film yapimcilar i¢in rekabeti zorlastirarak geleneksel sinema sektoriindeki
cesitliligi tehdit etmektedir (Bostan, 2021: 1). Dijital platformlar, igerik dagitimi
konusunda genis erisim imkani sunmalarma ragmen, biiyilk medya sirketlerinin
algoritma temelli icerik Onerileri nedeniyle daha kiiciik 6l¢ekli yapimlarin goriintirliigii
azalabilmektedir. Algoritmalarin ticari kaygilar dogrultusunda popiiler igerikleri 6ne
cikarmasi, yenilik¢i ve deneysel filmlerin genis kitlelere ulasmasini engelleyebilir.
Buna bagl olarak, dijitallesmenin sundugu erisim avantajlar1 her ne kadar yeni igerik
tireticileri i¢in firsatlar sunsa da rekabetin yogunlagmasi nedeniyle bagimsiz
yapimlarin varliklarini siirdiirebilmeleri giderek zorlagmaktadir. Sinema sektoriinde
dijitallesmenin getirdigi bu dinamikler hem yapimcilar hem de izleyiciler agisindan
onemli doniisiimleri beraberinde getirmekte, sektorde icerik ¢esitliliginin korunmast

icin yeni stratejilerin gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir.

Dijitallesme, film yapim siireglerinde esneklik, hiz ve maliyet avantajlari
sunarken, teknik, finansal ve kiiltiirel agilardan yeni zorluklar1 da beraberinde

getirmektedir. Dijital sinema teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte hem firsatlarin hem
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de zorluklarin gelecekte nasil sekillenecegi, sinema endiistrisinin dinamiklerine bagl

olarak degismeye devam edecektir.

22 Temmuz 2010'da ¢esitli yardimer yonetmenlik deneyimlerine sahip olan
Nicolas D. Harvard, "nicolasdh" takma adiyla Xtranormal adli bir web sitesinde
Cinematographer vs. Producer adl1 bir video yayimlamistir. Bu platform, kullanicilarin
animasyonlu videolar iiretmesini saglayan bir ara¢ sunmaktaydi. Harvard, videoyu dort
giin sonra YouTube’a yeniden yiiklemistir. Video, bir yapimci ile kameraman arasinda
gecen bir konusmay1 mizahi bir sekilde tasvir etmektedir. Hikdye, yapimcinin bir
sonraki film prodiiksiyonu i¢in bir kameraman ise almak istedigi goriisme etrafinda
sekillenmektedir. Diyalog, 6zellikle fotograf¢ilikta kullanilan kamera tercihi tizerine

yogunlagmaktadir (Sim, 2012: 83).

Videoda, kadin sesli yapimci, Canon tarafindan iiretilen bir Dijital Tek Mercekli
Refleks (DSLR) kamera olan "7D" modelinin géreve uygun oldugunu ve ekonomik
bir se¢enek sundugunu savunmaktadir. Ancak, erkek sesli kameraman bu goriise karsi
cikarak yapimcinin teknik yetersizligini ve sinema yapma konusundaki
deneyimsizligini vurgulamaya ¢aligir. Kameramanin artan hayal kirikligi, yapimcinin

esnek olmayan ve amator yaklagimlarin1 mizahi bir sekilde ele almaktadir.

Hikayenin mizahi yapisi, yaratici ideallere bagli olan kameraman ile yapimcinin
daha ekonomik tercihler dogrultusunda hareket etme yaklasimi arasindaki ¢catismadan
kaynaklanmaktadir. Bu c¢atisma, teknik bilgi eksikligi, sinema iiretimindeki gii¢
dengesizlikleri ve ekonomik kaygilarin yarattig1 zorluklar1 agik bir sekilde gozler

Oniine sermektedir.

Video, kisa siirede viral hale gelmis ve YouTube’da 40.000’den fazla izlenme
alarak genel olarak olumlu tepkiler toplamustir. iki hafta sonra, Amerikan
Sinematografi Dernegi’nin (ASC) ana web giinliiglinde tartisilmis ve sinematograf
John Bailey, dijital teknolojilere gegisle ilgili ¢eligkili diisiincelerini paylagmak i¢in bu
konuyu ele almistir. Bailey’nin yazisi, ASC web sitesinde en ¢ok yorum yapilan
iceriklerden biri olmus ve bircok c¢evrimici sinematografi forumunda videonun

icerikleri desteklenmistir. Bailey, konuyu birka¢ kez ele almis ve bu kapsamda
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sinematografi meslegi ile dijitallesme tiizerine roportajlar gerceklestirmistir (Sim,

2012: 83).

Diisiik kaliteli bir ii¢ dakikalik animasyon, sinema sektoriinde dijitallesmenin
getirdigi degisimleri ve bu degisimlere karst farkli pozisyonlari mizahi bir dille
yansitmaktadir. Dijital sinema, yalnizca gelecegi sekillendirmekle kalmayip,
sinemanin ge¢misine yeni bir erisim imkani da sunmaktadir (Elsaesser & Hagener,
2011: 314). Nicolas D. Harvard, videodaki karakterlerin abartili mizansenlerini
parodik bir sekilde sundugunu ifade etmistir. Ancak video, yapimcilarin ve
yonetmenlerin rolleriyle ilgili genel algilar1 sekillendiren tartismalara da dikkat

cekmistir (Bailey, 2010: 63).

Videoda gilindeme getirilen konularin sektdorde yanki uyandirdigi ve
dijitallesmenin film yapimindaki etkilerine dair endiseleri kristallestirdigi sOylenebilir.
Harvard, videonun ger¢ek konusmalara dayandigini ve bu diyaloglarin kendi
deneyimleri ile memnuniyetsiz sinematograf arkadaslarindan duydugu sohbetlerden
olustugunu belirtmistir. “Videoda tasvir edilen konugmalar, gercek hayatta daha az
alayci olsa da ayn1 derecede yaniltictydi. Kameralarin teknik sinirlart ve bu sinirlarin
prodiiksiyona olan etkisi iizerine say1s1z konugma yaptim” diyerek, videonun temelinin

gercek bir elestiriye dayandigini vurgulamigtir (Bailey, 2010: 20).

Harvard, aylar dnce John Bailey’nin gdzlemlerini onaylayarak, “par¢a, uzun
zamandir hissedilen bir diizeyde mizahi cevaplarla ifade edilmektedir”
degerlendirmesini dogrulamistir (Bailey, 2010: 71). Dijital edinimle ilgili diger tarihsel
kaynaklar da bu goriisii desteklemektedir. Ornegin, Variety nin bu tartismayi ele alisi,
Harvard’in “uzmanlhiginin gérmezden gelinmesine” karsi ¢ikisini ve “araclarin
seciminde kontroliinii kaybetmenin ve dolayisiyla bilgisinin degersizlesmesinin”
kiicimsenmesine yonelik sinematograflar ile editorlerden yapilan alintilarla

giiclendirilmistir (Kaufman, 2011: 14).

Dijital ¢ekimin stiidyolar ve yapimcilar i¢in sundugu maliyet ve biit¢e avantajlari
biiyiik olglide cazip bulunmakta ve bu egilim, Ozellikle bazi yonetmenler ve
sinematograflar tarafindan direngle karsilanmaktadir. Bu durum, Harvard’in

videosunda net bir sekilde somutlastirilmistir. Videoda sinematograf, gorsel olarak
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cekici bir film yapma arzusuyla hareket eden, teknik tercihlere 6nem veren ve bilgili
bir zanaatkar olarak resmedilir. Prodiiksiyonun sonunda sinematograf, yapimcinin
“son zamanlardaki sinematografiye kars1 tutumunun kisir ve kisa vadeli oldugunu”
belirterek, bu yaklasimin uzun vadede izleyiciler tarafindan elestirilecegini savunur
(Harvard, 2010: 34). Videonun antagonist karakteri olan yapimeci ise yalnizca maliyet
diistirmeye odaklanmakta ve diger Onerilere duyarsiz kalmaktadir. Bu yaklasim,

yapimceinin veto yetkisi nedeniyle sempati ile karsilanmasini zorlastirmaktadir.

Harvard’in karsithik formiild, birgok kisinin dijital sinemaya gecisi algilama
bicimini yansitan yaygin bir yaklasimi temsil etmektedir (Andrews, 2004: 65).
Millimeter dergisinin 2009 tarihli “Format Savaglar1” bashkli kapagi, endiistri
gazetecisi Michael Goldman tarafindan benzer bir bakis agisiyla ele alinmustir.
Variety’nin “Araclar Uzerinde Cekisme” baslikli makalesiyle benzer bir ton paylasan
bu analizde, Dean Devlin gibi yapimcilar, dijital ¢ekimin “genis maliyet tasarruflari”
sundugunu, teknik sikintilarin azaldigini ve sonuglarin “gok iist diizey” bir goriintii
sagladigini ifade etmektedir. Bununla birlikte, dijital cekime “tutkulu bir sekilde karsi
cikan” sinematograflarin goriisleri de siklikla tekrarlanmaktadir (Goldman, 2009: 14).
Ornegin, CBS’nin dijital ¢cekim degisikliklerine kars1 direnen bir sinematografi, “hi¢
kimsenin bana, film kadar iyi goriindiigii i¢in dijital ¢ekim yapmami istemedigini”
belirtmistir (Goldman, 2009: 14). Bu tartigmalarda ekonomik baskilar sik sik
vurgulanmaktadir. Bagka bir sinematograf, dijital ¢ekime gegis siirecinde diisiik bir
aydinlatma biitgesiyle ¢aligmaya zorlandigini ifade etmektedir (Goldman, 2009: 16,
18).

Sanatgi ile yapimci arasindaki ¢atisma, SAG’nin 2008 yilinda Amerikan Film ve
Televizyon Yapimcilar1 Birligi (AMPTP) ile yaptig1 ayr1 anlagmalar tarafindan da
dolayli olarak gii¢lendirilmistir (Kirsner, 2006: 7). Bu anlagsmalar, 6zellikle dijital
edinim siirecindeki yapimlar1 tesvik etmis ve televizyon yapimcilarinin dijital
kameralar1 hizla benimsemelerine agik bir zemin hazirlamistir (Kaufman, 2011b: 16).

Gelisen mitoloji i¢inde, Dean Devlin gibi isimlerin endiistriyi temsil ettigi
diisiiniilmektedir. Devlin, en ¢ok Independence Day (1996) ve Godzilla (1998) gibi
popiiler ve ticari basar1 elde eden filmlerin yazar1 ve yapimcisi olarak bilinmektedir.
Ayrica, TNT'nin Leverage adl1 dizisinde “yiiriitlicli yapimci/yazar/ydnetmen” roliiyle

benzer bir sekilde tipiklestirilmektedir. Bu tiir yapimlar, televizyonun genellestirilmis
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ve kagit tistiindeki ticari dogasinin bir karsilig1 olarak degerlendirilmektedir. Dijital
edinimin gelecegine dair yazilan makalelerde, George Lucas sik¢a bir temsil figiirii
olarak ele alinmaktadir. Ancak bu alandaki Onciiliik, Robert Miller’in kisa filmi Mail
Bonding gibi daha az bilinen ¢alismalarla da iliskilendirilebilmektedir (Kirsner, 2006:
7). Bununla birlikte, “Lucas” ismi, ticari film yapim c¢ikarlarinin simgesi olarak

algilanmaktadir.

Dijital sinematografi, Richard Maltby’nin “sanat ve ticaret arasindaki sonsuz
catigsma” olarak tanimladig1 sinemanin temel ruhu iizerindeki miicadelenin modern bir
tezahiirli olarak ortaya c¢ikmaktadir (Maltby, 1998: 22). Maltby, bu baglamda
kiiresellesmenin post-klasik Hollywood ile iliskisinin, akademik film tarihindeki
ikiligi tanimladigini 6ne stirmektedir. Ancak, film elestirisi sdyleminin bu ¢atismay1
siklikla ele aldig1 da agiktir (Prince, 2004: 24). Bu sdylemsel karsitlik, en belirgin
sekilde yazarlik kavraminda kendini gdstermektedir. Ozellikle Cahiers du Cinéma’nin
la politique des auteurs formiilasyonu ve Frangois Truffaut’nun kanonik katkilari, bu
tartismalarin temelini olusturmaktadir. Yazarlik kavrami, sinema tarihindeki otoriter
figtirleri de etkileyerek, 6rnegin Jeremy Prokosch (Le Mépris, 1963) ve Jack Lipnick
(Barton Fink, 1991) gibi karakterlerle sinemada Oliimsiizlestirilmistir. Yazarligin
durumu ve degeri, sanat¢i ile endiistri arasindaki iligki tarafindan sdylemsel olarak
tanimlanmaktadir. Ancak, dijital ¢ekimlerin stiidyolar agisindan maliyet avantajlari

sagladig1 gergegi, bu tarihsel anlatinin dogrulugunu desteklemektedir (Sim, 2012: 86).

Dijital teknolojilerin ortaya ¢ikisi, film yapimi ve sinematografi alaninda koklii
bir doniisiim baslatmais, erisilebilirlik, esneklik ve yaratici inovasyonla isaretlenmis
yeni bir donemi beraberinde getirmistir. Ozellikle Red One ve Arri Alexa gibi kamera
sistemleri, veri merkezli bir {iretim diinyas1 yaratarak dijital sinematografinin
potansiyelini artirmistir. Bu sistemler, dijital teknolojilerin Moore Yasasi’na uygun bir
sekilde siirekli gelistigini gostermektedir (Mateer, 2014: 3-4). Dijital kameralarin
sinematografik sanata yansimalari, teknik, estetik ve iiretim siirecleri agisindan ¢ok

yonlii olarak incelenebilmektedir.

Dijital kameralarin sinema yapim siirecine getirdigi en dikkate deger
degisikliklerden biri, sagladigi erisilebilirlik ve uygunluktur. Geleneksel film

kameralarinin aksine, pahali film stoklari, karmasik isleme siirecleri ve yogun post-
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prodiiksiyon gerektiren agamalar, dijital kameralarla biiyiik 6l¢lide ortadan kalkmustir.
Bu gelisme, sinema endiistrisini demokratiklestirerek bagimsiz film yapimcilarina,
daha once yliksek maliyetler nedeniyle hayata gecirmekte zorlandiklari yaratici
vizyonlarmi gergeklestirme imkani tanimistir. Dijital kameralarin ortaya ¢ikisi,
sinemada demokratiklesme siirecinin habercisi olmus ve bu siireg; finansal engellerin
azalmasi, bagimsiz yapimcilarin yaratici 6zgiirliigiiniin genislemesi, farkli hikayelerin
ve perspektiflerin goriintirlitk kazanmasi, kiiresel isbirliklerinin artist ve kullanict
tarafindan tretilen icerikteki yiikselis gibi unsurlarla sekillenmistir. Dijitallesme, film
yapim, dagitim ve gosterim siireglerini kolaylastirirken, ayn1 zamanda biiyiik dijital

sirketlerin sinema tizerindeki hakimiyetini giiclendirmektedir (Bostan, 2021: 1).

Finansal engellerin ortadan kalkmasi, geleneksel film yapimina giristeki mali
bariyerleri biiyiik Ol¢iide asilabilir hale getirmistir. Film stoku, isleme ve post-
prodiiksiyonla iligkilendirilen yiiksek maliyetler, dijital teknolojilerin daha uygun
maliyetli ve erigilebilir hdle gelmesi sayesinde biiyiik dlciide elimine edilmistir. Bu
gelisme, bagimsiz film yapimcilarmin smirli biitgelerle yaratici vizyonlarini kalite
kayb1 olmaksizin gergeklestirmelerine olanak saglamig, biiyiik stiidyolarin
hakimiyetindeki endiistrinin yapisini doniistiirerek rekabet ortamini1 daha esit bir hale
getirmistir. Dijitallesme, sinema ekosisteminin tiim yonlerini -film {iretiminden
dagitimina ve izleyici tiiketimine kadar- koklii bir sekilde degistirmistir. Bu doniislim,
izleyici ile film arasindaki etkilesim bi¢imlerini de yeniden sekillendirmistir (Tryon,

2009: 45).

Finansal gliglendirmenin 6tesinde, dijital kameralar, bagimsiz film yapimcilarin
yaratici olarak giiclendirmede 6nemli bir rol oynamaistir. Dijital teknolojinin sundugu
esneklik, ¢esitli hikdye anlatim tekniklerini, gorsel estetik anlayislarini ve farkli bakis
acilarin1 deneme olanagi tanimaktadir. Bu yaratict 6zerklik, bagimsiz sinemacilarin
geleneksel anlatilar1 sorgulamalarina ve sinema peyzajina taze ve sira dis1 bakis acilari

sunarak katkida bulunmalarina imkan tanimaktadir.

Dijital cagda sinemanin demokratiklesmesi, c¢esitli hikayelerin ve bakis
acilariin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Geleneksel Hollywood’da siklikla
marjinallestirilen topluluklardan gelen film yapimcilari, dijital teknolojiler sayesinde

kendi 6zgiin hikayelerini anlatma araglarina erisim saglamaktadir. Dijital teknoloji,
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farkli kimlikleri kesfetme ve sosyal konulara deginme noktasinda énemli bir arag¢
haline gelmistir. Transmedya hikaye anlaticiligi, dijitallesme ile yapim siireglerine
yeni bir boyut kazandirmis ve film iiretiminde yaratici cesitliligi artirmistir.
Dijitallesme siireci, artik film yapiminda yalnizca biiyiik stiidyolarin degil, bagimsiz
film yapimcilarinin da s6z sahibi olabilmesine olanak tanimakta, bdylece diinya
capinda izleyici kitlesine hitap eden daha kapsayici bir sinema deneyiminin ortaya
cikmasini saglamaktadir (Ding, 2021: 9). Dijital kameralarin internet baglantisiyla
birlesimi, film yapiminda kiiresel is birligini kolaylastirmakta, Hollywood sinemasinin
kiiresellesme siirecine etkisi, dijital platformlar araciligiyla film yapiminda sinirlari
ortadan kaldirarak farkli cografyalardaki film yapimcilar i¢in ortak tiretim alanlari
yaratmaktadir (Bazin, 2011: 23). Film yapimecilari, cografi sinirlar1 asarak is birligi
yapabilmekte; fikirlerin, yeteneklerin ve kaynaklarin dinamik bir sekilde
paylasilmasin1 saglamaktadir. Bu baglantililik, gercekten kiiresel bir sinemanin
olusmasina imkan tanimakta ve diinya ¢apinda farkli arka planlardan izleyicilere

ulasan hikayelerin ¢esitlenmesine katkida bulunmaktadir.

Dijital kameralarin uygun fiyatl ve erisilebilir hale gelmesi, kullanici tarafindan
olusturulan igerikte biiylik bir artisa neden olmustur. YouTube ve Vimeo gibi
platformlar, yeni film yapimcilarinin eserlerini dogrudan kiiresel izleyici kitlesine
sunmalart i¢in bir kulucka alani islevi gormektedir. Ozellikle dijital kameralar, amator
geng yonetmenlerin filmlerini diisiik maliyetlerle tamamlamalarina olanak tanimakta
ve film yapim siirecine daha fazla bireyin katilmasimi saglamaktadir (Tugran &
Tugran, 2016: 197). Bu kullanici tarafindan olusturulan igerik patlamasi, amator ile
profesyonel film yapimi arasindaki sinirlart belirsizlestirerek sinema ortaminit daha
demokratik bir hale getirmistir. Dijital kameralar, diisiik 151k kosullarinda {istiin
performans sergileyerek film yapimcilarina zorlu ortamlarda ¢ekim yapma ve gorsel
olarak ¢arpict sahneler olusturma imkan1 sunmaktadir. Hafif yapilar1 ve esneklikleri,
prodiiksiyon slireclerini hizlandirmakta ve inovatif kamera hareketlerine olanak
tanimaktadir (Mateer, 2014: 5). Ayrica, kompakt boyutlari sayesinde geleneksel, daha
hacimli ekipmanlarla miimkiin olmayan acilar ve hareketler yaratilabilmektedir. Bu
yeni hareket kabiliyeti, sinematografik tarzlarin ve gorsel anlatim tekniklerinin
evrimine katki saglamaktadir. Abbas Kiarostami, dijital kameralarin hafifligi

sayesinde oyuncularla arasindaki mesafeyi azalttigini ve daha samimi bir sinema dili
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olusturdugunu belirtmistir. Kiarostami’nin bu yaklagimi, filmlerindeki dogal

atmosferin olusmasina 6nemli 6lgiide katkida bulunmustur (Giil, 2019: 307).

Dijital sinematografi, 1s181n kaydedilme bi¢giminden renk diizenlemelerine kadar
bir¢ok acidan film iiretim siire¢lerini kdkten degistirmistir (Brown, 2016: 54). Dijital
devrimin en dikkat cekici yonlerinden biri, sinematografik estetik {izerindeki
yansimalaridir. Yiiksek ¢oziiniirliiklii sensorler ve gelismis goriintii isleme yetenekleri
sayesinde dijital kameralar, geleneksel filmin goriiniimiinii taklit edebildigi gibi,
tamamen yeni gorsel alanlara da olanak tanimaktadir (Allen, 2002: 1). Film
yapimcilar artik geleneksel olmayan en-boy oranlari, kare hizlar1 ve renk paletleri ile
deneysel bir sekilde ¢alisarak gorsel anlatimda yeni sinirlar1 zorlamaktadir. Dijital
kameralarin sinematografiye yansimalari, film yapim siireglerini biiylik o6l¢iide
doniistiirmekte; ¢ekim ve diizenleme siireclerinde onemli degisiklikler getirerek

sinemanin tiretim ve estetik boyutlarini yeniden sekillendirmektedir.

Bagimsiz film yapimecilari, dijital teknolojilerin sundugu maliyet avantajlari
sayesinde daha once erisemedikleri yaratici 6zgiirliiklere kavugmuslardir (Nash, 2009:
31). Geleneksel film kameralarmin yerine dijital kameralarin tercih edilmesi,
maliyetlerin diismesi, aninda izleme ve diizenleme olanagi, esneklik, hiz, yiiksek
¢oziiniirliik ve gelismis goriintii kalitesi gibi bir dizi avantaj sunmaktadir. Film stoku
ve isleme maliyetlerine bagimliligin azalmasi, film yapimini daha ekonomik hale
getirerek bagimsiz yapimcilar i¢in daha erisilebilir kilmaktadir. Dijital sinemanin
kiiresel medya ekonomisi {izerindeki yansimalari, elektronik atik yOnetimi ve
stirdiiriilebilirlik konularinda da dikkat ¢cekmektedir (Parks, 2007: 775). Ayrica, dijital
kameralarin sensorleri, alan derinligi ve 151k duyarliligi gibi unsurlart gelistirerek
sinematografinin teknik olanaklarini genisletmistir. Ozellikle alan derinligi, uzak
nesnelere odaklanan ¢ekimlerde soyut ortamlart bile gercekei hale getiren bir 6zellik

olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Ablan, 2010: 14).

Dijital kameralarin sagladig1 aninda izleme ve diizenleme imkanlari, yonetmen
ve ekiplerin ¢ekim sirasinda goriintiileri gergek zamanli olarak degerlendirmelerine
olanak tanimaktadir. Bu 6zellik, diizeltmelerin hizli bir sekilde yapilmasini saglayarak
film yapim siirecini daha etkili ve verimli hale getirmektedir (Mateer, 2014: 6). Ayrica,

dijital kameralarin taginabilirligi ve hafifligi, esneklik ve hiz kazandirarak daha genis
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cekim mekanlarina erisim imkani sunmaktadir. Bu da film yapimcilarina daha ¢esitli

ve yaratici ¢ekim secenekleri saglamaktadir.

Yiiksek ¢oziiniirliik ve gelismis goriintii kalitesi, dijital kameralarin en 6nemli
avantajlarindan biridir. Daha net ve ayrintili goriintiiler elde etme yetenegi,
sinematograflara daha etkileyici sahneler olusturma olanagi tanimaktadir (Amann,
2017: 102). Dijital kameralar post-prodiiksiyon siireglerinde biiyiik kolaylik
saglamaktadir. Renk diizeltme, efekt ekleme ve diger diizenleme islemleri dijital

ortamda daha hizli ve etkili bir sekilde gerceklestirilebilmektedir.

Bilgisayar tarafindan iretilen goriintiilerin (CGI) sinemada ortaya cikisi ve
gelisimi, kurgu desenlerinde ve sahne olusturma yontemlerinde 6nemli degisikliklere
yol agmistir. Ancak, bu tiir goriintiilerin "kirilganlig1" nedeniyle izleyicilerin sahneleri
uzun siire inceleyemedigi ve bu yiizden kisa, gegici goriiniimlerle ekranda yer almast
gerektigi one siiriilmektedir (Amann, 2017: 102). Bu durum, CGI ile olusturulan
sahnelerin yapayliklarmin izleyici tarafindan fark edilmeden 6nce hizli bir sekilde

sunulmasini gerektirmektedir (Allen, 2002: 1).

2.2. Dijitallesme ve Sinema Teorisi

Dijitallesmenin sinemaya getirdigi onemli teorik kavramlardan biri, Stephen
Prince’in "algisal gerceklik" teorisidir. Prince, dijital teknolojilerle {iretilen
goriintiilerin fiziksel olarak var olmamalarina ragmen izleyici tarafindan gercekei
olarak algilanabilecegini savunmaktadir (Prince, 2004: 15). Algisal gerceklik,
izleyicinin sahnedeki gorsel unsurlari fiziksel gergeklikle dogrudan iligkili olmasa bile

gercekmis gibi algilayabilme siirecini tanimlamaktadir.

Dijital teknolojiler, sanatgilara geleneksel yontemlerle miimkiin olmayan bir
hassasiyetle 151k ve gorsel dokular1 manipiile etme olanagi sunmaktadir (Ablan, 2010:
78). Ornegin, Blade Runner 2049°da sehrin devasa yapilari, ucan araglar ve holografik
karakterler gibi dijital unsurlar, fiziksel gerceklikle dogrudan iliskili olmamalarina
ragmen izleyici lizerinde giiclii bir gergeklik etkisi yaratmaktadir. Bu durum,
dijitallesmenin sinema anlatisinda yarattig1 dontisiimlerin en belirgin 6rneklerinden

biridir. Dijital efektlerin kullanimi, izleyicinin gergeklik algisin1 manipiile ederek
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yapay ortamlarin dogal bir sinematik deneyim olarak kabul edilmesine olanak
tanimaktadir (Amann, 2017: 102). Bu, Prince’in algisal gerceklik kavraminin
sinemadaki uygulanigini gostermektedir ¢iinkii dijital karakterler ve ortamlar, izleyici
tarafindan fiziksel bir gerceklikmis gibi algilanmaktadir. Algisal gerceklik, dijital
karakterlerin izleyiciyle empati kurmasini kolaylastirmaktadir. Blade Runner
2049°daki Joi karakteri, tamamen dijital bir varlik olmasina ragmen izleyiciler
tarafindan gergek bir karakter olarak kabul edilmektedir. Joi’nin holografik varligs,
fiziksel gercekligi asan bir empati ve bag yaratmakta, dijitallesmenin sinema

anlatisinda yarattig1 doniistimleri somut bir sekilde gostermektedir.

Dijitallesme, yalnizca gorsellik anlayisini degil, aynt zamanda sinemanin
anlatisal yapisini1 da kokten degistirmistir. Dijital sinema, yonetmenlere ve yapimcilara
yaratict vizyonlarmi gergeklestirme konusunda daha fazla esneklik saglamaktadir.
Blade Runner 2049, bu baglamda dijitallesmenin sinema anlatisina kazandirdig1 yeni
imkanlarin carpici bir 6rnegidir. Filmin dijital renk diizenleme, CGI karakter yaratimi
ve gorsel efektler kullanimi, anlatinin atmosferik boyutunu giiclendirerek distopik
diinyay1 daha derin bir sekilde hissettirmistir (Amann, 2017: 102). Bu esneklik,
izleyiciye farkli agilardan diisiinme, yeni karakterler kesfetme ve yaratilan diinyay1

deneyimleme firsati sunmaktadir.

Dijitallesme, Blade Runner 2049’da yalnizca fiziksel mekanlarin smirlarinm
asmakla kalmamis, ayn1 zamanda karakter g¢esitliligini de artirmistir (Kiiglikalkan,
2022: 31). Joi gibi karakterler, fiziksel gergeklik sinirlarini asarak dijitallesmenin
sinemada yaratabilecegi yeni anlati olanaklarmi gostermektedir. Bu durum, dijital
teknolojilerin anlat1 yapisini ve karakter kimligini nasil doniistlirdiigiinii agikca ortaya

koymaktadir.

Dijital sinemanin gelisimi, sinema teorisinde "gorsel gergeklik", "dykii anlatim1"
ve "karakter kimligi" gibi kavramlarin yeniden degerlendirilmesine yol a¢mustir.
Manovich’in "elastik gergeklik" kavrami, dijital teknolojilerin sundugu esnekligi
aciklarken, Prince’in "algisal gergeklik" kavramu, dijital gorsellerin izleyici tarafindan
nasil gercek olarak algilandigini ortaya koymaktadir (Kaya, 2014: 127) Bu iki kavram,
dijitallesmenin izleyiciyle etkilesim bi¢ciminde koklii degisimler yarattigin

gostermektedir. Dijitallesme, sinema teorisine yeni bir perspektif kazandirmakta ve
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gorsel gergekligi fiziksel diinyanin bir yansimasindan &teye tasiyarak yaratici bir
gerceklik haline doniistiirmektedir. Blade Runner 2049, bu yeni anlayiglarin
sinemadaki etkilerini somut bir sekilde ortaya koyan bir 6rnek olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Dijital efektlerin sundugu smirsiz manipiilasyon olanaklari, gorselligi yeniden
tanimlamakta ve anlatiy1 zenginlestirmektedir. Dijitallesmenin sinemaya kazandirdigi
bu teorik ve estetik degisimler, sinemanin gelecekteki evriminde merkezi bir rol
oynamaktadir. Sinematografi araglarinin degismesine ragmen, 151k, optik ve hikaye
tizerindeki hakimiyet, disiplinin temelini olusturmaya devam etmektedir (Mateer,

2014: 13).

2.3. Dijitallesme Tartismalari ve Sinema

Dijital sinemanin, seyirci agisindan fotografik gergekligin sona erdigi ve dijital
goriintiiniin bir tiir simiilasyon olarak bagladigi sinirin belirsizlestigi bir alan yarattigi
sOylenebilir. Bu durum, sinematografik oykii anlatimmin farkli anlatim bigimleri ve
teknikler araciligiyla yeniden deneyimlenmesini saglamaktadir. Dijitallesme, yalnizca
teknik bir doniisiim yaratmakla kalmamis, ayn1 zamanda sinema estetigini ve anlati
bicimlerini de koklii bir sekilde degistirmistir. Sinema tarihindeki 6nemli doniisiimler,
teknolojik ilerlemelerle paralel olarak gerceklesmis ve sinema anlatisinin bigimsel
yapisinit siirekli olarak yeniden sekillendirmistir (Bordwell, 2006: 145). Seyircinin
geleneksel sinema deneyimini dijitallesmenin etkisiyle farkli platformlarda ve
bicimlerde deneyimlemesi, sinema sanatinin sinirlarini genisletmis ve onu daha
dinamik bir hale getirmistir. Bu baglamda, sinema tarihsel olarak degisime agik bir
yapiya sahip olmus, dijitallesme ile bu degisim daha belirgin hale gelmistir (Elsaesser,
2013: 87).

Dijitallesme, sinema prodiiksiyonunda hem teknik hem de estetik boyutlarda
devrim niteliginde yenilikler getirmistir. Kameralarin temel yapist 19. yiizyildan
giiniimiize biiyiik 6l¢iide ayn1 kalmasina ragmen, dijital teknolojilere gecis bu araglarin
islevselligini artirmistir (Sayilgan, 2019: 2). Dijital kameralarin sundugu ytiksek
coziinlirliik, diisiik maliyet ve esneklik gibi avantajlar, yonetmenlerin yaratici
vizyonlarini daha 6zgiir bir sekilde gergeklestirmelerine olanak tanimistir (Aydinli,
2023: 78). Bununla birlikte, analog kameralarin sundugu 6zgiin doku, renk ve gorsel

derinlik gibi estetik avantajlar da goz ard1 edilmemelidir. Analog film, 151k ve golge
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oyunlarin1 daha dogal bir sekilde yakalayabilirken, dijital goriintiiler bazen asiri
islenmis veya yapay goriinebilir (Prince, 2016: 112). Bu baglamda, her iki teknolojinin
de kendine 6zgii sanatsal ve teknik faydalari oldugu ve tercihin yonetmenin anlatisal
vizyonuna bagli olarak degisebilecegi soylenebilir. Ornegin, Brown ve Smith'in (2021)
yaptig1 bir calismaya gore, dijital kameralar sayesinde diisiik biit¢eli bagimsiz filmlerin
prodiiksiyon stire¢leri nemli dl¢iide hizlanmig ve ¢esitlenmistir. Ayrica, 2020 yilinda
yapilan bir istatistiksel analiz, diinya ¢apinda dijital kameralarin kullanim oraninin
%85'e ulagtigini ortaya koymaktadir (Johnson, 2020: 34). Bu doniisiim, sinema dilinde
yeni estetik kodlarin olusumuna yol agmis ve geleneksel anlatim kaliplarinin yeniden

sekillenmesini saglamistir.

1980’lerin basinda ¢ekilen Blade Runner (1982), analog tekniklerle hayata
gecirilmis olmasma ragmen, modern ve postmodern toplum elestirisini dijitallesme
ekseninde incelemek i¢in onemli bir ornektir. Ridley Scott’in yonettigi bu film,
distopik bir gelecegi tasvir ederken minyatiir modeller, maketler ve 6zel set tasarimlari
gibi analog yontemlerden yararlanmistir. Analog tekniklerin bu yaratici kullanimi,
donemin teknolojik sinirlamalarina ragmen etkileyici gorseller sunmay1 basarmistir.
Bununla birlikte, dijital teknikler, gorsel yaraticilik agisindan daha genis bir 6zgiirliik
sunarak karmasik sahnelerin olusturulmasinda ve prodiiksiyon siireglerinin
hizlanmasinda biiylik avantajlar saglamaktadir. Bu durum, analog ydntemlerin el
isciligi ve detayciligimi dijitalin esneklik ve erisilebilirligiyle karsilastirarak daha
dengeli bir analiz yapilmasint miimkiin kilmaktadir. Giliniimiiz dijital teknikleriyle
karsilagtirildiginda, analog yontemler daha fazla fiziksel zanaat gerektirirken, dijital
teknolojiler post-prodiiksiyon siireglerinde biiyiik bir esneklik ve hiz saglamaktadir.
Ornegin, dijital teknolojiler sayesinde karmasik sahneler CGI ile kolayca
yaratilabilirken, analog teknikler daha ¢ok elle olusturulan detaylara dayaniyordu. Bu
fark hem tiretim siire¢lerini hem de filmin estetik algisin1 derinden etkilemektedir. Los
Angeles’in neon 1siklarla siislenmis karanlik sehir yapisi, ugan araglar ve devasa
gokdelenler gibi unsurlar, detayli bir zanaatkarligin iiriiniidiir (Kerman, 1997: 45).
Film, analog sinematografinin smirlarin1 zorlayarak hem teknik hem de estetik

anlamda ¢181r agmustir.

1990’lardan itibaren CGI (Computer-Generated Imagery) ve VFX (Visual

Effects) teknolojilerinin gelisimi, sinemanin gorsellik anlayisini kdkten degistirmistir.
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Bu teknolojiler, karmagik dijital diinyalarin yaratilmasina olanak tantyarak bilim
kurgu, aksiyon ve fantastik tiirlerde yeni anlati olanaklar1 sunmustur. Blade Runner
2049 (2017), dijitallesmenin sinema {iizerindeki etkilerini incelemek i¢in bir baska
onemli ornektir. Denis Villeneuve tarafindan yonetilen film, gelismis CGI teknikleri,
dijital renk diizenleme ve gorsel efektlerle distopik gelecegi daha detayl bir sekilde
tasvir etmistir. Dijital efektlerin, yalnizca gorsel estetigi degil, ayni zamanda
karakterlerin fiziksel diinyayla kurdugu iliskiyi de degistirdigi belirtilmektedir (Orkan,
2019: 112). Joi gibi holografik karakterlerin fiziksel bir gergeklik algis1 yaratmasi,

dijitallesmenin sinematografik anlatiya sundugu yenilikleri gdzler 6niine sermektedir.

Dijitallesme yalnizca sinema prodiiksiyon siire¢lerini doniistiirmekle kalmamas,
aynit zamanda sinema teorisini de yeniden sekillendirmistir. Gorselli§in manipiile
edilebilir hale gelmesi, fiziksel ger¢eklik algisinin sinirlarini genigletmis ve yaratici bir
gerceklik  kavramini ortaya c¢ikarmistir. Baudrillard’in  simiilakrlar  teorisi,
dijitallesmenin sinema iizerindeki etkilerini agiklamak ig¢in uygun bir cergeve
sunmaktadir. Bu teoriye gore, simiilakrlar, ger¢ekligin bir yansimasi degil, onun yerini
alan bir hiper-gerceklik olusturur (Baudrillard, 1981: 88). Sinema baglaminda, dijital
efektler ve CGI gibi araglar, gorsel diinyanin manipiile edilmesini saglayarak tamamen
yeni bir gerceklik algisi yaratmaktadir. Ozellikle bilim kurgu ve fantastik tiirlerde,
dijitallesme sayesinde fiziksel olarak var olmayan mekénlar ve karakterler, hiper-
gercekei bir estetik anlayist icinde izleyiciye sunulmaktadir. Bu durum, geleneksel
sinema ile dijital sinema arasindaki smirlarin giderek belirsizlesmesine neden
olmaktadir (Orkan, 2019: 134). Ornegin, Blade Runner 2049 gibi filmler, fiziksel bir
mekan yerine dijital olarak insa edilmis diinyalar1 6n plana c¢ikararak seyircinin

"gercek" ve "kurgusal" arasindaki ayrimi sorgulamasina yol agmaktadir.

Dijitallesmenin etkileri, sinema seyircisinin medya tiiketim aligkanliklarinda da
gozlemlenebilir. Geleneksel sinema salonlarinin yerini giderek dijital platformlar
almakta, ancak bu durum sinemanin deneyimsel degerini azaltmamaktadir. Ornegin,
Netflix gibi akis platformlari, sinemay1 daha erisilebilir kilarak yeni bir seyirci kitlesi
yaratmigtir. Bunun yani sira, Amazon Prime, Disney+, Hulu ve HBO Max gibi
platformlar da sinema igeriklerini daha genis bir kitleye ulastirmada 6nemli rol
oynamaktadir. Ancak bu doniisiim, sinema deneyiminin bireysellesmesi ve kolektif

etkisinin azalmasi gibi elestirileri de beraberinde getirmistir (Smith, 2022: 12). Bu
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degisim, sinemanin yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda bir diisiince

platformu olarak yeniden konumlanmasina neden olmaktadir (Erkilig, 2017: 68-69).

Dijitallesmenin etkisi goz oniine alindiinda, sinema sanat1 teknik, estetik ve
teorik acilardan 6nemli bir doniisiim gecirmistir. Bu doniisiim, dijitallesmenin
sundugu yaratict imkanlarin yani sira, geleneksel sinema anlayisi ile kurdugu
etkilesim baglaminda da degerlendirilmelidir. Dijitallesmenin sagladig1 avantajlar ve
beraberinde getirdigi potansiyel sinirlamalar birlikte ele alindiginda, sinemanin
gelecegine dair farkli bakis agilari ortaya ¢ikmaktadir (Brown, 2009, s. 70-71). Analog
ve dijital teknikler arasindaki denge, yonetmenlerin anlatisal tercihleri dogrultusunda
sekillenmekte ve her iki yontemin de kendine 6zgii katkilar sundugu goriilmektedir.
Blade Runner serisi gibi yapimlar, bu doniigiimiin hem sinirlarini hem de sundugu
olanaklar1 gozler Oniine sererek sinemanin gelecegi i¢in ilham verici bir model
sunmaktadir (Zengin, 2020, s. 154). Dijitallesmenin sagladig1 bu imkanlar, sinema
teorisinin daha genis bir baglamda ele alinmasini1 gerektirmekte ve sinema sanatinin

degisen diinyaya nasil adapte oldugunu anlamak i¢in 6nemli bir ¢erceve sunmaktadir.
2.4. Dijitallesme, Blade Runner ve Blade Runner 2049 Filmleri

Son on yilin etkileyici bilgisayar tarafindan iiretilen filmleri incelendiginde, CGI
kullaniminda tarihsel bir o6zgiillik oldugu goriilmektedir. Bu durum, CGI'nin
sinemadaki etkisini agiklamaya yonelik basit hipotezleri karmasiklagtirmaktadir
(Topgu, 2022: 110). Ornegin, The Abyss (1989) filminde yalnizca bir CGI sekansi
bulunmaktadir ve bu, filmde 53 ¢ekimden olugsmaktadir. Bu ¢ekimlerin toplam siiresi
bes dakikadir ve bu siirenin yalnizca 20 saniyesi CGI ¢alismasi icerirken, 33 saniyesi
geleneksel olarak fotograflanan oyuncu ¢ekimlerinden olusmaktadir. CGI ¢ekimleri,
toplam siirenin yalnizca %22’sini kapsamakta ve her c¢ekim ortalama ii¢ saniye
stirmektedir (Day1 & Kanburoglu, 2020: 72). Bu durumu Jurassic Park (1993) filmiyle
karsilagtirmak, CGI kullanimindaki farkli bir senaryoyu ortaya koymaktadir. Alan
Grant ve Ellie Sattler’in brachiosaurlar1 gordiigii sahnede 25 ¢ekim bulunmaktadir;
bunlarin altisi CGI, on tanesi ise geleneksel ¢ekimdir. Sahnede CGI ¢ekimleri
toplamda bir dakikalik siireyi, diger ¢ekimler ise iki dakikalik siireyi kaplamaktadir.
Bu baglamda, CGI ¢ekimleri, ortalama olarak geleneksel ¢ekimlerden iki kat daha
uzun siirmektedir (Kozan, 2021: 81). Bu farklilik, sahnelerin anlatisal amaglarindan ve

CGI yazilimlarinin gelismislik diizeyinden kaynaklanmaktadir. The Abyss filminde,
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CGl yazilimina olan giiven siirlidir ve bu nedenle bu goriintiilere yalnizca kisa siireler
boyunca yer verilmistir. Ote yandan, Jurassic Park filminde CGI yaraticilari,
yazilimlara daha fazla giivendikleri i¢in goriintiilerin ekranda daha uzun siire kalmasini
saglamis ve izleyicilerin bu goriintiileri daha ayrintili incelemesine olanak tanimistir
(Zengin, 2016: 142). CGI ve dijital efektlerin zaman iginde yalnizca sinematik anlatiya
katki saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda izleyici algisim1 ve gorsel gergeklik
anlayisint da doniistiirdligiinii belirtmektedir. Bu durum, dijital efektlerin video
oyunlartyla sinema arasindaki sinirlari nasil bulaniklastirdigina dair 6nemli bir 6rnek

sunmaktadir (King & Krzywinska, 2000: 98).

Bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiilerin siiresi, yazilim programlarinin
gelisimiyle birlikte uzamaktadir. Bu strateji, izleyicilere yeni tiirde goriintiilerin
onemini duyurmak ve onlar1 gorsel olarak vurgulamak amaci tasimaktadir. Dijital
efektler, bu yeni goriintiilerin sinematografideki yerini belirgin hale getirmektedir.
Dijital sinema, fiziksel bir baskiya ihtiya¢ duyulmaksizin filmlerin aktarilimasina
olanak tanimaktadir (Culkin & Randle, 2002: 2). Dijital medyanin internet iizerinden
kolayca dagitilabilmesi, filmlerin daha genis bir izleyici kitlesine ulagmasini
saglamaktadir. Bu durum, ozellikle bagimsiz yapimcilarin eserlerini daha genis

kitlelere sunmasina firsat tanimaktadir (Binder, 2021: 12).

Dijital kameralarin sinematografi lizerindeki etkisi, film yapim siireclerini daha
erigilebilir, esnek ve teknik agidan gelismis hale getirmektedir. Dijital teknolojilerin
ilerlemesiyle birlikte sinema endiistrisi, yeni ve ¢esitli hikayelerin anlatilmasina daha
fazla olanak tanimaktadir. Dijital film yapimina gegis, yalnizca bir format degisikligi
degil, yapim oncesinden dagitima kadar tiim prodiiksiyon is akisini doniistiiren koklii
bir degisimdir (Ascher & Pincus, 2012: 3). Bununla birlikte, dijital film yapimi diisiik
biitgeli projeler i¢in biiylik bir avantaj saglarken, bagimsiz yapimcilar agisindan
yaratict siirecleri daha erigilebilir hale getirmistir (Tasar, 2022: 34). Ancak,
dijitallesmenin sinema iiretimine sagladigr kolayliklara ragmen, geleneksel film
formatinin sundugu estetik 6zelliklerin kaybolmasi sinema diinyasinda hala tartismal

bir konu olmaya devam etmektedir (Zengin, 2016: 178).

Dijital teorinin temel tartisma noktalarindan biri, objektif gerceklik kaybinin

sinema tizerindeki etkisidir. Giliniimiizde sinema, yalnizca kamera ile kaydedilen
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goriintiilerden ibaret olmayip, tamamen bilgisayar ortaminda iiretilen imajlar veya
geleneksel ¢ekimlerin iizerine dijital 6gelerin eklenmesiyle olusturulmaktadir. Bunun
yani sira, kamera ile elde edilen goriintiiler ilizerinde cesitli dijital diizenlemeler
yapilabilmektedir (Andrew, 2018: 25). Bu baglamda, Erkili¢ (2017), Frampton’un su
sozlerine atifta bulunarak dijital teknolojilerin sinema {izerindeki etkisini
vurgulamaktadir: “Bu yeni imajlarin (fotograf ve bilgisayar tirlinii imajlarin birlesimi)
ortaya ¢ikmasiyla birlikte cagdas sinema bir degisim geciriyor ve bu degisim,
yansimalart bakimindan neredeyse sinemanin icadi kadar biiylik bir doniisim”
(Frampton, 2012: 316). Ancak, bu doniislim siirecine yonelik elestiriler de mevcuttur.
Milenyumla birlikte hizlanan teknolojik geligsmeler, sinemanin kimligini doniistiirmiis
ve bazi elestirmenler tarafindan bu siire¢ “sinemanin 6limii” olarak degerlendirilmistir

(Tasar, 2022: 32).

[letisim araglarinin gelisimi, bireyin endiistriyel siiregler ve siyasal alanla olan
iligkisini gii¢clendirmistir. Bu donemde pasif bir izleyici modelinden uzaklasan birey,
etkileyen ve etkilenen bir katilimciya dontiserek sinemayr farkli baglamlarda
deneyimlemeye baslamistir (Yasar, 2020: 183). Geleneksel sinema salonlarinin yerini
ev sinemasi, DVD ve diger multimedya uygulamalarinin almasi, sinemanin kendine
0zgl yapisini kaybettigi yoniindeki elestirileri beraberinde getirmistir. Benzer sekilde,
Belton (2002), dijital sinemay1 baslangigta “yanlis bir devrim” olarak nitelendirmis,

daha sonra ise sinemanin 6liimiinii ilan etmistir (Belton, 2014: 20).

Dijital doniisiim, sinemada yeni anlati firsatlar1 sunarken, bu doniigiimiin teorik
olarak farkli acilardan ele alinmasi gerekmektedir. Manovich’in (1995) ortaya attig1
“elastik gerceklik” kavrami, gercekligin dijital bir forma doniistlirtilmesini ifade
ederken bu siireg, fotografik gerceklikten uzaklagmayi beraberinde getirmektedir
(Karabag, 2011: 117). Dijitallesmeyle birlikte goriintii, sadece objektif onii gergekligi
kaydetmekle smirli kalmamakta, ayni zamanda dijital ortamda diizenlenebilen,
renklendirilebilen ve esnek bir sekilde bi¢imlendirilebilen bir “elastik gerceklik”
asamasina ulasmaktadir (Erkilig, 2017: 62).

Dijital sinemanin kavramsallastirilmasinda 6nemli bir diger kavram, Prince’in
(1996) gelistirdigi "algisal gerceklik" teorisidir (Erkilig, 2017: 63). Bu teori, dijital

goriintiileme teknolojilerinin hem fotografik gergekligi hem de gergekdis1 imgeleri
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izleyiciye gercekci bir algiyla sunabilecegini ifade etmektedir. Prince’e gore,
"gercekdis1 gorilintliler kurgusal olarak algilanabilir ancak algisal olarak gercekei
olabilir" (Prince, 1996: 32). Bu teori, dijital sinemanin fiziksel gerceklik sinirlarini

asarak, gorsel ve isitsel deneyimlerde yeni bir boyut yarattigini ortaya koymaktadir.

Ridley Scott’in yonettigi Blade Runner (1982), postmodern kentsel mekanin
temsili olarak izleyiciyi belirsizlikle kars1 karsiya birakmaktadir (Bukatman, 1997:
80). Filmin estetigi, 151k ve golge kullanimindaki ustalikla dikkat cekmektedir. Los
Angeles’1n distopik bir gelecekteki tasviri, yiiksek kontrastli aydinlatma, neon 1siklar
ve dumanli atmosferle giliclendirilmistir. Bu unsurlar, kurgusal sehrin karamsar
havasin1 yansitirken, film noir estetigini bilim kurgu tiiriiyle harmanlamaktadir
(Bagcivan & Durmus, 2019: 321). Ayrica, filmin gorselliginde kullanilan film greni,
goriintiiye doku kazandirarak izleyiciye daha somut bir deneyim sunmaktadir.
1980’lerde CGI teknolojisi heniiz sinirliyken, Blade Runner gibi filmler, geleneksel
tekniklerle etkileyici gorsel diinyalar yaratmistir. Neon 1siklarla bezeli atmosferi ve
detayli minyatiir modelleriyle film, dijitallesme 6ncesi donemin sinirlarini zorlayan bir
basyapit olarak kabul edilmektedir (Kerman, 1997: 45). Ancak 1990’lardan itibaren
CGI ve VFX teknolojilerinin gelismesiyle sinema gorsel diinyasinda radikal bir
doniisiim yasanmistir. Ozellikle bilim kurgu, fantastik ve aksiyon tiirlerinde dijital
efektlerin artan kullanimi dikkat ¢ekicidir. Bu baglamda, dijitallesme yalnizca
sinematografik teknikleri degil, sinemanin estetik ve anlati yapisin1 da yeniden

sekillendirmistir.

Film, arka planlar1 elle boyanmis setlerle ve genis fiziksel mekanlarla
tamamlanmustir. Ozellikle dis mekan sahnelerinde, sehrin devasa yapilar1 ve karmagik
yapisi, arka plan boyamalar1 ve ¢esitli katmanlar kullanilarak olusturulmustur. Bu
setler, seyirciye giiclii bir gergeklik hissi sunarken, filmin distopik atmosferine 6nemli
oOl¢tide katkida bulunmaktadir. Blade Runner’in estetigini olusturan tiim bu unsurlar,
filmi yalnizca bilim kurgu tiiriinde degil, sinema tarihinde gorsel agidan 6nemli bir
konuma tagimaktadir. Filmde kullanilan analog teknikler, seyirciye dokunsal bir
deneyim sunmakta ve bu sayede filmdeki diinya daha ger¢ekei ve etkileyici bir sekilde
izleyiciye yansitilmaktadir. Ancak film stoklar1 genis bir parlaklik araligi ve
dayaniklilik sunmasina ragmen, fiziksel yapilarindan dolay1 ¢ekim siireleri seridin

uzunluguyla sinirlidir (Mateer, 2014: 5).
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Blade Runner 2049, dijital teknolojilerin sinemada yaygin bir sekilde
kullanildig1 ve CGI gibi gelismis gorsel efektlerin ana akim hale geldigi bir donemde
cekilmigstir. Yenilik¢i sinematografi teknikleri ve deneysel hikaye yapisiyla avangart
anlatim yontemlerini kullanan film, geleneksel anlati bicimlerinden farkli bir estetik
anlayis ortaya koymaktadir (Chakraborty & Bhattacharjee, 2022: 430). Denis
Villeneuve yonetmenliginde, orijinal Blade Runner’in atmosferine sadik kalinarak,
dijital teknolojiler modern bir estetik anlayisla birlestirilmistir. CGI’nin canli aksiyon
unsurlartyla harmanlanmasi, gorsel hikdye anlatimi i¢in tamamen yeni olanaklar
yaratmaktadir (Flanagan, 2007: 250). Blade Runner 2049, dijital teknolojilerin
sagladig1 esneklik ve gorsel zenginlik sayesinde daha g¢arpict bir sinematografik

deneyim sunmaktadir.

Filmin gorsel tasariminda CGI, fiitiiristik sehri ve atmosferi yaratmada merkezi
bir rol oynamaktadir. Ozellikle devasa sehir manzaralar1 ve ugan araglar gibi sahneler,
CGI ile canlandirilarak orijinal filmin atmosferi modern tekniklerle yeniden
yaratilmigtir.  Filmin gorsel estetigi hem fiitiiristikk hem de gilinlimiizle
iliskilendirilebilen distopik bir diinyay1 yansitmaktadir (Chakraborty & Bhattacharjee,
2022: 431). Dijital efektler sayesinde izleyiciyi daha genis ve detayli bir evrene tagiyan
bir sinematografi elde edilmistir. CGI, yalnizca sahne kurulumlarinda degil, aym
zamanda bazi1 karakterlerin yaratiminda da kullanilarak dijital karakterlerin varligina

olanak saglamaktadir.

Villeneuve, dijital teknolojilerin sundugu renk diizenleme ve 1siklandirma
olanaklarindan faydalanarak filmin atmosferine katkida bulunmustur (North, 2008:
45). Blade Runner 2049, analog donemin karanlik ve kasvetli havasini korurken, dijital
teknolojilerle daha rafine ve ¢arpici bir estetik yaratmistir. Ornegin, film boyunca
kullanilan soguk tonlardaki renk paleti ve yumusak gecisler, dijital olarak islenmis
sahnelerde atmosferin bir pargasi haline gelmektedir. Bu dijital renk diizenleme,

sahnelerin daha dinamik ve etkileyici bir gorsellik sunmasini saglamaktadir.

Filmin en dikkat ¢ekici dijital unsurlarindan biri, Joi karakteri gibi holografik
gorsellerin kullanimidir. Joi, yalnizca bir hologram olarak var olan, ancak bas
karakterin hayatinda derin bir rol oynayan sanal bir karakterdir (McKernan, 2005: 34).
Hologram teknolojisiyle yaratilan bu karakter, filmin dijital estetigine katki saglayarak
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izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. Joi gibi dijital unsurlar, Blade Runner evreninin
modern bir yorumunu sunarken, dijital teknolojinin karakter yaratimina olan katkisini

gbzler Oniine sermektedir.

Blade Runner 2049°daki gorsel atmosfer, dijital efektlerin sinematik deneyimi
derinlestirdigi bir 6rnektir (Sobchack, 1992: 67). Blade Runner serisi, kendine 6zgii
bir renk paleti ve atmosferik kompozisyonuyla 6ne ¢ikmaktadir. Ilk film, neon 1siklarla
aydinlatilmis karanlik bir atmosfer sunarken, Blade Runner 2049 soguk ve endiistriyel
tonlarla bu atmosfere modern bir katki saglamaktadir. Dijital teknolojilerle
zenginlestirilen renk diizenleme ve sahne tasarimlari, filmin kasvetli diinyasini ve

distopik gelecegini giiclii bir sekilde desteklemektedir.

Ik film (Blade Runner), neon 1siklar ve kasvetli bir renk paletiyle izleyiciye
karanlik bir diinya sunarken; devam filmi, dijital teknolojilerle daha modern ve rafine
bir estetik olusturmustur. Soguk tonlardaki renk paleti, dijital renk diizenleme
teknikleriyle gii¢lendirilerek, karamsar ve etkileyici bir atmosfer yaratilmasini
saglamaktadir. Dijital renk isleme ile orijinal filme gorsel bir gonderme yapilirken,

Blade Runner 2049 ayn1 zamanda kendi estetik kimligini olusturmustur.

Blade Runner ve Blade Runner 2049, dijitallesme siirecinin sinemaya getirdigi
estetik yenilikleri anlamak icin carpici drneklerdir. 1k film, analog efektlerin sundugu
dokunsal ve gercekei bir estetik yaratirken; devam filmi, dijital teknolojilerin sagladigi
esneklikle daha detayl1 ve rafine bir gorsel diinya sunmaktadir (Bordwell, Thompson,
2011: 13). Bu iki film arasindaki estetik fark, dijitallesmenin sinemada yarattig1

devrimi gozler oniline sermektedir.

Ridley Scott’in yonettigi 1982 yapimi Blade Runner, dijital efektlerin sinemada
henliz yaygin olmadigi bir donemde c¢ekilmistir. Film, minyatlir modeller, elle
boyanmis set arka planlari ve 6zel 1siklandirma teknikleri gibi analog yontemler
kullanilarak olusturulmustur. Cyberpunk estetigini sinemaya tasiyan film, yiiksek
teknoloji ve toplumsal ¢6kiis temasini bir araya getiren distopik bir diinya sunmaktadir
(Alptekin, 2021: 1). Blade Runner’in atmosferini olusturan neon 1siklar, yagmur
efektleri ve devasa sehir manzaralari, set tasarimi ve mekanik efektlerin basarili bir

birlesimiyle olusturulmustur. Siberpunk sinemasinin 6nemli 6rneklerinden biri olan
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Blade Runner, insan-makine iliskilerini ve kimlik kavramini derinlemesine ele alan bir
anlatt sunmaktadir (Telotte, 2001: 63). Bu tiirde, teknoloji paranoyasinin ve insanin
yerini makinelerin almasina dair korkularin yogun bir sekilde islendigi goriilmektedir
(Cavallaro, 2000: 71). Filmde analog efektlerin kullanimi, izleyiciye dokunsal bir

gorsel deneyim sunarak kentsel distopyanin gergekeiligini artirmaktadir.

Filmin diinyasi, postmodern hiper-gergeklik ve simiilasyon kavramlartyla
iligkilendirilmistir (Dery, 1993: 88). Blade Runner, post-hiimanizm kavramini
isleyerek insan ile makine arasindaki sinirlarin belirsizlesmesini konu edinmektedir
(Hayles, 1999: 25). Filmdeki replikantlar, insan kimligini ve toplumsal rolleri
sorgulayan onemli figiirlerdir (Graham, 2002: 44). Hikaye, bir bireyin insan m1 yoksa
yapay bir varlik m1 oldugunu belirleyen en 6nemli unsurun bellek olup olmadigi sorusu
etrafinda sekillenmektedir (Lovins, 2019: 7). Analog film teknikleri, film grenleri ve
optik efektler, bu distopik diinyay1 daha somut bir hale getirirken, film noir estetigi ile

birleserek Blade Runner’in karanlik, kasvetli ve yogun atmosferini gii¢lendirmektedir.

Denis Villeneuve’iin yonettigi 2017 yapimi Blade Runner 2049, dijjital
teknolojilerin sinemada yaygin bir sekilde kullanildig1 bir dénemde iiretilmistir. Film,
CGI ve dijital efektler ile yaratilan devasa sehir manzaralari, atmosferik sahneler ve
fiittiristik tasarimlar aracilifiyla Blade Runner evrenini modern bir bakis agisiyla
yeniden yorumlamaktadir (Se¢men, 2022: 63). Villeneuve, orijinal filmin atmosferine
sadik kalarak, dijital teknolojilerin sagladig1 esneklik ve gorsel zenginligi kullanmistir.
Bu sayede, film yalnizca gorsel anlamda daha ¢arpici bir deneyim sunmakla kalmayip,

dijitallesmenin sinemadaki estetik ve anlatisal etkilerini de gozler oniline sermektedir.

K ve Joi’nin rollerinin yalnizca temel iglevleriyle belirlendigi ifade edilmektedir.
Bu yaklagim, filmdeki karakterlerin yalnizca goérevleri dogrultusunda var oldugu ve
bireysel 6zerkliklerinin sinirli oldugu bir diinya tasvir ettigini gostermektedir (English
& Pascal, 2019: 2). Blade Runner 2049°da dijital teknolojilerin en etkileyici
kullanimlarindan biri hologram sahneleridir. Joi karakterinin sanal bir hologram olarak
yaratilmasi, dijital efektlerin hem estetik hem de anlatisal acidan nasil etkili
kullanilabilecegine dair 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Joi, fiziksel gergeklikten
bagimsiz bir hologramdir ve bu durum, karakterin sinema estetigiyle olan iligkisini

farkli bir boyuta tagimaktadir (Segmen, 2022: 66). Joi’nin dijital efektlerle yaratilmis
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olmasi, izleyiciye gelecekte dijital kimliklerin nasil var olabilecegine dair bir ipucu
sunarken, ayn1 zamanda karakterin fiziksel varolusunu da sorgulatmaktadir. Bu, dijital
sinemanin karakter yaratim1 ve estetik katman olugturmadaki yenilik¢i yonlerini gozler

Oniine sermektedir.

Blade Runner 2049°un gorsel efektleri, renk paleti ve 1siklandirma teknikleri
acisindan da dikkat ¢ekici oldugu soylenebilir. Film, analog donemin atmosferine
sadik kalarak daha soguk ve mat renk tonlar1 kullanmis; bu renkler, dijital ortamda
ustalikla islenmistir (Erkek, 2017: 64). CGI ve renk diizenleme yazilimlar1 sayesinde,
sahnelerin karanlik, gri ve endiistriyel havasi korunmus, film dijital ortamda yeniden
yaratilirken orijinal Blade Runner esteti§inden 6diin verilmemistir. Villeneuve, bu
dijital teknolojileri kullanarak izleyiciye hem nostaljik hem de modern bir sinema

deneyimi sunmay1 basarmistir.

Blade Runner ve Blade Runner 2049, dijitallesme siirecinin sinema iizerindeki
etkilerini incelemek i¢in 6nemli iki Ornektir. Analog bir donemde c¢ekilen Blade
Runner, dijitallesme oncesinde yaratilan gorsel diinyanin giiclii bir temsilcisi olmustur
(Mateer, 2014: 6). Dijital donemde ¢ekilen Blade Runner 2049 ise bu diinyanin
modern teknolojilerle nasil daha detayli, carpici ve atmosferik hale getirilebilecegini
gozler oniine sermektedir. Blade Runner 2049°da kullanilan CGI, hologram teknolojisi
ve dijital renk diizenlemeleri, dijital sinemanin sundugu yeni estetik olanaklari

gosterirken, dijitallesmenin sinema iizerindeki etkilerini de agikca sergilemektedir.

Her iki film, dijitallesmenin sinemada estetik ve anlatisal yap1 iizerindeki
etkilerini incelemek i¢in kapsamli bir analiz alan1 sunmaktadir. Dijital sinema, analog
teknolojilerin dokusal ve atmosferik 6zelliklerini yeniden yaratmaya yonelik cesitli
teknikler gelistirmis olsa da analog donemin kendine 6zgii gorsel ve anlatisal dgelerini
tam anlamiyla ikame edememektedir (Bordwell, Thompson, 2011: 13). Bu nedenle,
Blade Runner ve Blade Runner 2049, dijjitallesme caginda sinemanin estetik ve
anlatisal yapisindaki doniisiimleri gozlemlemek i¢in ideal bir karsilastirma
sunmaktadir. Dijital teknolojilerin sinemada daha yaygin hale gelmesi, bilgisayar
destekli gorsel efektler (CGI) ve yapay karakterlerin yaratilmasini miimkiin kilarak
sinema anlatisint doniistiirmektedir. Blade Runner 2049, bu teknolojilerin karakter

yaratim1 ve anlatisal diinyaya entegrasyonu ac¢isindan dikkat c¢ekici bir 6rnektir. Joi
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karakteri, filmin sanal gerceklik ve dijital kimlik temasini derinlestiren 6nemli bir CGI

karakteri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Blade Runner 2049’da CGI kullanimi, filmin diinyasini genisletmekle kalmaz,
ayni zamanda hikayenin atmosferini giiclendiren bir ara¢ olarak islev goérmektedir
(North, 2008: 45). Joi karakteri, bilgisayar tarafindan olusturulmus bir hologramdir ve
bu dijital yapi, onu fiziksel diinya ile sanal diinya arasindaki sinirda
konumlandirmaktadir. Joi’nin dijital varli§i, ayni zamanda anlatinin temel

temalarindan biri olan "gerceklik" ve "kimlik" sorgulamalarini derinlestirmektedir.

Joi karakteri, bas karakter K’nin hayatinda merkezi bir role sahiptir ve holografik
dogasi, seyircinin karakterle kurdugu bagi hem giiclendirmekte hem de
karmagiklastirmaktadir (Ulutas, 2021: 58). Joi, tamamen dijital olarak var olmasina
ragmen, K ile olan iliskisi ve karakterinin duygusal derinligi sayesinde izleyici
izerinde giiglii bir etki birakmaktadir. CGI teknolojisi, Joi karakterinin gorsel
ozelliklerini kusursuz bir sekilde islerken, holografik dogasini siirekli olarak seyirciye

hatirlatarak fiziksel ve sanal gergeklik arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirmaktadir.

Blade Runner 2049, Joi karakterini yaratirken holografik gorselleri etkili bir
sekilde kullanarak sanal gergekligin sinema anlatisindaki roliinii genigletmektedir. Joi,
tamamen bir yazilim tarafindan olusturulmus, fiziksel varligi olmayan bir karakterdir.
Bu 6zellik, filmin gorsel estetigine yenilik¢i bir katman eklerken, ayn1 zamanda sanal

gerceklik kavramina yaklasimini da gii¢lendirmektedir (Se¢men, 2022: 60).

Joi’nin holografik dogasi, onun K’nin hayatindaki yerini daha karmasik ve ¢cok
katmanli bir hale getirmektedir. Joi’nin yalnizca bir hologram olarak var olmasi,
karakterin izleyici goziinde kirillgan ve gegici bir varlik olarak sekillenmesine neden
olmaktadir. Bu sanal yap, anlatiya giiclii bir tema olarak eklenmekte ve izleyiciyi sik
stk “Gergeklik nedir?” sorusunu diistinmeye yonlendirmektedir (Kiigiikalkan, 2022:
31). Joi’nin varlhigi, K’ye bir anlam ve amag kazandirirken, dijital bir karakterin

anlatisal diinyada nasil bir yansima yaratabilecegini de gostermektedir.

Blade Runner 2049, Joi ve K arasindaki etkilesimlerde holografik gorselligin

sundugu imkanlar1 ustalikla kullanmaktadir. Joi, fiziksel olarak bir etkilesime
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giremedigi i¢in K’nin diinyasinda daha sanal ve gegici bir varlik olarak belirir
(Segmen, 2022: 45). Ornegin, Joi’nin K’yi 6pmeye calistigi sahnede, holografik
varliginin sinirlar agik¢a ortaya konmaktadir. Bu an, seyircide giiglii bir duygusal etki
yaratirken, ayni zamanda sanal karakterlerin anlatisal diinyada gergek bir derinlik

kazanabilecegini gostermektedir.

Blade Runner 2049°da Joi karakteri, dijitallesmenin kimlik ve gerceklik algilar
tizerindeki etkilerini sembolize eden bir figiir olarak 6ne ¢ikmaktadir. Joi, yalnizca bir
hologram olarak var olan, yani fiziksel olarak “ger¢ek’ olmayan bir karakterdir; ancak
K icin anlam tasiyan bir varlik olarak kabul edilmektedir. Joi’nin dijital yapisi, filmin
temel temalarindan biri olan “dijital kimlik” ve “gerceklik” sorgulamalarini

derinlestirmektedir (Yurdigiil & Zinderen, 2011: 120).

Joi’nin karakteri, dijital bir varlik olmasina ragmen kimlik ve kisilik
gelistirmistir. Baglangicta yalnizca bir eglence ve hizmet yazilimi olarak tasarlanmis
olmasina ragmen, K ile olan etkilesimi sayesinde bir tiir 6zerklik kazanmakta ve kimlik
olusturmaktadir (Kaya, 2014: 127). Bu durum, Joi’nin hologram olmasina ragmen K
icin anlam tasiyan bir varlik olarak algilanmasini saglamaktadir. Joi’nin fiziksel olarak
var olmamasina ragmen izleyicide biraktig1 etki, dijital varliklarin da bir kimlik
olusturabilecegini ve fiziksel bir gerceklikten yoksun olsalar bile izleyicinin onlarla

duygusal bir bag kurabilecegini gdstermektedir.

Joi, fiziksel olarak var olmayan bir karakterdir; ancak K’nin hayatinda gergek
bir yere sahiptir. Bu durum, filmin "gerceklik" kavramina getirdigi yeni bakis agisini
yansitmaktadir. Joi’nin, izleyicinin goziinde belirli bir gerceklik kazanmasi, Blade
Runner 2049’un seyirciye yonelttigi temel sorulardan birini giliclendirmektedir:
Gergeklik nedir? Joi’'nin K i¢in dénemli bir figiir haline gelmesi, bu sorunun farkl
acilardan ele alinmasini saglamakta ve dijital varliklarin gerceklik tizerindeki

yansimalarini daha da derinlestirmektedir (Rodowick, 2015: 22).

Blade Runner 2049’da kullanilan CGI ve dijital karakterler, yalnizca gorsel
acidan bir zenginlik sunmakla kalmayip ayni zamanda anlatiya derinlik
kazandirmaktadir. Joi karakteri, fiziksel diinyada var olmamasina ragmen anlatinin

merkezinde yer almakta ve filmi daha katmanli bir hale getirmektedir. Dijital
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karakterlerin kullanimi, izleyicinin filmdeki sanal diinyaya olan ilgisini artirirken,
anlatinin tematik derinligini de gili¢lendirmektedir (Zengin, 2018: 850). Joi
karakterinin holografik varligi, filmde dijital teknolojilerin karakter yaratiminda nasil
etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Joi’nin varligi, filmin
duygusal ve tematik yapisina katkida bulunmakta ve seyirciyi diisiindiiren bir anlati
sunmaktadir. Joi, bir hologram olmasina ragmen izleyicide empati uyandirmakta, bu
da dijital karakterlerin anlati diinyasinda anlamli bir yere sahip olabilecegini

kanitlamaktadir.

Joi karakteri, izleyicinin filmdeki diger karakterlerle oldugu gibi bir bag
kurmasini saglamaktadir. Joi’nin fiziksel olarak var olmayan, ancak duygusal derinlige
sahip bir karakter olarak sunulmasi, seyircinin onunla empati kurmasina ve sanal
kimligine baglanmasina neden olmaktadir. Bu durum, dijital karakterlerin izleyici
izerindeki yansimalarini artirarak, sinemada dijital karakterlerin anlatisal giiclinii
ortaya koymaktadir. Dijital sinema, sinematik illlizyonun dogasini degistirerek,
fiziksel gerceklige duyulan ihtiyaci ortadan kaldirmaktadir (Fisher, 2000: 145). Blade
Runner 2049, CGI ve dijjital teknolojiler kullanarak klasik anlati tekniklerinin
siirlarint genisletmektedir. Joi gibi karakterler, fiziksel gerceklige bagli olmayan,
ancak anlatiya anlam katan varliklar olarak filmde yer almaktadir. Bu durum,
dijitallesmenin sinemada yeni anlatisal imkanlar sundugunu ve gerceklikle sanal diinya

arasindaki sinirlar1 bulaniklastirdigini gostermektedir.

Joi karakteri, sanal gercekligin yalnizca bir anlati araci1 degil, ayn1 zamanda
izleyiciyi film dilinyasina daha derin bir sekilde c¢eken bir unsur olarak islev
gormektedir. K ile olan iligkisi sayesinde, dijitallesmenin sinema anlatisina nasil
yenilikler getirebilecegi gozler Oniine serilmektedir. Joi’nin bir hologram olarak
varligi, anlatiya yalnizca gorsel bir katman degil, ayn1 zamanda felsefi bir derinlik
kazandirmaktadir. Blade Runner 2049, dijital efektlerin sinema diline entegrasyonu
acisindan ¢igir acict bir film olmustur (Pierson, 2002: 192). Filmde CGI ve djjital
karakterlerin kullanimi, filmin estetik ve tematik derinligini artirmakla kalmayip,
dijital teknolojilerin sinema anlatisina getirdigi yeni olanaklar1 da gozler Oniine
sermektedir. Joi karakteri, dijital bir varlik olarak yalnizca fiziksel gergeklik sinirlarini
degil, ayn1 zamanda anlatisal yapinin sinirlarini da zorlayan bir figiirdiir. Joi, hikayenin

merkezinde yer alan karakter K’nin yalnizligini, aidiyet arayisin1 ve insana dair
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duygusal baglarin1 yansitarak, bir hologramin bile anlatiya derin bir katki

saglayabilecegini kanitlamaktadir (Zengin, 2018: 67).

Joi’nin holografik varligi, yalnizca gorsel bir zenginlik sunmakla kalmamakta,
ayni zamanda Blade Runner 2049’un merkezinde yer alan “gergeklik” ve “dijital
kimlik” gibi temalar1 da derinlestirmektedir. Joi'nin dijital yapisi, onun fiziksel
gerceklige sahip olmayan, ancak duygusal ve anlatisal gercekligi giiclii bir karakter
olarak belirmesini saglamaktadir. Joi, bag karakter K’nin yasadig1 boslugu dolduracak
bir figiir haline gelirken, dijital karakterlerin izleyiciyle nasil giicli bir bag
kurabilecegini de gdstermektedir. Bu durum, dijital teknolojilerin karakter yaratiminda

sundugu yenilikleri ve sinemadaki yerini pekistirmektedir (Ozdem, 2012: 290).

Blade Runner 2049 gibi filmler, CGI ve dijital karakterlerin sinema anlatisinda
yeni bir ¢i18ir agabilecegini gostermektedir. Joi gibi karakterler, seyircinin géziinde
yalnizca hikayenin bir parcasi degil, ayni zamanda anlatinin temel dinamiklerini
giiclendiren varliklar olarak anlam kazanmaktadir. Bu tiir dijital karakterlerin ve
CGI'nin sinema anlatisinda gelecekte daha fazla rol almasi beklenmektedir. Joi’nin
izleyicide biraktigi yansima, sinemada dijital karakterlerin anlatiyr nasil
derinlestirebileceginin bir drnegini sunmaktadir. Dijitallesmenin sinema tlizerindeki
yansimalari, film yapim siireglerinden estetik anlayiglara kadar genis bir yelpazeye
yayilmaktadir. Red ve Alexa gibi teknolojiler, dijital sinematografinin bir devrim mi,
yoksa dogal bir evrim mi oldugunu tartigmaya acmistir (Mateer, 2014: 12). Dijital
sinemanin gelisimi, sadece estetik ve teknik degil, ayn1 zamanda anlatisal bir

doniistimii de beraberinde getirmektedir.

Blade Runner 2049 gibi filmler, dijital teknolojilerin sinema dilini
zenginlestirme potansiyelini gozler Oniine sererek, gelecekte dijital karakterlerin
anlatidaki roliiniin daha da genisleyebilecegine isaret etmektedir (Tasar, 2022: 91). Joi
gibi karakterlerin izleyicide biraktigi yansima, dijitallesmenin sinemada yalnizca
gorsel degil, ayni zamanda anlatisal ve duygusal bir devrim yarattiZini

kanitlamaktadir.

Ridley Scott, Blade Runner’da 151k ve golge kontrastlariyla giiglii bir noir estetigi

yaratmaktadir. Isiklandirma, yalnizca filmin atmosferini belirlemekle kalmayarak,
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izleyicinin sanal mekanlardaki gergekligi nasil algiladigini da sekillendirmektedir.
(Ablan, 2010: 56). Los Angeles’in karanlik ve fiitiiristik sokaklarinda, neon 1siklarla
aydinlatilan yiizeyler ve keskin golgeler, analog film teknolojisi sayesinde daha
belirgin hale gelmistir. Filmdeki noir havasi, 15181n ve gdlgelerin 6zenli kullanimriyla
daha dramatik bir etki yaratmaktadir (Bordwell, 2006: 145). Bu atmosfer, klasik film
noir Ogelerinden esinlenerek insa edilen distopik diinyayr somut bir ger¢eklik gibi

hissettirmektedir.

Blade Runner’1n distopik diinyasi, minyatiir modeller, maketler ve fiziksel setler
kullanilarak canlandirilmigtir. Bu analog teknikler, o6zellikle setlerde kullanilan
dokularin ve detaylarin daha belirgin hale gelmesini saglamaktadir (Ulutas, 2021: 56).
Filmdeki diinya; neon 1siklarla aydinlatilmis devasa sehir yapilari, ugan araglar ve
karmagik bina tasarimlartyla zenginlesirken, minyatiirlerin ve maketlerin fiziksel
somutlugu, izleyicinin film diinyasiyla daha gii¢lii bir bag kurmasma olanak

tanimaktadir.

Tekniklerin birlesimi, Blade Runner’in gorsel tislubunu giiclendirirken izleyiciyi
filmin yaratmis oldugu distopik evrene ¢cekmektedir. Analog goriintiileme teknikleri,
izleyiciye daha dokunsal ve somut bir deneyim sunarken, film noir estetiginin
derinlikli 151k-g6lge oyunlariyla birlesmesi, Blade Runner’1 kendi tiiriinde klasiklesmis
bir eser haline getirmistir (Kaya, 2014: 127). Blade Runner 2049 ise dijital
goriintiileme teknolojilerinin sundugu yeniliklerle, orijinal filmin estetik mirasini
koruyarak daha modern bir gorsel dil yaratmistir. Denis Villeneuve, CGI ve dijital
diizenleme tekniklerini kullanarak Blade Runner evrenini daha genis, ayritili ve
derinlemesine bir yapiya kavusturmustur. Film, logaritmik bir 151k tepkisine sahipken,
CCD sensorler lineer bir tepki gostermektedir; bu da dijital ¢ekimlerde analog film

goriiniimiinii elde etmek icin ek veri doniistimleri gerektirmektedir (Mateer, 2014: 7).

Dijital goriintiileme, Blade Runner 2049’da yiiksek c¢ozlntrliikli gorseller
sunarak, sehrin ve karakterlerin daha ayrintili ve zengin bir sekilde yansitilmasini
saglamaktadir. Dijital teknolojinin sundugu yiiksek ¢oziiniirliik, izleyiciye gorsel
olarak daha dinamik ve detay acisindan zengin bir deneyim sunmaktadir (Belton,
2002: 98). Ornegin, filmdeki sehir manzaralari, dijital olarak islenmis devasa yapilar

ve ucan araclarla donatilmis olup, her ayrint1 dijital ¢oziintirliik sayesinde net bir
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sekilde aktarilmaktadir. Blade Runner 2049°da dijital renk diizenleme ile soguk ve mat
tonlarda bir atmosfer yaratilmistir. Filmdeki renk paleti, distopik gelecegin kasvetli
havasinm1 koruyarak, dijital ortamda modern ve rafine bir estetik sunmaktadir. Film
boyunca kullanilan mavi, gri ve turuncu tonlar, orijinal Blade Runner’in noir havasin
yansitirken, dijital olarak islenmis sahneler sayesinde cagdas bir gorsel kimlik

kazanmaktadir (Conner, 2005: 45).

Dijital kameralarin taginabilirligi, Denis Villeneuve’iin Blade Runner 2049°da
daha 6zgiir ve yenilik¢i kamera hareketleri kullanmasina olanak tanimaktadir. Isik,
acilar ve hareket arasindaki etkilesim, izleyicinin sahnenin gercekgiligine dalmasini
saglamak icin siirekliligi garanti etmektedir (Ablan, 2010: 34). Ozellikle ucan arag
sahnelerinde, kameranin genis acilarla ¢ekim yapabilmesi ve sahneler arasi gegislerin
esnekligi, filmin daha dinamik ve akic1 bir gorsel akis sunmasini saglamaktadir. Dijital
teknolojinin sundugu bu esneklik, filmin atmosferini daha zengin ve ilgi ¢ekici hale
getirmektedir. CMOS sensdrler, daha hizli 151k tepkisi ve daha az harici isleme
gereksinimi ile dijital is akisina daha verimli bir siire¢ kazandirmaktadir (Mateer,
2014: 8). Blade Runner ve Blade Runner 2049’un gorsel iisluplari, analog ve dijital
tekniklerin sinema estetiginde nasil farkliliklar yarattigin1 gézler oniine sermektedir.
Bu iki film arasindaki iislup farklari, analog teknolojilerin sinirl fakat dokunsal giicii
ile dijital teknolojilerin detay odakli ve esnek yapisi arasindaki estetik farklari

vurgulamaktadir.

Analog filmler, film greni gibi unsurlar sayesinde izleyiciye daha dokunsal bir
his verirken, dijital filmler ise netlik ve ¢oziiniirliik acisindan daha istiindiir. Blade
Runner’daki grenli ve karanlik goriintiiler, film diinyasini daha kirli ve kaotik bir
atmosferde sunmaktadir (Kiiciikalkan, 2022: 10). Ote yandan, Blade Runner 2049,
dijital netligin sagladig1 yiiksek ¢oziiniirliikkle sehri daha ayrintili ve ayristirilmis bir
sekilde izleyiciye sunmaktadir. Bu da filmin gorselligini detay agisindan zengin,

modern ve etkileyici bir hale getirmektedir.

Film yapiminda kullanilan yontemlerin ¢ogu, dijital sistemlere de uyarlanmaistir.
Bununla birlikte, dijital formatlarin esnekligi, post-prodiiksiyon siireglerinde daha
fazla ozgiirliik sunmaktadir (Mateer, 2014: 6). Analog déonemde kullanilan fiziksel

setler ve minyatiir modeller, izleyicide gergekeilik hissini artirirken, dijital cagdaki



56

CGI kullanimu, fantastik diinyalarin daha 6zgiirce yaratilmasina olanak saglamaktadir
(Ozkogak, 2009: 1). Blade Runner 2049, CGI sayesinde Los Angeles sehrini daha
biiyiik olcekte ve fiitiiristik detaylarla sunarak, gorsel anlatimi zenginlestirmektedir.
Fiziksel setlerin sundugu analog gerceklik, izleyiciye daha somut bir diinya hissi
kazandirirken, CGI ile olusturulmus distopik sehir manzaralari, daha genis ve

etkileyici bir gorsel deneyim sunmaktadir.

Analog filmde 151k ve gdlge oyunlari, daha belirgin kontrastlarla sunulurken,
dijital sinemada bu dgeler daha yumusak gegcislerle islenmektedir. Blade Runner’da
karanlik atmosfer, noir estetigini destekleyen keskin 151k ve golge kontrastlariyla
giiclendirilmistir. Blade Runner 2049°da ise 1siklandirma daha genis bir renk paleti ile
sekillendirilmis, sahnelerde tonlamalar daha yumusak gegislerle islenmistir. Bu fark,
dijital teknolojilerin sundugu genis renk diizenleme olanaklarini yansitmaktadir.
Villeneuve, Blade Runner 2049°da dijital tekniklerin sundugu esnekligi kullanarak,
genis 6l¢ekli sehir manzaralari ve ayrintili CGI karakterleriyle Blade Runner diinyasini
modern bir perspektifle yeniden yaratmistir. Ridley Scott’in olusturdugu karanlik,
distopik atmosfer korunurken, dijital teknolojilerle saglanan detay zenginligi
sayesinde izleyiciye daha katmanli ve derinlemesine bir gorsel deneyim sunulmustur.
Villeneuve’iin dijital teknolojilere olan hakimiyeti, Blade Runner 2049’un, orijinal
filmin estetik unsurlarim1 modern bir anlayisla yeniden yorumlamasina olanak
tanimaktadir. Bu sayede izleyiciye hem nostaljik hem de yenilik¢i bir Blade Runner

deneyimi sunulmaktadir.

Blade Runner ve Blade Runner 2049’un karsilagtirilmasi, sinemanin gorsel
dilindeki doniistimii gozler Oniine sererken, gelecekte sinema estetiginin nasil
sekillenebilecegine dair ipuglar1 da sunmaktadir. Analog teknikler, izleyiciye daha
nostaljik ve dokunsal bir deneyim sunarken, dijital teknolojiler, daha biiyiik 6l¢ekli,
detay odakli ve sinirlart zorlayan diinyalar yaratmaya olanak tanimaktadir. Blade
Runner serisi hem analog hem de dijital tekniklerin estetik agidan gii¢lii ve anlatisal

olarak zengin bir gorsel deneyim yaratabilecegini kanitlamaktadir.

Bu filmler, analog ve dijital estetiklerin bir arada var olabilecegini ve sinemada
gorselligin tek bir teknikle simirli kalmadan, farkli tarzlarin birlesimiyle daha giiglii

héle getirilebilecegini gostermektedir. Villeneuve, Blade Runner 2049°da Scott’in
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analog estetikle yarattig1 diinyayi dijital tekniklerle genisletmis; bu iki iislubu ustalikla
harmanlayarak sinemanin gorsel giiciinii izleyiciye derinlemesine hissettirmistir. Bu
durum, gelecekte dijital teknolojilerin sinemada daha yaratici, 6zgiin ve ¢esitli gorsel

tarzlarin olugmasina katki saglayabilecegine isaret etmektedir.

Blade Runner ve Blade Runner 2049, dijjital ve analog tekniklerin sinema
estetiginde yarattig: farkliliklar1 gozler 6niine sermektedir. 1k film, analog tekniklerin
siurl fakat giiglii estetigi ile izleyiciye yogun bir atmosfer sunarken, ikinci film, dijital
teknolojilerle zenginlestirilmis detaylar ve genis bir renk paleti ile daha kapsamli bir
diinya yaratmaktadir. Bu iki film, sinemada dijital ve analog tekniklerin bir arada nasil

etkili bir estetik yaratabilecegini gostermektedir.

Blade Runner ve Blade Runner 2049 arasindaki gorsel iislup farkliliklari, dijital
ve analog sinemanin estetik sinirlarini anlamamiza yardimci olmaktadir. Dijital
teknolojiler, sinemada sinirlar1 zorlayacak yeni estetik olanaklar sunarken, analog
teknikler ise dokunsal bir gergekgilikle izleyiciye daha nostaljik ve dokulu bir deneyim
saglamaktadir. Bu iki film, dijital ve analog sinemanin sinematografik {islubunu bir
araya getirerek, sinemanin estetik giiclinlin yalnizca kullanilan tekniklere degil, ayn1

zamanda yaratici vizyon ve anlati ihtiyaglarina da baglh oldugunu kanitlamaktadir.

Dijitallesme, sinemanin teknik boyutunu doniistiirmekle kalmamig, aymn
zamanda sinema teorisinin de temel kavramlarini yeniden tanimlamistir. Dijital
teknolojiler, sinema anlatisinda "gergeklik" ve "gorsellik" kavramlarini yeniden
sekillendirerek, geleneksel film teorisinin bazi varsayimlarini tartismaya agmuistir.
Blade Runner ve Blade Runner 2049, dijjitallesmenin sinema teorisi lizerindeki
etkilerini anlamak i¢in 6nemli 6rnekler sunmaktadir. Dijitallesme, sinemada gorselligi
manipiile etme 6zgiirliigl saglayarak yeni bir "ger¢eklik" anlayisin1 dogurmustur. Lev
Manovich’in ortaya koydugu "elastik gergeklik" kavramu, dijital sinemada goriintiiniin
esnek yapisin1 ve sinematografik gercekligin yeniden sekillendirilebilmesini
aciklamaktadir. Manovich, dijital teknolojilerle birlikte gelen bu esnek yapinin, sinema
dilinde gorselligi daha dnce miimkiin olmayan bir sekilde manipiile etme olanagi

sundugunu belirtmektedir.
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Elastik gerceklik, dijital goriintiilerin kolayca degistirilebilir, renklendirilebilir
ve yeniden diizenlenebilir olmasiyla ortaya ¢ikan bir kavramdir. Dijital teknolojiler,
fotografik goriintiiyli bilgisayar programlar1 aracilifiyla manipiile edebilme olanagi
tanirken geleneksel "gorsel gerceklik" anlayisi genisletilmis olmaktadir. Blade Runner
2049°da dijital efektlerle yaratilan hologramlar, sanal karakterler ve kurgusal sehir
manzaralari, bu elastik gergeklik kavraminin somut birer Ornegidir. Denis
Villeneuve’un filmde hologram karakter Joi’yi yaratmasi, gorsel olarak esnek bir
"gerceklik" sunarak izleyiciye yeni bir deneyim yasatmaktadir. Joi karakteri, fiziksel
diinyada var olmamasia ragmen, filmin anlatisinda gii¢lii bir etkiye sahiptir. Bu
durum, dijitallesmenin sinema anlatisindaki sinirlar1 nasil  genislettigini  ve
sinematografik gercekligin artik tamamen dijital ortamda insa edilebilecegini

gostermektedir.

Analog donemde, goriintiiler dogrudan fiziksel diinyaya atifta bulunan bir yapiya
sahiptir. Dijitallesme ise goriintiilerin artik fiziksel gerceklige dogrudan bagli olmadan,
tamamen sanal ve manipiile edilebilir bir dogaya sahip olmasina yol agmaktadir. Blade
Runner’in analog estetiginde gorsel gerceklik daha dokunsal ve dogrudan bir
yapidayken, Blade Runner 2049°da dijital esneklik sayesinde gercekligin sinirlari
genisletilmis ve izleyiciye tamamen farkli bir "gerceklik" sunulmustur. Bu esneklik,
dijital teknolojilerin sundugu sinirsiz manipiilasyon imkan1 sayesinde, sinema
anlatisinin  gorsellik ve gerceklik sinirlarini  genisletmistir. Manovich’in elastik
gerceklik kavrami, dijital sinemanin anlatiy1 gorsel agidan nasil zenginlestirdigini ve
daha oOnce miimkiin olmayan gorsellikleri sinemaya dahil edebildigini
vurgulamaktadir. Blade Runner 2049, bu teorik gercevenin somut bir 6rnegini sunarak,
sinema sanatinin dijitallesme ile nasil yeni anlatisal ve estetik boyutlar kazandigini

gbzler Oniine sermektedir.
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UCUNCU BOLUM
METODOLOJI

Sinemanin dijitallesme siireci ve dijital teknolojilerin sinema estetigi ile anlatisi
tizerindeki yansimalari, Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri
izerinden incelenmistir. Bu ¢alismanin temel amaci, sinemanin dijitallesme siirecini
analiz etmek ve bu siirecte estetik unsurlarin nasil degistigini ortaya koymaktir. Dijital
teknolojilerin sinema tretim siireglerine etkileri, estetik tercihlerdeki doniistimler ve
anlatisal yapi lizerindeki yansimalari karsilastirmali bir perspektifle ele alinmistir. Bu
baglamda, calismada karsilastirmali analiz yontemi kullanilarak, analog ve dijital
sinemanin estetik farkliliklari, gorsel anlatim teknikleri ve karakter yaratimi gibi
unsurlar tizerinden degerlendirilmistir. Blade Runner’1in analog dénem teknolojileri ile
olusturdugu sinematografik diinya, dijital ¢agin sundugu olanaklarla yeniden insa
edilen Blade Runner 2049 ile karsilagtinnlmistir. Calisma, bu iki filmin gorsel
isluplarini, prodiiksiyon tekniklerini ve anlat1 yapilarini analiz ederek, dijitallesmenin

sinema sanatina getirdigi degisimleri belirlemeyi amaclamaktadir.

3.1. Arastirmanin Konusu ve Problemi

Bu calisma, sinemanin analog teknolojilerden dijital teknolojilere gecis
stirecini ve bu donilisiimiin sinema estetigi ile anlatisal yapiya olan etkilerini
incelemektedir. Calisma, 6zellikle Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017)
filmleri lizerinden, dijitallesmenin sinematografik anlatiya getirdigi yenilikleri analiz
etmeyi amaglamaktadir. Sinema tarihinde, analog teknolojilerle iiretilen filmlerin
sundugu dokunsal gerceklik ve fiziksel materyallerin sagladigi organik sinematografi
ile dijital teknolojilerin sundugu sinirsiz manipiilasyon ve esneklik arasinda siiregelen
bir tartisma mevcuttur. Calismanin temelinde, "Analog mu, dijital mi daha iyi?"
tartigmalarina  katki saglamak ve bu baglamda sinemanin donilisimiini

anlamlandirmak yatmaktadir.

Calisma kapsaminda, dijitallesmenin sinema sanatina sagladigi teknik ve
estetik katkilar CGI (Computer-Generated Imagery), renk diizenleme, gorsel efektler
ve sanal sinematografi gibi unsurlar baglaminda degerlendirilmektedir. Blade Runner
(1982), analog teknolojilerin sinirli imkanlartyla gelecege dair bir vizyon sunarken,

Blade Runner 2049 (2017) modern dijital teknolojilerin genis imkanlarindan
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yararlanarak sinematografik gergekligi farkli bir diizlemde sekillendirmistir.
Dijitallesme siireci, yalnizca sinema iiretim tekniklerini gelistirmekle kalmamis, ayni
zamanda anlati yapisin1 ve izleyici deneyimini doniistiirerek sinematik gergeklik
algisini degistirmistir (Atmacaoglu, 2021: 41). Bu dogrultuda, ¢alisma karsilastirmali
analiz yontemi kullanilarak, iki filmde uygulanan sinematografik teknikler ve estetik
tercihler karsilastirilmis; dijitallesmenin geleneksel sinema anlayigina kiyasla sundugu
yeni olanaklar ele alinmistir. Ayrica, dijitallesmenin yalnizca teknik bir doniisiim
olmadigi, ayn1 zamanda sinema anlatisinin yapisini ve izleyici deneyimini yeniden

sekillendiren bir siire¢ oldugu vurgulanmaktadir.

Dijitallesme siirecinin sinematografik anlatiya etkisi, film yapim teknikleri,
renk paletleri, 151tk kullanimi ve kurgusal yapilar gibi unsurlar agisindan
degerlendirilmektedir. Geleneksel sinema anlayisini savunan bazi kuramcilar, dijital
teknolojilerin sinema sanatinin dokusunu ve gercekligini degistirdigini  One
stirmektedir. Buna karsilik, baz1 aragtirmacilar ise bu teknolojik ilerlemelerin
sinematografik anlatim olanaklarini genislettigini savunmaktadir (Altintag, 2019: 45-
53). Bu baglamda, sanatin dijitallesme ile doniisiimii, temsil ve goriiniirliik
kavramlarinin yeniden ele alinmasina yol agmistir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte
sanat liretim siireclerinde degisimler yasanmis, sinema, fotograf ve artirilmig gergeklik
gibi alanlar yeni anlatim bi¢imleri kazanmistir. Dijital sanatin yayginlagmasi, klasik
sanat anlayislarin1 sorgularken, ayni zamanda yeni sanatsal ifade bicimlerinin
gelismesine olanak saglamistir (Akyol, 2024: 9). Boylece, dijitallesmenin sinema
estetigi iizerindeki etkisi, tam anlamiyla ¢éziimlenmemis ve akademik tartismalara

acik bir konu olarak varligini siirdiirmektedir.

Bu c¢alisma, Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri
tizerinden dijitallesmenin sinema anlatisina etkilerini karsilagtirmali bir ¢ercevede ele
almay1 amaglamaktadir. Ridley Scott tarafindan analog tekniklerle ¢ekilen orijinal
Blade Runner filmi, donemin sinematografik smirlarin1 zorlayan pratik efektler,
minyatiir modelleme ve optik baskilar gibi geleneksel yontemleri kullanmaktadir.
Denis Villeneuve’iin dijital sinema teknikleriyle sekillendirdigi Blade Runner 2049 ise
CGI, hareket yakalama (motion capture), dijital renklendirme ve gelismis post-
prodiiksiyon teknikleri gibi modern sinematografi olanaklarin1 kullanarak ayni evreni

farkli bir estetik yaklasimla yeniden insa etmektedir (Marshall, 2018: 22). Bu noktada,
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filmde kullanilan dijital gorsel efektlerin, ilk filmin estetik yapisini korurken, farkli bir
atmosfer sunmaya calistig1 ifade edilmektedir (Oelze, 2018: 12). Scott’in analog
diinyasi, yapay mekanlara gergeklik hissi kazandiran fiziksel materyallerle ¢aligirken,
Villeneuve’iin dijital diinyasi, sinirlar1 zorlayan gorsel efektler ve genis dl¢ekli sanal

sahnelerle yeni bir sinematografik ger¢eklik yaratmaktadir.

Bu caligmanin temel arastirma sorusu “Dijitallesme, sinemanin gorsel anlatim
bigimlerini nasil doniistiirmektedir ve bu doniisiim Blade Runner filmlerinde nasil bir
karsilagtirma imkan1 sunmaktadir?” seklinde belirlenmistir. Bununla birlikte, calisma,
sinema kuramlarinda sik¢a yer alan "Analog mu, dijital mi daha iyi?" tartigmalarina
katki saglamay1 amaclamaktadir. Bu noktada, analog sinemanin sundugu fiziksel
gerceklik hissi ve organik estetik ile dijital teknolojilerin sundugu esneklik, gorsel
zenginlik ve teknik avantajlar arasindaki farkliliklar ele alinmaktadir. Sinemanin
gelecegi lizerine siiregelen bu tartismalar, geleneksel film dokusunun estetik degerleri
ile dijital teknolojilerin sundugu sinirsiz anlatim olanaklar1 arasinda bir denge
arayisina dayanmaktadir. Dijitallesme silirecinin, sinema sanatint doniistiiriip
doniistiirmedigi ya da sinema tarihindeki dogal bir evrim mi oldugu sorusu, ¢alismanin
temel dayanak noktalarindan biri olarak ele alinmaktadir. Calisma, sinemada
dijitallesme siirecinin gorsel ve anlatisal doniisiimlere nasil yon verdigini ortaya
koyarak, sinemanin estetik ve teknolojik degisimini anlamaya katki saglamayi

hedeflemektedir.

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmlerinin karsilagtirmal
analizi, dijitallesmenin sinemada nasil bir doniisiim yarattigin1 anlamak adia 6nemli
bir 6rnek sunmaktadir. Geleneksel ve dijital sinemanin estetik ve teknik farklarini ele
alarak, her iki yontemin de sundugu avantajlar ve sinirlamalar degerlendirilmekte,
sinema sanatinin gelecegine dair tartigmalar akademik bir perspektiften ele
alinmaktadir. Bu ¢ergevede, ¢alisma "Sinemada dijitallesme, bir devrim mi yoksa
dogal bir evrim mi?" sorusuna yanit arayarak hem analog hem de dijital sinemanin
sanatsal, estetik ve teknolojik acilardan nasil bir baglamda degerlendirilebilecegine

dair kapsaml1 bir tartigma sunmaktadir.
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3.2. Arastirmanm Amaci ve Onemi

Bu c¢alismanin amaci, sinemanin analog teknolojilerden dijital teknolojilere
gecis siirecini analiz etmektir. Ozellikle Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049
(2017) filmleri tizerinden yapilan inceleme, dijitallesmenin sinema estetigi, anlatim
dili ve prodiiksiyon siiregleri lizerindeki etkilerini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
Caligsma, iki filmde kullanilan tekniklerin ve estetik unsurlarin karsilagtirmali analizini
yaparak, dijitallesmenin sinema sanatini nasil doniistlirdiigiine dair derinlemesine bir
kavrayls sunmayr amaclamaktadir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin sinema
estetigine olan katkilari CGI (Computer-Generated Imagery), renk diizenleme ve

gorsel efektler gibi unsurlar lizerinden degerlendirilmektedir.

Dijitallesmenin yalnizca teknik bir doniisim olmadigi, ayni zamanda
sinematografik anlatinin yapisini ve izleyici deneyimini yeniden sekillendiren bir
stire¢ oldugu vurgulanmaktadir. Dijital araglarin sinemaya entegre edilmesiyle ortaya
cikan yaratict imkanlar, filmlerin hikdye anlatimina ve gorsel estetigine katkida
bulunmaktadir. Blade Runner ve Blade Runner 2049 filmleri, bu siirecin somut
ornekleri olarak ele alarak, dijitallesmenin ge¢miste, glinlimiizde ve gelecekte
sinema lizerindeki etkileri tartismaya acilmaktadir (Se¢men, 2022: 55). Dijital
efektlerin baskin oldugu bir donemde Blade Runner 2049'un ilk filmle gorsel

devamlilig1 nasil korudugu ve anlatisal derinligi nasil artirdig1 analiz edilmektedir.

Sinemanin dijitallesmesi, yalnizca teknik bir donilisiim degil, ayn1 zamanda
sanat ve kiiltiir izerindeki etkileri bakimindan genis bir ¢alisma alan1 yaratmaktadir.
Bu ¢aligma, 6zellikle bilim kurgu tiiri baglaminda dijitallesmenin sinemanin estetik
ve anlatisal boyutlarina yaptig1 katkilar1 analiz ederek literatiire 6nemli bir katki
saglamay1 hedeflemektedir. Dijital teknolojilerin sinematografik anlatinin sinirlarinm
genislettigi ve izleyici deneyimini doniistiirdiigli g6z oniinde bulunduruldugunda, bu
tiir bir ¢calisma, sinemanin gelecegine 151k tutma agisindan biiyiik bir 6neme sahiptir.
Blade Runner filmleri iizerinden yapilan bu karsilastirmali analiz, dijitallesmenin
yalnizca bir ara¢ olmadigini, ayn1 zamanda yeni bir sinema dili yaratma potansiyeli

tasidigini ortaya koymaktadir.
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Bu ¢alismanin 6zgiinliigii, sinemanin teknik boyutlarindan estetik ve kiiltiirel
yansimalaria kadar genis bir perspektif sunmasindan kaynaklanmaktadir. Blade
Runner ve Blade Runner 2049 filmleri, sinemanin analog ve dijital donemleri
arasindaki gecisi anlamak i¢in ideal bir 6rnek olusturmaktadir. Bu nedenle ¢alisma
hem akademik arastirmalar hem de sektdr profesyonelleri igin degerli bilgiler
sunmaktadir. Dijitallesmenin sinema {izerindeki etkileri konusunda mevcut
literatiirdeki bosluklar1 doldurmayi hedefleyen bu calisma, ayni zamanda film
yapimcilarina yaratici siireclerinde rehberlik edebilecek bir kaynak olarak da énem

tagimaktadir.

3.3. Arastirmanin Yontemi

Bu calisma, Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmlerinde
kullanilan analog ve dijital sinema tekniklerini karsilagtirmali analiz yontemiyle ele
almaktadir. Karsilastirmali analiz, belirli dlgiitler ¢ercevesinde iki veya daha fazla
ornegi sistematik bir sekilde inceleyerek benzerlikleri ve farkliliklart ortaya koymay1
amaglayan bir yontemdir (Kaya, 2014: 126). Bu yontemin temel amaci, analog ve
dijital sinema arasindaki estetik, teknik ve anlatisal farkliliklar1 belirleyerek sinemanin
teknolojik doniisiim siirecini anlamaktir. Blade Runner ve Blade Runner 2049, farkl
donemlerde iiretilmis olmalarina ragmen ayni anlati evreninde gegen ve benzer
temalara sahip bilim kurgu filmleri olarak sinemadaki teknolojik doniistimiin dogrudan
gozlemlenebildigi onemli Orneklerdir. Bu baglamda, her iki film sinematografik
yapilari, kullanilan teknikler ve estetik anlayislar1 acisindan incelenerek sinemanin

dijitallesme siirecinin etkileri ortaya konmaktadir.

Karsilagtirmali analiz yontemi uygulanirken, filmlerdeki 6rneklem {izerinden
gorsel ve anlatisal unsurlar detayli bir sekilde degerlendirilmistir. Oncelikle 151k
kullanimi, renk paletleri, gorsel efektler ve mekéan tasarimlar1 gibi sinematografik
unsurlar incelenerek analog ve dijital sinema arasindaki farkliliklar belirlenmistir
(Gokge, 2019: 42). Analog donemde yaygin olarak kullanilan minyatiir modeller, optik
efektler ve pratik set tasarimlari, dijital teknolojilerin sundugu CGI, dijital renk
diizenleme ve post-prodiiksiyon teknikleri ile karsilastirilmistir. Bu inceleme,
sinemanin analogdan dijitale gecis stlirecini tarihsel ve teknik baglamda

degerlendirmek i¢in bir ¢er¢eve sunmaktadir (Segmen, 2022: 64).
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Blade Runner (1982), analog sinema tekniklerinin zirvesi olarak kabul
edilmekte ve donemin sinematografik olanaklarini en iist diizeyde kullanarak distopik
bir diinya yaratmay1 basarmaktadir (Ulutag, 2021: 54). Filmde kullanilan minyatiir
sehir modelleri, optik efektler ve pratik 1siklandirma yontemleri, analog sinemanin
sundugu fiziksel gerceklik hissini izleyiciye aktarmaktadir (Bukatman, 1997: 104).
Analog sinema, optik baskilar ve elle hazirlanan arka planlar araciliiyla kendine 6zgii
bir estetik sunarken, bu yontemlerin kullanim siirecinde belirli teknik sinirlamalar s6z
konusu olmustur (Kaya, 2014: 127). Isik ve golge kullaniminin noir estetigiyle
birlestigi film, minyatiir modelleme ve pratik efektler ile gercekeilik duygusunu

giiclendirmektedir (Batty, 2018: 92).

Blade Runner 2049 (2017)filmi dijital sinema tekniklerinin sundugu
yeniliklerden faydalanarak onceki filmin mirasini siirdiirmekte ve gelistirmektedir.
Film, CGI, djjital renk diizenleme ve gelismis sinematografi teknikleriyle cagdas
sinema estetifine uygun bir gorsellik sunmaktadir (Ulutas, 2021: 58). Roger
Deakins’in sinematografisi, filmin mekansal diizenlemelerini ve atmosfer yaratimini
destekleyen temel unsurlardan biri olarak one ¢ikmaktadir (Batty, 2018: 94). Isik
kullanimi, dijital sinema teknolojileriyle ulasilan estetik seviyeyi belirleyen 6nemli bir
faktor olarak degerlendirilmektedir. Dijital teknolojiler, sinema estetigine yeni
katmanlar ekleyerek anlatiyr daha esnek ve yaratici bir yapiya dontistiirmektedir
(Gokge, 2019: 45). Blade Runner 2049’da kullanilan renk paletleri ve 1s1k tasarimi,
dijital araglarin sagladigi olanaklarla sekillendirilmis ve geleneksel noir estetigi, dijital

cagin gorsel diliyle yeniden yorumlanmistir (Batty, 2018: 94).

Karsilagtirmali analiz yontemiyle yapilan bu inceleme, sinemanin teknolojik
doniisiimiiniin estetik ve anlatisal boyutlardaki etkilerini ortaya koymaktadir (Se¢men,
2022: 67). Blade Runner, analog sinemanin sundugu fiziksel gerceklik hissi ve pratik
efektlerle olusturulmus bir atmosfer sunarken, Blade Runner 2049, dijital sinema
araglarini kullanarak daha detayli ve hiper-realist bir gorsellik yaratmaktadir. Analog
sinema teknikleri, filmin dokunsalligin1 ve nostaljik estetigini 6ne ¢ikarirken, dijital
sinema genigletilmis gorsel efekt olanaklari ile daha kapsamli ve gorsel agidan yogun

bir anlatim sunmaktadir (Kaya, 2014: 130). Bu analiz, sinemanin yalnizca teknik bir
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doniistimden ibaret olmadigini, ayn1 zamanda izleyici deneyimi, anlat1 yapis1 ve estetik

anlayis tizerinde koklii degisimlere yol actigini gdstermektedir (Batty, 2018: 96).

Karsilagtirmali analiz yontemiyle yapilan incelemeler, Blade Runner ve Blade
Runner 2049’un sinematografik yapilar1 arasindaki farkliliklar1 belirgin bir sekilde
ortaya ¢ikarmaktadir. Analog sinema doneminde iiretilmis olan Blade Runner, fiziksel
setler ve pratik efektlerle belirgin bir estetik olustururken, dijital sinemanin
imkanlarindan yararlanan Blade Runner 2049, CGI ve post-prodiiksiyon teknikleri ile
daha modern bir sinema dili yaratmaktadir (Gokge, 2019: 47). Dijitallesmenin sinema
sanatina katkilar1 ve etkileri, yalnizca teknik ve flretim siireglerinde degil, ayni
zamanda anlat1 yapisinda ve estetik tercihlerde de biiyiik degisimlere yol agmaktadir
(Ulutas, 2021: 60). Karsilastirmali analiz yontemi, bu doniisiim siirecinin hem tarihsel
hem de estetik boyutlarini anlamak ig¢in Onemli bir cergeve sunarak sinemanin
analogdan dijitale gecis silirecinin farkli ydnlerini ayrintili bir sekilde ortaya

koymaktadir (Se¢men, 2022: 67).
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Kategori Blade Runner (1982) Blade Runner 2049 (2017)

Sinematografi | Analog kameralar, gercek Dijital kameralar, CGI, dijital
setler, fiziksel modeller ve renk diizenleme ve yiiksek
minyatiirler kullanilmigtir. ¢Oziiniirlikli goriintiiler

kullanilmistir.

Gorsel Estetik | Karanlik, kasvetli, yogun sisli | Daha detayli ve kapsamli sehir
sehirler. Neon 1siklarla kontrast | manzaralari. Dijital efektlerle
yaratilmstir. desteklenmis atmosfer.

Mekén Fiziksel olarak insa edilen CGI destekli dijital mekan

Tasarimi setler, maketler ve minyatiirler | tasarimlari. Sanal ortamlar ve
kullanilmistir. genis setler.

Anlat1 Yapis1 | Daha ¢ok fiziksel ve somut bir | Daha karmasik bir anlatim.
diinya betimlenmistir. Insan ve yapay zeka arasindaki
Teknoloji ile insan arasindaki | sinirlarin bulaniklagmasi
sinir daha belirgin. islenmistir.

Dijital Arag Analog efektler, maketler, CGI, dijital renk diizenleme,

Kullanimi projeksiyon teknikleri gibi dijital post-prodiiksiyon
geleneksel yontemler teknikleri yaygin olarak
kullanilmistir. kullanilmistir.

Renk Paleti Soguk mavi tonlar, neon Gri, turuncu, sar1 tonlar.
renkler. Karanlik ve puslu Kasvetli ama estetik olarak
atmosfer. daha zenginlestirilmis bir

diinya.

Kullamilan Analog teknolojiler (35 mm Dijital teknolojiler (CGI, dijital

Teknolojiler film, fiziksel efektler, renk diizenleme, dijital
maketler). kameralar).

Tablo 1. Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) Filmlerinin Teknik ve

Estetik Karsilastirmasi

Tabloda, her iki filmde kullanilan sinematografik teknikler, gorsel estetik unsurlar,
mekan tasarimlart ve dijital ara¢ kullanimi gibi kategoriler iizerinden bir
degerlendirme yapilmistir. Bu baglamda, gorsel estetik ve sinematografi acisindan

farkliliklarin, dijitallesmenin sinema {izerindeki etkilerini nasil yansittig1 analiz
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edilmektedir. Takip eden gorseller, bu estetik ve teknik farklarin gorsel temsillerini

sunmaktadir.

3.4.Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Calismada 6rneklem olarak, Ridley Scott’in yonettigi Blade Runner (1982) ve
Denis Villeneuve tarafindan yonetilen Blade Runner 2049 (2017) filmleri secilmistir.
Bu iki filmin se¢ilmesinin temel nedeni, sinemanin analogdan dijitale gecis siirecinin
estetik ve teknik boyutlarini karsilagtirmali bir bicimde degerlendirmek ve bu

doniistimiin sinematografik anlati lizerindeki etkilerini analiz etmektir.

Blade Runner (1982), sinema tarihinde donemin teknolojik imkanlarin1 en iist
seviyede kullanarak olusturulmus distopik bir diinya sunmaktadir. Analog tekniklerin
yarattig1 gorsel estetik, film-noir etkileri ve maket kullanimi gibi yontemler,
sinematografik anlatiy1 giiclendiren unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, filmin
dijitallesme Oncesi doneme ait bir yapim olmasi, dijitallesme siirecinin etkilerinin
belirgin bir sekilde gozlemlenebilmesi agisindan 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir
(Ozdemir, 2020: 35). Ote yandan, Blade Runner 2049 (2017), dijitallesmenin sinema
izerindeki etkilerini anlamak adina kritik bir ¢alisma alani sunmaktadir (Se¢men,
2022: 60). Modern dijital sinematografi teknikleri, CGI (Bilgisayar Uretimli Goriintii),
VFX (Gorsel Efektler) ve renk diizenleme araglarinin kullanimi ile, gorsel anlatimin
nasil donustiiriildiigiinii ve genisletildigini gostermektedir. Filmin, orijinal eserin
estetik ve anlatisal yapisini dijital araclarla yeniden iiretme ¢abasi, dijitallesmenin

sinematografik anlati lizerindeki etkilerini ortaya koymaktadir.

Analog ve dijital teknolojilerin sinema estetigi lizerindeki farkli etkilerini
karsilagtirmak ve bu doniisiim siirecinin sinematografik anlati {izerinde yarattig1
degisimleri ortaya koymak amaciyla bu iki film se¢ilmistir (Kiigtikalkan, 2022: 28).
Boylece, dijitallesmenin sinema sanati lizerindeki estetik ve anlatisal etkileri detayli

bir sekilde analiz edilmektedir.
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Blade Runner Filminin Kiinyesi

o3

'HARRISON FORD.

Fotograf 1: Blade Runner Film Afisi

Filmin Adi: Blade Runner

Yonetmen: Ridley Scott

Goriintii Yonetmeni: Jordan Cronenweth
Kurgu: Terry Rawlings, Marsha Nakashima

Tiir: Bilim Kurgu, Neo-Noir, Distopya

Filmin Yapim Tarihi: 1982

Filmin Gosterim Tarihi: 25 Haziran 1982 (ABD)
Yapim Yeri: Amerika Birlesik Devletleri, Birlesik Krallik
Dil: Ingilizce

Renk: Renkli

Siire: 117 dakika

Filmin Ozeti:

Ridley Scott'in yonettigi Blade Runner (1982), Philip K. Dick'in Do Androids Dream
of Electric Sheep? (1968) adli romanindan uyarlanmistir. Film, 2019 yilinda Los
Angeles'ta gegmektedir. Insanlardan ayirt edilmesi neredeyse imkansiz olan
"replikant" adi verilen biyoteknolojik varliklar1 konu almaktadir. Replikantlar,
insanlara hizmet etmek {izere {iretilmis, ancak zamanla tehdit unsuru haline
gelmislerdir. Emekli bir "blade runner" olan Rick Deckard, Diinya'ya yasa dis1 yollarla
donen bir grup replikanti avlamakla goérevlendirilmistir. Bu siiregte, Tyrell Sirketi
tarafindan tiretilen 6zel bir replikant olan Rachael ile tanisarak ona karsi duygusal bir

bag gelistirmektedir.
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Film, insanlik, kimlik, hafiza ve biling gibi felsefi konular1 islerken, film noir
estetigini bilim kurgu unsurlariyla harmanlayarak distopik bir atmosfer sunmaktadir.
Yapim, ¢ikis doneminde genis kitlelerce anlasilamasa da zamanla kiiltleserek bilim
kurgu sinemasimin en onemli yapitlarindan biri haline gelmistir (Uzun & Aypek

Arslan, 2023: 215).

Blade Runner 2049 Filminin Kiinyesi

MLWE

“mUnners

Fotograf 2: Blade Runner 2049 Film Afisi

Filmin Adi: Blade Runner 2049

Yonetmen: Denis Villeneuve

Goriintii Yonetmeni: Roger Deakins

Kurgu: Joe Walker

Tiir: Bilim Kurgu, Neo-Noir, Distopya
Filmin Yapim Tarihi: 2017

Filmin Gosterim Tarihi: 6 Ekim 2017 (ABD)
Yapim Yeri: Amerika Birlesik Devletleri, Birlesik Krallik, Kanada, Macaristan
Dil: Ingilizce

Renk: Renkli

Siire: 164 dakika

Filmin Ozeti:
Denis Villeneuve tarafindan yonetilen Blade Runner 2049 (2017), ilk filmden 30 yil
sonrasinda, 2049 yilinda gegmektedir. Yeni nesil replikantlar itaatkar hale getirilmis

ve LAPD'ye bagl bir blade runner olan K (Ryan Gosling), eski model replikantlari

avlamakla gorevlidir. Bir operasyon sirasinda K, gomiilii bir kadin replikant cesedi
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kesfederek bu replikantin bir ¢ocugu oldugunu gosteren bulgulara ulasmaktadir. Bu
durum, replikantlarin lireme yetisine sahip olabilecegini gostererek, toplumsal diizeni
tehdit eden biiylik bir sir hdline gelmektedir. Aragtirmalart sirasinda K, eski blade
runner Rick Deckard ile karsilagsmaktadir. Bu da ¢ocugun kimligi, replikantlarin
Ozgurligli ve insan olmanin ne anlama geldigi iizerine O6nemli sirlart aciga
cikarmaktadir. Blade Runner 2049, Kartezyen felsefenin ortaya koydugu metotlu
kusku, 6zne, biling ve insan felsefesi baglaminda ele alinmaktadir. Filmde arayis,
kusku, merhamet ve aci temalarr, benligin insasinda temel unsurlar olarak

degerlendirilmistir (Boz, 2020: 35).

Her iki filmin sinematografik teknikleri ve estetik tercihleri karsilastirmali analiz
yontemi kullanilarak incelenmistir. Blade Runner 2049 un goriintli yonetmeni Roger
Deakins’in set tasarimi ve 151k kullanimi, distopik atmosferin ingasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir (Binder, 2021: 12). Deakins, filmdeki gorsel kompozisyonu
olustururken Pekin, Sydney, Giiney Ispanya ve Suudi Arabistan gibi farkli
cografyalardan esinlenmis, bu sayede hem fiitliristik hem de gercek¢i bir diinya

yaratmay1 basarmistir.

Filmde kullanilan 1siklandirma teknikleri, pratik 151k kaynaklariyla
desteklenerek dinamik bir atmosfer yaratmaktadir. Sahne aydinlatmalarinda fiziksel ve
dijital 151k kaynaklarmin birlesimi, gorsel anlatiyr gii¢lendirmekte ve izleyiciye
siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir (McKernan, 2005: 34). Ozellikle renk paleti ve
151k gegisleri, karakterlerin psikolojisini ve anlatinin tonunu belirleyici bir unsur olarak

one ¢ikmaktadir (Bordwell & Thompson, 2008: 57).

Bu calismada, dijitallesmenin sinematografik anlatiya getirdigi yenilikler ve
doniistimiin estetik ve teknik boyutlarmi incelemeyi amaglamaktadir. Dijital
teknolojilerin film yapim siireclerini nasil doniistiirdiigii ve sinema estetigini nasil

etkiledigi, bu iki film {izerinden degerlendirilmistir.
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3.5.Bulgular ve Yorumlar
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Fotograf 4: Blade Runner 2049 Filminde Vfx (Bilgisayar Ile Olusturulmus) Sehir
Goriintiisii

1982 yapimi Blade Runner'da tasvir edilen sehir manzarasi, Los Angeles’in
kaotik ve karanlik atmosferini yansitmaktadir. Filmde kullanilan gorsel tasarim
teknikleri, minyatiir modeller, optik baskilar ve fiziksel efektler ile olusturulmustur.
Sehir manzarasinda, endiistriyel yapilar ve neon 1siklar 6n plana ¢ikmaktadir. Arka
planda yer alan siirekli yanan sanayi bacalar1 ve atmosferi kaplayan yogun sis, distopik
bir gelecegi ifade etmektedir (Kiiciikalkan, 2022: 31). Bu sahne, pratik efektlerin
ustaligini sergileyerek, fiziksel olarak inga edilen maketlerin optik baskilar yoluyla
filme entegre edilmesiyle sahneye derinlik hissi kazandirmaktadir. Neon 1siklarin
fiziksel yiizeylerdeki yansimalari, 6zellikle film noir estetiiyle uyum saglayarak
gorsel dokuyu giliglendirmektedir. Vangelis’in synth tonlarindan olusan miizikleri,

gorsel atmosferi tamamlayan melankolik bir hava yaratmaktadir (Zengin, 2018: 67).

2017 yapimi Blade Runner 2049'da kullanilan sehir manzarasi ise dijital

teknolojilerin sinemadaki etkisini sergileyen ¢arpici bir 6rnek olarak dne ¢ikmaktadir.
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Bu sahnede, CGI destekli dijital gorseller ve genis agili dijital sinematografi teknikleri
kullanilmistir (Cengiz, 2022: 118). Sehir, dnceki filmden farkli olarak daha genis bir
perspektifle ve minimalist detaylarla tasvir edilmistir. Neon 1siklar, glines panelleri ve
biiylik 6l¢ekli geometrik yapilar, gelecegin steril bir goriintiislinii sunmaktadir (Tasar,
2022: 91). Arka planda yer alan modernize edilmis yap1 unsurlari, dijital efektlerin
sundugu olanaklarla sahneye entegre edilmistir. Yiiksek dinamik aralik (HDR)
teknolojisi, 151klarin parlakligini ve renklerin kontrastini artirarak izleyiciye etkileyici
bir gorsellik sunmaktadir (Sunal, 2015: 294). Hans Zimmer ve Benjamin Wallfisch’in
elektronik ve dramatik miizikleri, sehrin teknolojik atmosferini pekistirirken,
dijitallesmenin estetik tlizerindeki katkisin1 da gozler Oniine sermektedir (Zengin,
2018: 850). Bu sahne, modern sinemanin dijital olanaklarini kullanarak daha genis ve

detayli bir distopya tasviri olusturuldugunu gdstermektedir (Eke ve Yiicel, 2023: 72).

Her iki film de distopik bir gelecek tasviri sunarken, kullanilan teknikler
arasindaki farkliliklar sinema teknolojisinin gelisimini gozler Oniine sermektedir.
Blade Runner (1982), analog donemin teknikleri ile yogun detaylara sahip, organik ve
fiziksel bir sehir atmosferi yaratirken; Blade Runner 2049 (2017), dijital teknolojilerin
sundugu imkanlarla daha genis 6lcekli ve steril bir gelecek vizyonu sunmaktadir. Bu
fark, analog ve dijital sinema arasindaki estetik yaklagimlarin evrimini gostermekte ve
sinemanin teknik olanaklarinin zamanla nasil degistigini acikca ortaya koymaktadir
(Ertaylan, 2018: 52). Analog donemde kullanilan pratik efektler, fiziksel mekéan
algisini giliglendiren dokunsal bir estetik sunarken; dijital sinema, hiper-gercekei bir
gorselligi miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda, her iki film de donemin sinematografik
olanaklar ile sekillenmis, teknolojinin gelisimine paralel olarak sinema estetiginin

doniistimiinii yansitmaktadir.
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Fotograf 5: Blade Runner 2049 Filminde Vifx (bilgisayar tarafindan olusturulan
goriintii) ile Olusturulan Spinner Ara¢ ve Blade Runner Filminde Maket Olarak

Olusturulan Spinner Araci

Blade Runner 2049’da Spinner araglari tamamen dijital bir ortamda
olusturulmus ve CGI kullanilarak detaylandirilmistir. Bu sahne, dijital teknolojilerin
sagladig1 esneklik sayesinde akici bir hareket sunmakta, yiiksek ¢oziiniirlikk ve detay
seviyesiyle Spinner’in yiizeyindeki 1sik yansimalar1 daha net bir bi¢imde
goriinmektedir (Sunal, 2015: 299). Arka plandaki sehir, dijital renk diizenlemeleri ve
CGI teknikleriyle olusturulmus, yiiksek kontrastli neon 1siklarla desteklenmistir. HDR
teknolojisi, sahnedeki renklerin canliligin1 ve 1giklarin parlakligini artirarak gorsel
derinligi giiclendirmistir (Zengin, 2018: 860). Hans Zimmer’in dramatik miizikleri,
dijitallesmenin yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda anlatisal boyutta da doniistiiriicii

bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir (Kiigiikalkan, 2022: 25).

1982 yapimi Blade Runner’da ise Spinner araglar1 analog pratik efektlerle ve
optik baskilarla olusturulmustur. Araclar, fiziksel maketler olarak tasarlanmis ve
kablolarla desteklenerek hareket ettirilmistir (Kiigiikalkan, 2022: 40). Sehirdeki neon
1siklart ve yagmur damlalari, atmosferi giiclendiren unsurlar olarak yer almakta ve
Spinner’in hareketleri, film noir estetigini desteklemektedir. Analog sinemanin teknik
sinirlamalarina ragmen, bu sahne gergekci bir hareket dinamigi sunmus ve sehrin
kaotik atmosferini vurgulamistir (Tasar, 2022: 95). Her iki filmde de Spinner
araglarinin hareketleri, donemin sinema teknolojilerinin bir yansimasi olarak
degerlendirilebilir; 1982 yapimi film, analog yoOntemlerle gergek¢i bir atmosfer
yaratirken, 2017 yapimi film ise CGI ve dijital efektlerin sundugu olanaklarla daha
akict ve detayli bir gorsellik sunmaktadir (Ertaylan, 2018: 55).
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Fotograf 6: Her Iki Filmde Yagmur Sahnelerinden Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, sinematografik
estetik acisindan belirgin farkliliklar sergilemektedir. ilk film, Jordan Cronenweth’in
goriintii yonetmenliginde, giiclii 151k demetleri ve arka aydinlatma teknikleriyle klasik
film noir atmosferini yansitmaktadir. Bu sinematografik yaklasim, ytliksek kontrast ve
alisilmadik kamera acilartyla desteklenerek karanlik, gizemli ve distopik bir atmosfer
yaratmaktadir (Lightman & Patterson, 1999: 1). Ote yandan, Blade Runner 2049,
Roger Deakins’in dijital sinematografi teknikleriyle sekillendirilmis olup, genis bir
renk paleti ve dinamik aydinlatma kullanimiyla 6ne ¢ikmaktadir. Deakins, hareketli
151k kaynaklari, sis ve atmosferik efektler araciligiyla sahnelere derinlik ve gergekgilik

kazandirmistir (Studiobinder, 2017: 34).

Her iki film de distopik bir gelecegi tasvir etse de kullanilan teknolojiler ve
estetik tercihler izleyiciye farkli gorsel deneyimler sunmaktadir. Blade Runner (1982),
analog teknikler ve pratik efektlerin 6n planda oldugu bir gorsellik sunarken, devam
filmi olan Blade Runner 2049, dijital efektler ve gelismis gorsel efektlerden
yararlanarak daha ayrintili ve modern bir sinematografi ortaya koymaktadir. Bu
farkliliklar, sinemanin analogdan dijitale evriminin gorsel anlatim iizerindeki etkilerini

acik¢a gozler oniine sermektedir (Se¢men, 2022: 62).
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Fotograf 7: Her Iki Filmde Mekén Sahnelerinden Alinmis Gériintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmlerinde mekan tasarimu,
teknolojik ve estetik tercihlerle hikaye anlatimini gii¢lendiren 6nemli bir unsur olarak
one c¢ikmaktadir. Orijinal filmde Tyrell Sirketi’nin merkezi, eski uygarliklardan
esinlenilmis anitsal bir piramit yapisin1 andirmaktadir. Ridley Scott, bu mekam
tasarlarken biiylik ol¢iide fiziksel setler ve pratik efektlerden yararlanmigtir. Mekanin
karanlik tonlar1 ve los aydinlatmasi, analog teknolojilerle olusturulan derin golgelerle
desteklenerek giiclii bir atmosfer yaratilmistir (Bukatman, 1997: 85). Pratik efektlerin
agirlikta olmasi, donemin teknolojik sinirlamalar ile gorsel tasarim arasindaki bag:

giiclendiren 6nemli bir 6rnek sunmaktadir.

Blade Runner 2049 ise Wallace Sirketi’nin i¢ mekanlarini modern CGI
teknikleriyle insa etmistir. Bu mekan, genis ve bos alanlarla minimal bir estetik
anlayisa sahiptir. CGDI’nin sundugu yiiksek detay seviyesi, mekanda 15181n ve
yansimalarin gercekei bir sekilde modellenmesine olanak tanimis, bdylece gorsel
anlatim daha derinlikli bir hal almistir. Roger Deakins, dijital sinematografi teknikleri
aracilifiyla mekanin derinligini artirmis ve 151k kullanimini dramatik bir anlat1 6gesine
doniistiirmiistiir (Segmen, 2022: 64). Ozellikle cam kapsiillerdeki replikant tasvirleri,
CGI ile detaylandirilmig olup, bu unsurlar Wallace Sirketi’nin steril ve trkiitiicii
atmosferini pekistirmistir. Mekan, yalnizca fiziksel bir alan olmanin Gtesinde,

teknolojik ilerlemenin ve insan kontroliiniin bir metaforu olarak iglev gérmektedir.
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Fotograf 8: Her Iki Filmde I¢ Mekéan Sahnelerinden Alinmis Gériintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmlerinde mekan tasarimu,
teknolojik ve estetik tercihlerle hikaye anlatimini gii¢lendiren 6nemli bir unsur olarak
one c¢ikmaktadir. Orijinal filmde Tyrell Sirketi’nin merkezi, eski uygarliklardan
esinlenilmis anitsal bir piramit yapisin1 andirmaktadir. Ridley Scott, bu mekam
tasarlarken biiyiik Olclide fiziksel setlerden ve pratik efektlerden yararlanmistir.
Mekanin karanlik tonlar1 ve los aydinlatmasi, analog teknolojilerle olusturulan derin
golgelerle desteklenerek giiclii bir atmosfer yaratmaktadir (Bukatman, 1997: 85).
Pratik efektlerin agirlikta olmasi, donemin teknolojik sinirlamalari ile gorsel tasarim

arasindaki etkilesimi gdozler Oniine seren 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir.

Blade Runner 2049 ise Wallace Sirketi’nin i¢ mekanlarini modern CGI
teknikleriyle tasarlamistir. Bu mekan, genis ve bos alanlariyla minimal bir estetik
anlayisa sahiptir. CGI’nin sundugu yliksek detay seviyesi, 1518in ve yansimalarin
gergekei bir sekilde modellenmesine olanak tanimig ve bdylece gorsel anlatim
derinlestirilmistir. Roger Deakins, dijital sinematografi teknikleriyle mekanin gorsel
derinligini artirmis ve 11k kullanimini dramatik bir anlati unsuruna doniistiirmiistiir
(Segmen, 2022: 64). Ozellikle cam kapsiillerde yer alan replikant tasvirleri, CGI ile
detaylandirilmis olup, bu unsurlar Wallace Sirketi’nin steril ve {lirkiitiicli atmosferini
pekistirmisgtir. Mekan, yalnizca fiziksel bir alan olmanin o6tesinde, teknolojik

ilerlemenin ve insan kontroliiniin bir metaforu olarak iglev gormektedir.
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Fotograf 9: Her Iki Filmde Yakin Plan Insan Sahnelerinden Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, renk paletleri
aracilifiyla karakterlerin duygusal durumlarini ve atmosferin genel tonunu etkili bir
sekilde yansitmaktadir. Orijinal filmde Ridley Scott, mavi ve yesil tonlarin hakim
oldugu bir renk paleti kullanarak, Deckard’in (Harrison Ford) i¢sel ¢catigmalarini ve
distopik sehir atmosferini desteklemistir. Bu renk paleti, filmin film noir estetigine
bagl kalarak karamsarlik ve izolasyon hissini pekistirmektedir. Ozellikle los
aydinlatma ve golgelerle birlesen bu gorsel tercih, karakterin yalnizlik ve ¢aresizlik

duygusunu derinlestirmektedir (Bukatman, 1997: 94).

Blade Runner 2049 ise mavi tonlarin daha doygun ve belirgin kullanimiyla
dikkat ¢ekmektedir. Roger Deakins’in dijital renk derecelendirme teknikleri, K’nin
(Ryan Gosling) modern ve soyut bir diinyadaki varolugsal sorgulamalarini
yansitmaktadir. Mavinin soguk tonlari, karakterin izolasyonunu ve insanlik durumunu
vurgularken, dijital teknolojilerin sundugu yiiksek kontrast ve parlaklik sayesinde
sahneler daha keskin ve belirgin bir gorsellik kazanmaktadir. Bu yaklasim, ge¢cmisin
analog diinyasina bir gonderme niteligi tasirken, modern sinemanin renk teorisini
ileriye tagimaktadir (Batchelor, 2018: 23). Renk paletlerindeki bu fark, iki filmin
hikaye tonundaki degisimi de yansitmaktadir. Orijinal film, insan dogasinin karanlik
ve kaotik yonlerine vurgu yaparken, devam filmi, dijitallesmis bir diinyada bireyin
yalnizligini daha belirgin bir sekilde ele almaktadir. Her iki film de renkler araciligiyla

atmosfer yaratiminda etkileyici bir basar1 sergilemektedir.



78

Fotograf 10: Her Iki Filmde Ust Merkezi Sahnelerinden Alinmig Gériintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmlerindeki mekan
tasarimlari, distopik bir gelecegin gorsellestirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ik filmde, Tyrell Sirketi’nin merkezi, dikey bir piramidi andiran yapisiyla anitsal bir
mimari kullanilarak tasarlanmistir. Bu yap1, dénemin siirli teknolojik imkanlartyla,
minyatiir setler ve pratik efektler yardimiyla detaylandirilmistir. Ridley Scott, bu
mekanda los aydinlatma ve golgelerle sehrin kaotik ve yogun yapisint vurgularken,
ayni zamanda teknoloji ile insanlik arasindaki ugurumu simgeleyen bir gorsellik

sunmustur (Kaya, 2014: 128).

Blade Runner 2049 ise Wallace Sirketi’nin merkezini, CGI teknolojileriyle
soyut ve soguk bir mekan olarak insa etmistir. Roger Deakins’in dijital
sinematografisi, genis a¢ili ¢ekimler ve yogun sis kullanimiyla bu mekanin gorsel
derinligini artirmigtir. Ayrica CGI ile elde edilen detay zenginligi ve atmosferik
unsurlar, mekana steril bir goriiniim kazandirmis, modern dijital sinemanin sundugu
olanaklar1 etkili bir sekilde yansitmistir. Bu yapi, teknolojinin insan tizerindeki
hakimiyetini ve mekanlarin distopik dogasini, dijitallesmenin estetik imkanlariyla

sunmaktadir (Ulutas, 2021: 56).

Her iki filmde de mekan tasarimlari, donemin teknolojik imkénlar:
dogrultusunda sekillenmis; ancak dijitallesmenin etkisiyle Blade Runner 2049,
mekansal tasarimda daha fazla 6zgiirliik ve detay sunarak sehrin distopik yapisini

giiclendirmistir.
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Fotograf 11: Her Iki Filmde Arag Igerisinde Yolculuktan Alinmis Bir Sahne

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, arag i¢i sahnelerde
151k ve atmosfer kullanimiyla karakterlerin duygusal durumlarin1 ve sehrin distopik
yapisini basariyla yansitmaktadir. Blade Runner filminde, yagmurun camdaki etkisi,
mavi-yesil tonlardaki 1s1k kullanimi ve los ortam, Deckard’in (Harrison Ford) i¢inde
bulundugu karanlik ve melankolik atmosferi vurgulamaktadir. Ridley Scott, analog
tekniklerle yagmur ve 151k kirtlmalarini kullanarak bu sahnelerde klostrofobik bir his
yaratmistir (Kaya, 2014: 127).

Blade Runner 2049 ise dijital teknolojilerin sundugu olanaklarla daha net ve
zengin bir gorsellik sunmaktadir. Ryan Gosling’in canlandirdigr K'nin ara¢ ig¢indeki
sahnesinde, neon 1siklarinin yansimasi ve holografik unsurlar, modern distopik bir
diinyanin daha karmasik bir temsiline olanak tanimaktadir. Roger Deakins’in dijital
renk derecelendirme teknikleri, sahnenin genel netligini artirmis ve atmosferin
yogunlugunu daha belirgin hale getirmistir. Neon 1siklarinin cam {izerindeki
yansimalari, sehrin karmasikligini ve karakterin izolasyonunu giiclii bir sekilde

yansitmaktadir (Ulutas, 2021: 58).

Her iki sahne de sehir ile birey arasindaki iliskiyi gorsel olarak ele alirken, Blade
Runner 2049, dijital teknolojilerin getirdigi yiiksek kontrast ve detaylarla atmosferi

daha genis bir perspektifte sunmay1 bagarmistir.
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Fotograf 12: Her Iki Filmde Sahne Ile Iletisim Kuran Dijital Yapilar Sahnesinden

Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, holografik
goriintiilerin ve dijital reklamlarin kullaniminda teknolojik temsilleri hikayenin bir
parcast haline getirmistir. Orijinal filmde, biiyiik Olciide fiziksel setlere ve pratik
efektlere dayanilarak olusturulan devasa holografik reklam panolari, donemin sinirlt
teknolojik imkanlariyla hayata gecirilmistir. Bu sahnelerde yer alan neon 1siklar,
yagmur damlalar1 ve dev reklamlar, distopik sehir estetiginin temel unsurlarinm
olusturmaktadir. Ozellikle Geisha hologrami, sehrin kiiresel kapitalizme ve

teknolojinin insan yasamina olan etkisine vurgu yapmaktadir (Kaya, 2014: 132).

Blade Runner 2049 ise dijital sinemanin olanaklarini kullanarak, hologramlari
daha dinamik ve etkilesimli bir sekilde sunmaktadir. Joi hologrami, sadece bir reklam
panosu olarak degil, K’nin duygusal diinyasinda da bir yer kaplayan bir varlik olarak
sahneye dahil edilir. Roger Deakins’in dijital goriintli yonetimi sayesinde, hologramin
151k ve renk kullanimi, karakterin yalnizligini ve teknolojinin insan iizerindeki etkisini
giiclii bir sekilde ifade etmektedir. Hologramin 151k yansimalar1 ve boyutsalligi, CGI
teknolojileri sayesinde modern bir gorsellik sunmaktadir (Ulutas, 2021: 62).

Bu sahneler, teknolojik gelismelerin iki film arasindaki estetik farklari nasil
sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Blade Runner 2049, hologramlar1 sadece bir
dekor unsuru olarak degil, hikdye anlatiminin temel bir parcast olarak kullanarak

teknolojiyi daha derin bir anlat1 aracina doniistiirmektedir.
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Fotograf 13: Her Iki Filmde A¢ilis Sahnelerinden Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmlerinde goz temsilleri,
teknolojik farkliliklar ve gorsel efektlerin evrimi agisindan 6nemli bir yere sahiptir.
Orijinal filmde, sagdaki sahnede yer alan goz, pratik efektlerle ve donemin analog
teknolojileriyle yaratilmigtir. Ridley Scott, goziin yansimasini olusturmak igin bir
maket géz ve optik efektler kullanmis, sehir manzarasinin gézdeki izdiisiimii 6zel
lensler ve 151k yansimalariyla elde edilmistir. Bu teknik, gorsel olarak etkileyici bir
metafor yaratirken, donemin sinirli dijital imkanlar1 nedeniyle tamamen fiziksel

yontemlere dayanmistir (Kaya, 2014: 134).

Blade Runner 2049, teknolojik agidan bu temay: daha ileri tasiyarak dijital
araglar ve CGI destegiyle goz sahnesini olugturmustur. Sol sahnedeki K’nin goz
cekimi, yiiksek c¢Oziniirlikli dijital kameralar ve dijital modelleme kullanilarak
detaylandirilmistir. Roger Deakins’in goriintii yonetimi, goziin dokusal detaylarini
ortaya ¢ikarirken, renk tonlar1 dijital renk derecelendirme teknikleriyle
giiclendirilmistir. Gozdeki yansima ve dokusal detaylarin bazilari, CGI teknolojileriyle
post-prodiiksiyon asamasinda eklenmis, bu da gergekgeilik ve estetik arasinda bir denge

saglamigtir (Ulutas, 2021: 64).

Her iki filmde de goz, birey ile ¢evresi arasindaki iligkiyi temsil eden bir metafor
olarak kullanilmistir. Ancak Blade Runner 2049, dijital efektlerin sagladig1 hassasiyet
ve derinlikle bu temayi yeniden yorumlayarak modern sinemanin teknolojik

olanaklarini etkileyici bir sekilde yansitmistir.
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Fotograf 14: Her Iki Filmde Reklam Panolar: Sahnelerinden Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, reklam panolarini
ve holografik goriintiileri, teknoloji ve kapitalizm temasinin merkezine yerlestiren
giiclii gorsel unsurlar olarak kullanmaktadir. Orijinal filmdeki neon tabelalar ve reklam
panolari, donemin kiiresel markalarina ve ticari kiiltiiriine gondermeler yapmaktadir.
Sagdaki sahnede goriilen Coca-Cola reklam panosu gibi dgeler, siberpunk estetigiyle
sehrin kaotik yapisini ve teknolojinin birey tizerindeki kontroliinii ifade etmektedir.
Ridley Scott, bu sahnelerde pratik efektler ve optik kompozit teknikleri kullanarak
distopik atmosferi giiglendirmistir (Bukatman, 1997: 101).

Blade Runner 2049 ise reklam panolarini dijital sinema teknolojilerinin bir {iriinii
olarak yeniden tasarlamaktadir. Sol sahnedeki dev holografik dansci, CGI ve 151k
yansima efektlerinin yogun kullanimiyla olusturulmustur. Roger Deakins, holografik
Ogeleri, sehrin atmosferine uyum saglayacak sekilde gevresel 1giklandirma ve renk
tonlartyla biitiinlestirerek, reklamlar1 daha interaktif ve etkileyici hale getirmistir. Bu
durum, modern teknolojilerin sehir tasvirindeki roliinii daha ¢arpict bir sekilde
vurgulamaktadir (Batty, 2018: 89). Ayrica, reklam panolarinin hareketli ve etkilesimli
dogasi, sehir ile birey arasindaki iligskiyi daha karmasik bir boyuta tagimaktadir.

Her iki filmde de reklam panolari, kapitalizmin sehri sekillendirdigi ve bireyi
etkiledigi fikrini simgelemektedir. Ancak Blade Runner 2049, teknolojinin sundugu

olanaklarla bu temay1 daha gorsel olarak detayli ve yenilik¢i bir sekilde ele almistir.
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Fotograf 15: Her iki Filmde Puslu Sehir Sahnelerinden Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, sehir mimarisi ve
151k kullanimiyla gii¢ ve hiyerarsi temalarin1 gorsellestirmistir. Orijinal filmde, Tyrell
Sirketi'nin merkezi, piramit formundaki yapisiyla Misir mimarisine gondermeler yapar
ve bu tasarim, giiclin zamansizligimni temsil etmektedir. Bu yapinin gorsel etkisi,
minyatiir modellerin ve optik efektlerin birlesimiyle elde edilmistir. Neon 1siklarinin
ve yapay sisin kullanimi, yapinin dramatik ve ihtisamli goriiniimiinii artirarak

siberpunk estetiginin temellerini atmaktadir (Sterling, 1998: 45).

Blade Runner 2049 ise Wallace Sirketi’nin merkeziyle bu mimari temay1
stirdiiriirken, daha minimal ve soyut bir estetik sunmaktadir. Dijital teknolojilerin
kullanimiyla olusturulan yapi, karanlik tonlarin hakim oldugu bir atmosferde
konumlanmigtir. Roger Deakins, 151k kaynaklarini sinirli kullanarak yapiin gevresel
baglamini belirsizlestirir ve mekana daha tekinsiz bir hava kazandirir. Bu durum,
modern dijital sinematografinin insan ve mekan arasindaki iliskiyi nasil
doniistiirdiigiinii gozler oniline sermektedir (Goss, 2019: 92). Yapinin sade ve kasvetli
tasarimi, giiclin artitk daha soguk ve ulasilmaz bir forma biiriindiigiinii sembolize

etmektedir.

Her iki filmde de sehir mimarisi, giiciin fiziksel bir ifadesi olarak tasvir
edilmistir. Ancak Blade Runner 2049, dijitallesmenin sagladigt minimal ve soyut

estetikle bu temay1 modernize etmistir.
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Fotograf 16: Her Iki Filmde Gece Sehir Sahnelerinden Alinmis Goriintii

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, 1siklandirma ve
atmosfer kullanimiyla distopik bir diinyanin karanlik ve klostrofobik hissini etkili bir
sekilde yansitmaktadir. Orijinal filmde, sagdaki sahnede yogun mavi ve yesil tonlar,
neon 1siklar ve sisin birlesimi, Ridley Scott'un siberpunk estetigini tanimlayan gorsel
ogelerdir. Bu atmosfer, isiklarin dogrudan degil, ylizeylerden yansiyarak
kullanilmasini igeren bir film noir yaklasimiyla desteklenmistir. Pratik efektlerle
olusturulan bu sahneler, analog donemin smirli olanaklartyla etkileyici bir gorsel

derinlik sunmaktadir (Kaya, 2014: 136).

Blade Runner 2049, bu estetigi gelistirerek dijital teknolojilerin sundugu
avantajlardan yararlanmaktadir. Sol sahnede, Roger Deakins, sis, yumusak
isiklandirma ve genis renk paleti kullanimiyla modern bir siberpunk estetigi
yaratmaktadir. Golgelerin ve 151k huzmelerinin hassas bir sekilde modellenmesi, dijital
sinematografinin sagladigi esneklikle miimkiin olmustur. Bu sahne, K’nin yalnizligini
ve mekansal soyutlamayi, neon 1siklar ve dijital efektlerin yardimiyla
gorsellestirmektedir. Dijital post-prodiiksiyon, 151k ve sisin yogunlugunu ayarlayarak

dramatik etkiyi artirmaktadir (Ulutas, 2021: 68).

Her iki film de isiklandirmay1 atmosfer yaratiminin temel bir unsuru olarak
kullanmaktadir. Ancak Blade Runner 2049, dijital teknolojinin sundugu olanaklarla
151k ve atmosferi daha hassas bir sekilde kontrol ederek mekansal bir soyutlama hissi

sunmaktadir.



Fotograf 17: Blade Runner 2049 Filminde Sehir Yapimi Uretim ve Sonu¢ Asamasi

Blade Runner 2049’daki bu iki gorsel, dijital sinema teknolojilerinin
sinematografik anlati iizerindeki doniistiiriicii etkisini gozler oniine sermektedir. Ilk
gorsel, filmde kullanilan kentsel manzaranin dijital modelleme agamasini
gostermektedir. Burada, detayli 3D modelleme teknikleri ile insa edilmis sehir, CGI
(Computer Generated Imagery) teknolojisinin estetik ve hikdye anlatimi baglaminda
nasil islevsel hale getirildigini vurgulamaktadir. Dijital modelleme, karmasik
geometrilerin ve c¢ok katmanli yapilarin tasariminda etkili bir ara¢ olarak
kullanilmistir. Bu siireg, filmde yaratilan distopik atmosferin temelini olusturarak
izleyicinin bu hayali diinyanin detaylarina ¢ekilmesini saglamaktadir (Segmen, 2022:

50).

Ikinci gorsel ise dijital modelleme siirecinin nihai bir kompozisyon ile
tamamlandigr hali yansitmaktadir. Burada, 1siklandirma, renk diizenleme ve
atmosferik efektler gibi post-prodiiksiyon teknikleri devreye girmektedir. Ozellikle

volumetric lighting ve ray tracing gibi yontemler, sehrin derinligini artirirken, neon
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isiklar ve karanlik tonlar distopik temayi giiclendirmektedir. Bu gorseller, Blade
Runner 2049’un hem estetik hem de teknolojik acidan klasik film noir estetigini
modern dijital araclarla nasil yeniden yorumladigini gostermektedir. Film, bu
yonleriyle dijital teknolojinin yalnizca bir prodiiksiyon aract olmadigini, ayni1 zamanda

anlatinin ayrilmaz bir pargasi haline geldigini ortaya koymaktadir (Altintag, 2019: 28).

Fotograf 18: Blade Runner 2049 Filmi’nde Sehir Yapimi Uretim ve Sonu¢ Asamast

Blade Runner 2049’daki bu iki gorsel, dijital sinema teknolojilerinin
sinematografik anlati iizerindeki doniistiiriicii etkisini gozler oniine sermektedir. Ilk
gorsel, filmde kullanilan kentsel manzaranin dijital modelleme agamasini
gostermektedir. Burada, detayli 3D modelleme teknikleri ile insa edilmis sehir, CGI
(Computer Generated Imagery) teknolojisinin estetik ve hikdye anlatimi baglaminda
nasil islevsel hale getirildigini vurgulamaktadir. Dijital modelleme, karmasik
geometrilerin ve c¢ok katmanli yapilarin tasariminda etkili bir ara¢ olarak

kullanilmistir. Bu siireg, filmde yaratilan distopik atmosferin temelini olusturarak
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izleyicinin bu hayali diinyanin detaylarina ¢ekilmesini saglamaktadir (Segmen, 2022:

50).

Ikinci gorsel ise dijital modelleme siirecinin nihai bir kompozisyon ile
tamamlandig1 hali yansitmaktadir. Burada 1siklandirma, renk diizenleme ve atmosferik
efektler gibi post-prodiiksiyon teknikleri devreye girmektedir. Ozellikle volumetric
lighting ve ray tracing gibi yontemler, sehrin derinligini artirirken, neon 1siklar ve
karanlik tonlar distopik temay1 giiclendirmektedir. Bu gorseller, Blade Runner
2049’un hem estetik hem de teknolojik a¢idan klasik film noir estetigini modern dijital
araglarla nasil yeniden yorumladigini gostermektedir. Film, bu yonleriyle dijital
teknolojinin yalnizca bir prodiiksiyon araci olmadigini, ayn1 zamanda anlatinin

ayrilmaz bir pargasi haline geldigini ortaya koymaktadir (Altintas, 2019: 28).

Fotograf 19: Blade Runner 2049 Filminde Insan Klonlama Yapimi Uretim ve Sonug

Asamasi
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Bu iki gorsel, Blade Runner 2049’un karakter ve gorsel anlatim odakli yapisini
dijital teknolojiyle nasil zenginlestirdigini ortaya koymaktadir. {1k gérselde, holografik
bir karakterin dijital yaratimi gozler dniine serilmektedir. Bu sahne, CGI (Computer
Generated Imagery) ve animasyon tekniklerinin birlesimiyle karakterin yapay dogasini
izleyiciye aktarirken, aynm1 zamanda filmin tematik altyapisi olan insan-makine
iliskisini sorgulamaktadir. Ozellikle hologramin soguk ve dijital goriintiisii, karakterin
fiziksel bir gerceklikten yoksun oldugunu vurgulamaktadir. Bu durum, modern
sinemada dijital karakterlerin insan duygularin1 yansitma kapasitesine dikkat

cekmektedir (Smith, 2018: 22).

Ikinci gorsel ise holografik bir karakterin fiziksel gerceklige en yakin temsilini
sunarak dijital ve gercek arasindaki sinir1 bulaniklastirmaktadir. Burada, holografik bir
yapay zekanm insan karakteristiklerine yaklagma yetenegi gorsellestirilmistir.
Karakterin dogal yliz ifadeleri ve detayli dijital dokusu, dijital sinemanin artik yalnizca
bir ara¢ degil, ayn1 zamanda dramatik bir unsur haline geldigini gdstermektedir. Bu
sahne, dijital teknolojilerin anlatiya nasil hizmet ettigini ve izleyiciyi duygusal olarak
nasil etkiledigini derinlemesine incelemek i¢in ¢arpici bir rnek sunmaktadir (Johnson,

2020: 45).
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Fotograf 20: Blade Runner 2049 Filminde Insan Klonlama Yapimi Uretim ve Sonucu

Bu iki gorsel, Blade Runner 2049'un dijital efektlerle insan-makine iligkisini
nasil ele aldigini sergilemektedir. Ilk gorsel, dijital modelleme siirecini temsil etmekte
ve bir karakterin tel kafes (wireframe) formunda olusturulmus halini gostermektedir.
Bu teknik, filmin dijital {iretim asamasindaki detayli calismalar1 yansitirken, ayni
zamanda karakterin yapayligmi vurgulamaktadir. Tel kafes tasarimi, CGI
teknolojisinin temel bir asamasi olarak, karakterin fiziksel gerceklikten uzak dijital bir
varlik oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum, filmin tematik olarak insan ve
teknoloji arasindaki iligkiyi irdeleyen yapisini1 desteklemektedir (Bagcivan ve Durmus,

2019: 310).

Ikinci gorsel ise karakterin tam dijital formunun post-prodiiksiyon asamasinda
tamamlanmig halini gostermektedir. Burada, CGI'nin sadece bir gorsel ara¢ degil, ayn1
zamanda bir anlati aracit olarak kullanildigi goriilmektedir (Altintas, 2019: 28).
Karakterin yiiz ifadeleri ve viicut hareketlerindeki dogal detaylar, insan-makine

iliskisini sorgulayan bu sahnede duygusal bir etki yaratmaktadir. Gorsel efektlerle
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yaratilan bu tiir detaylar, Blade Runner 2049'un dijital sinemanin estetik ve anlatisal

potansiyelini nasil ileriye tagidigin1 gozler oniine sermektedir (Smith, 2018: 22).

Fotograf 21: Blade Runner 2049 Filminde Insan Klonlama Yapimi Uretim ve Sonug

Asamast

Blade Runner 2049 filminde kullanilan CGI (bilgisayar destekli goriintiileme)
teknolojisinin {iiretim asamasindan nihai sonu¢ asamasina kadar olan siirecini
vurgulamaktadir. ilk gorsel, karakterin CGI modellemesinin erken safhasini
gostermektedir. Bu asamada tel kafes yapist ve temel renk paleti, gorselin temel
formlarii olusturmak icin kullanilmaktadir. Bu teknik hem zamandan hem de
biitgeden tasarruf saglarken yiiksek hassasiyetli bir dijital tasarim ortaya koymaktadir.
Gorselde kullanilan renk tonlar1 ve detaylar, filmin estetik vizyonunun
sekillendirilmesinde temel taglardan biridir. Bu tiir bir teknoloji, gorsel efektlerin

maliyetlerini diisiirmesine ragmen, film biit¢esinin 6nemli bir kismini olusturan post-
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prodiiksiyon asamasinin bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Smith, 2018:

45).

Ikinci gorsel ise CGI'nin nihai formunun gérsel hikdye anlatimina nasil katk1
sagladigin1 gostermektedir. Bu asamada renk paleti, detayli 1siklandirma ve gorsel
atmosfer, izleyiciye gli¢lii bir duygusal bag kurmay1 amaglamaktadir (Johnson, 2020:
120). Ozellikle filmde kullanilan neon renk paletleri ve dijital hologram efektleri,
cyberpunk estetigini desteklerken, filmin tematik derinligini de gliglendirmektedir. Bu
tiir bir teknik, film biit¢esine 6nemli bir yiik getirse de izleyiciyi etkileyen benzersiz
bir gorsel diinya yaratmak i¢in vazgecilmezdir. Boylelikle, CGI'nin yalnizca estetik

bir ara¢ degil, ayn1 zamanda filmin anlatisal derinligini zenginlestiren bir bilesen

oldugu anlasilmaktadir (Bagcivan & Durmus, 2019: 310).

Fotograf 22: Blade Runner 2049 Filminde Mekédn Yapimi Uretim ve Sonu¢ Asamast

Blade Runner 2049 filminde sahne tasarimi ve atmosfer yaratimi siireglerinde
kullanilan yéntemlerin derinligini gdstermektedir. ilk gorsel, sahne olusturulmadan
once CGI modelleme asamasindaki durumu temsil ederken, ikinci gorsel nihai bir
sinematografik iiriin sunmaktadir. Ik gorselde yer alan yalin CGI modelleme, dijital
efektlerin yalnizca estetik bir ara¢ degil, ayn1 zamanda film yapim siireclerinde zaman

ve kaynak yoOnetimini optimize eden bir teknoloji oldugunu gostermektedir. Bu
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modelleme asamasi, yonetmenin ve gorsel efekt ekibinin renk, 151k ve kompozisyon

iizerinde daha fazla kontrol sahibi olmasini saglamaktadir (Smith, 2017: 14).

Ikinci gorsel ise bu dijital tasarimin, renk paletleri, 1s1klandirma efektleri ve post-
prodiiksiyon ile sinematografik bir gorsel solen haline doniistiigiinii ortaya
koymaktadir. Filmdeki yogun turuncu filtre, karakterin bulundugu ortamin kurgusal
distopik atmosferini ve melankolik duygusal temay: pekistirmektedir. Gorsel
efektlerin bu sekilde manipiile edilmesi, filmin biit¢esine ciddi bir etki yaratmasina
ragmen, hem izleyiciyi biiyiileyen bir estetik sunmakta hem de film diinyasinin
gercekeiligini artirmaktadir (Johnson, 2020: 23). Bu iki asama, dijital efektlerin ve
CGI’1n modern sinema estetigi iizerindeki etkisini ve yonetmenlik vizyonunun hayata

gecirilmesindeki dnemini gozler oniine sermektedir (Taylor, 2019: 18).

Fotograf 23: Blade Runner Filminde Maket ile Mekédn Yapimi Uretim Asamast

Bu gorsel, Blade Runner (1982) filminde kullanilan fiziksel maketlerin set
hazirlik siirecine dair bir sahneyi gostermektedir. Film yapiminda, 6zellikle 1980'ler
oncesinde ve dijital teknolojilerin heniiz gelismedigi donemlerde, maketler ve fiziksel
set tasarimlar1 biiyiik bir 6nem tagimaktaydi. Gorselde yer alan devasa maket, filmin
distopik diinyasini yansitan Tyrell Corporation binasini temsil etmektedir. Bu yapi,
film boyunca hem gorsel bir odak noktast hem de hikdyenin metaforik derinligi i¢in

kritik bir unsur olarak kullanilmustir.
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Blade Runner’in bu tiir maketlerle ¢alismasi, doneminin teknolojik ve estetik
siirlarint zorlayarak detayli bir diinya inga etmesine olanak tanimistir. Maketler,
filmde 1siklandirma ve kamera agilariyla birlestirilerek gercekei bir sekilde seyirciye
aktarilmigtir. Bu yontem, ayn1 zamanda daha sonraki bilim kurgu filmlerine de ilham
kaynag1 olmustur. Ozellikle Ridley Scott’in gorsel detaylara verdigi énem, filmin
etkileyici atmosferini olusturmustur (Scott, 1982: 15). Film yapimi siirecinde
kullanilan bu detay odakli fiziksel efektler, Blade Runner’in unutulmaz bir

sinematografik eser olarak anilmasini saglamistir.

Fotograf 24: Blade Runner Filminde Maket ile Ara¢ (Spinner) Yapimi Uretim Asamast

Bu gorsel, Blade Runner (1982) filminde kullanilan fiziksel maketlerin set
hazirlik siirecine dair bir sahneyi gostermektedir. Film yapiminda, 6zellikle 1980'ler
oncesinde ve dijital teknolojilerin heniiz gelismedigi donemlerde, maketler ve fiziksel
set tasarimlar1 biiylik bir 6nem tagimaktaydi. Gorselde yer alan devasa maket, filmin
distopik diinyasin1 yansitan Tyrell Corporation binasini temsil etmektedir. Bu yapz,
film boyunca hem gorsel bir odak noktast hem de hikdyenin metaforik derinligi i¢in

kritik bir unsur olarak kullanilmustir.
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Blade Runner’in bu tiir maketlerle ¢alismasi, doneminin teknolojik ve estetik
siirlarint zorlayarak detayli bir diinya inga etmesine olanak tanimistir. Maketler,
filmde 1siklandirma ve kamera agilariyla birlestirilerek gercekei bir sekilde seyirciye
aktarilmigtir. Bu yontem, ayn1 zamanda daha sonraki bilim kurgu filmlerine de ilham
kaynag1 olmustur. Ozellikle Ridley Scott’in gorsel detaylara verdigi énem, filmin
etkileyici atmosferini olusturmustur (Scott, 1982: 15). Film yapimi siirecinde
kullanilan bu detay odakli fiziksel efektler, Blade Runner’in unutulmaz bir

sinematografik eser olarak anilmasini saglamistir.

Fotograf 25: Blade Runner Filminde Sehir Yapimi

Bu gorsel, Blade Runner (1982) filminde kullanilan fiziksel maketlerin set
hazirlik siirecine dair bir sahneyi gostermektedir. Film yapiminda, 6zellikle 1980'ler
oncesinde ve dijital teknolojilerin heniiz gelismedigi donemlerde, maketler ve fiziksel
set tasarimlar1 biiylik bir 6nem tagimaktaydi. Gorselde yer alan devasa maket, filmin
distopik diinyasin1 yansitan Tyrell Corporation binasini temsil etmektedir. Bu yapz,
film boyunca hem gorsel bir odak noktast hem de hikdyenin metaforik derinligi i¢in

kritik bir unsur olarak kullanilmustir.

Blade Runner'in bu tiir maketlerle ¢aligmasi, doneminin teknolojik ve estetik

siirlarint zorlayarak detayli bir diinya inga etmesine olanak tanimistir. Maketler,



95

filmde 1siklandirma ve kamera agilariyla birlestirilerek gercekei bir sekilde seyirciye
aktarilmigtir. Bu yontem, ayn1 zamanda daha sonraki bilim kurgu filmlerine de ilham
kaynagi olmustur. Ozellikle Ridley Scott'n gorsel detaylara verdigi onem, filmin
etkileyici atmosferini olusturmustur (Scott, 1982: 15). Film yapimi siirecinde

kullanilan bu detay odakli fiziksel efektler, Blade Runner'in unutulmaz bir

sinematografik eser olarak anilmasini saglamistir.

Fotograf 26: Blade Runner Filminde Maket Mekdn Uretim Asamast

Bu gorsel, Blade Runner (1982) filminin prodiiksiyon siirecinde kullanilan
fiziksel set parcalarii gostermektedir. Filmin atmosferini olusturmak i¢in kullanilan
bu tiir detayli yapilar, o donemin teknolojik kisitlamalar1 géz Oniine alindiginda,
sinematografik bir devrim niteligi tasimaktadir. Yonetmen Ridley Scott ve ekibi, bu
setleri olustururken mimari ve sanatsal etkilerden yogun bir sekilde faydalanmis ve
distopik bir gelecek vizyonu yaratmay1 basarmistir. Bu tiir fiziksel yapilar, daha sonra
yapilan dijital efektlerle birleserek filmin kendine 06zgii gorsel estetigini

giiclendirmistir (Scott, 1982: 18).

Bu tarz setlerin hazirlanmasi, filmin biitge ve zaman ydnetimini dogrudan
etkilemistir. Blade Runner’in toplam biitcesi yaklagik 28 milyon dolar olarak
belirtilmistir; bu, donemin bilim kurgu projeleri i¢in olduk¢a ytiksek bir rakamdi. Buna
ragmen, fiziksel setlerin ayrintili is¢iligi ve ingasi prodiiksiyonun gecikmesine neden
olmus, ancak filmin yiiksek estetik basarisina biiylik katki saglamistir (Mead, 1982:
22). Bu gorselde goriilen set pargalari, gelecegin sehir yasamini temsil eden dikey
mimarinin bir 0rnegi olarak dikkat ¢cekmektedir ve bu yapilar, modern sinemada

kullanilan CGI teknolojilerine ilham kaynagi olmustur (Sammon, 1982: 38).
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Fotograf 27: Blade Runner Filminde Maket ile Mekin Yapimi Uretim ve Sonug

Asamasi

Ik gorselde, LAPD binasmin minyatiir modeli iizerindeki detayli calismalar
dikkat ¢ekmektedir. Bu siirecte, minyatiirlerin yapiminda kullanilan elle islenmis
malzemeler, donemin teknolojik sinirlarint yansitmaktadir. Her detayin fiziksel olarak
modellenmesi, olduk¢a fazla zaman ve emek gerektirmistir. Modelin insasi, dogru
perspektif ve gorsel gerceklik saglamak igin titiz bir isgilikle tamamlanmstir.
Minyatiirlerin dogru aydinlatilmasi1 ve sahneye yerlestirilmesi icin stiidyoda uzun
saatler boyunca calisilmasi gerekmistir. Bu durum, minyatiir kullaniminin CGl'a
kiyasla ¢cok daha fazla zaman ve maliyet gerektiren bir siire¢ oldugunu ortaya

koymaktadir (Scott, 1982: 47).
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Ikinci gorselde ise tamamlanmig bir minyatiir sahnesinin ¢ekimi goriilmektedir.
Her ne kadar sahneler oldukga etkileyici ve gercekei bir atmosfer sunsa da bu sonuglara
ulagsmak i¢in kullanilan agilar olduk¢a sinirlidir. Minyatiirlerle ¢alisirken genis ¢ekim
olanaklarinin  smirli  olmasi, yoOnetmenin dar agilarla hikdye anlatimini
sekillendirmesine neden olmustur (Bukatman, 1997: 115). Ayrica, fiziksel modellerin
bakimi, taginmasi ve olas1 hasarlarin giderilmesi, prodiiksiyon siiresini ve maliyetleri
artirmigtir. CGI teknolojisiyle bu tiir sahneler daha hizli ve ekonomik sekilde
yaratilabilecekken, minyatiirlerin  kullanimi, 1980'lerin  {iretim imkanlarinin

zorluklarin1 yansitmaktadir (Barron, 2013: 52).

Bulgulara dayanarak, Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017)
filmleri, sinema teknolojisinin iki farkli donemindeki yapim siireglerini karsilastirmal
olarak anlamak i¢in onemli birer ornektir. 1982 yapimi filmde fiziksel modeller,
minyatiir setler ve optik efektler kullanilmakta, donemin sinirl teknolojik imkanlarina
ragmen gorsel olarak etkileyici bir diinya yaratilmaktadir (Scott, 1982: 47). Yapim
stireclerinde kullanilan fiziksel modellerin detayciligi, filmin somut bir gergeklik
duygusu yaratmasinda etkili olmustur. Ancak bu yontemler hem yiiksek maliyetlere
neden olmakta hem de genis zaman dilimlerini gerektirmektedir (Kaplan, 2019: 66).
Blade Runner’in bu yapim siireci, minyatiirlerin donemin sinema dilindeki yerini

vurgulamaktadir.

Blade Runner 2049, djjital efektlerin ve CGI’1in (Computer-Generated Imagery)
sinemadaki gelisimini sergilemektedir (Tekinalp, 2020: 34). Filmin prodiiksiyonunda
fiziksel setler ve dijital efektlerin birlesimi hem ekonomik hem de zamansal agidan
daha esnek bir yap1 sunmaktadir. Bu durum, yapim ekibine yaratic1 6zgiirliik tanimakta
ve daha karmagik sahnelerin diisiik maliyetle olusturulmasini miimkiin kilmaktadir
(Fisher, 2015: 89). Ozellikle CGI’1n yaratt1g1 esneklik, Blade Runner 2049’ un gorsel

diinyasinda genis 6lgekli sahnelerin daha rahat bir sekilde yaratilmasini saglamaktadir.

1982 yapimi filmde kullanilan fiziksel modeller, gorsel olarak etkileyici
olmasima ragmen smirli kameralar ve acilar nedeniyle bazi sahnelerde yaratict
kisitlamalar yaratmistir. Ayn1 zamanda, oyuncular ve yapim ekibi i¢in bu tiir setlerde
calismanin zorluklar1 bulunmaktadir (Yalginkaya, 2021: 112). Blade Runner 2049°da

ise CGI ve dijital modelleme sayesinde bu sinirlamalar ortadan kaldirilmis ve daha
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genis bir perspektif sunulmustur. Dijital efektler sayesinde genis 6l¢ekli sahneler,
detayli sehir manzaralar1 ve holografik goriintiiler gibi gorseller, daha az maliyetle

daha hizli bir sekilde iiretilmistir (Kaplan, 2019: 68).

Blade Runner 2049’un yapiminda kullanilan renk paletleri ve dijital
1siklandirma, hikayenin atmosferine derinlik kazandirmakta ve izleyiciyi filmin
distopik evrenine ¢ekmektedir (Scott, 1982: 48). Bu baglamda CGI, yalnizca
ekonomik bir arag¢ olarak degil, ayn1 zamanda sanatsal bir ifade bi¢imi olarak da 6ne
cikmaktadir. Ancak dijital teknolojilerin bu kadar yogun bir sekilde kullanilmasi,
izleyici tizerinde bazi sahnelerde yapaylik hissi yaratabilmektedir. Buna ragmen, her
iki film de kullanilan tekniklerin hik&ye anlatimina olan katkisin1 gdstermesi agisindan

dikkat ¢ekici birer drnektir (Yalginkaya, 2021: 113).

Teknolojik gelismeler, sinema endiistrisine genis bir yaraticilik alan1 sunarken,
yapim siirecindeki maliyet ve zaman yonetiminde de donilisiim yaratmigtir (Fisher,
2015: 90). Blade Runner serisi, bu doniisiimiin bir yansimasi olarak hem teknolojik
hem de sanatsal anlamda sinema tarihine dnemli katkilarda bulunmaktadir. Filmlerin
yapim siirecleri ve kullanilan tekniklerin ¢esitliligi, sinemanin bir sanat dali olarak

evrimini de gozler Oniine sermektedir (Yalginkaya, 2021: 114).

Karsilagtirmali analiz sonuglarina dayanarak, dijital teknolojilerin Blade Runner
filmlerindeki estetik ve anlatisal yapiy1 nasil etkiledigi degerlendirilmektedir. Ilk
Blade Runner filmi, analog dénemdeki tekniklerin sinirlarint zorlayarak kendine has
bir gorsellik yaratmis; dijitallesme siirecinin heniiz baglamadigi bir déonemde bile,
gelecek sinema teknolojileri i¢in ilham kaynagi olmustur (Kaplan, 2019: 69). Blade
Runner 2049 ise dijital teknolojilerin yaratici ve estetik potansiyelini tam anlamiyla

kullanarak bu diinyay1 modern sinema izleyicisi i¢in yeniden sekillendirmektedir.

Blade Runner 2049’un ozellikle dijital efektlerin kullanimi agisindan, bilim
kurgu sinemasina katkis1 biiyiikk olmustur. Joi karakterinin varolus sekli, CGI
teknolojisinin dijital kimlik yaratmada nasil kullanilabilecegine dair yenilik¢i bir
ornektir. Renk paleti ve 1siklandirma teknikleriyle dijital teknolojilerin sinematografik
anlatrya nasil entegre edildigi gozlemlenmistir (Tekinalp, 2020: 35). Bu analizler
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sonucunda, dijitallesmenin sinema estetigi ve anlatisina katkilarinin, Blade Runner

filmleri lizerinden daha somut bir sekilde goriilebilecegi anlagilmaktadir.

Sinemanin analogdan dijitale evrim siireci incelenmis ve bu doniisiimiin
sinemanin estetik, teknik ve endiistriyel yapilar1 tlizerindeki yansimalari ortaya
konmustur. Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, bu degisimi
anlamak ve degerlendirmek i¢in karsilagtirmali bir perspektif sunmus, bu baglamda iki
yapimin farkli donemlerdeki teknolojik araglari ve estetik yaklasimlar: arasindaki iligki
analiz edilmektedir. Dijital platformlar {lizerinden film izleme aligkanligi 2000’li
yillarda baglamis ve Covid-19 pandemi siirecinde yayginlik kazanmistir (Midilli &
Demirci, 2024: 301). Dijitallesmenin sinema sanatin1 yalnizca teknik agidan degil, ayn1
zamanda estetik, anlatisal ve ekonomik boyutlarda da derinden donistiirdiiglini

gostermektedir.

Analog teknolojilerle yaratilan Blade Runner, donemin sinema estetigini ileriye
tastyan bir yapim olarak one ¢ikmaktadir. Film, set tasarimi, 1siklandirma ve 6zel
efektlerde kullanilan pratik yontemlerle gorsel olarak g¢arpici bir diinya yaratmustir.
Filmin distopik atmosferi, fiziksel modeller, minyatiirler ve optik efektler araciligiyla
hayat bulmus, bu da yapim siirecinde biiyiikk bir yaraticilik ve teknik beceri
gerektirmistir. Ozellikle Los Angeles’in karanlik ve yogun sehir manzaralari,
1980’lerin analog sinemasinin sinirlarint zorlayan bir detay zenginligiyle tasvir
edilmektedir. Bu durum, Blade Runner’in estetik anlamda ¢i18ir agan bir yapim olarak

degerlendirilmesini saglamaktadir.

Konu agilar1 ve kamera yiiksekligi, yapay zeka iistiinliigii veya insan kirilganlig
gibi temalar1 giliglendirmek i¢in ince mesajlar verebilir (Ablan, 2010: 141). Buna
karsin, Blade Runner 2049, dijital teknolojilerin sundugu sinirsiz olanaklarla orijinal
filmin diinyasini yeniden insa etmis ve estetik acidan daha zengin bir deneyim
sunmaktadir. CGI, dijital renk diizenleme ve {i¢ boyutlu modelleme gibi teknolojiler,
filmin gorsel yapisinin temelini olusturmus, bu da distopik diinyanin daha karmagik ve
gercekei bir sekilde tasvir edilmesine olanak tanimaktadir. Dijital altyapilarin ve/veya
bilgisayar tabanl 6zel efektlerin kullanildig1 sinemadan ¢ok daha 6te bir anlam tasiyan
dijital sinema, birg¢ok farkli kaynagin yani sira gercek ¢ekimleri de ham maddesi olarak

kullanan 6zel bir animasyon 6rnegi seklinde tanimlanmaktadir (Aytag, 2022: 150).
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Ornegin, holografik karakterlerin dinamik kullanim1 ve yapay zeka temsilleri,
dijital teknolojilerin anlatiyr derinlestiren araclar olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Dijital sinematografide sahneleme, 6zellikle geleneksel bloklama
tekniklerinin sanal kameralarla birlestirilmesiyle derinlik ve boyut kazandirir (Ablan,
2010: 108). Blade Runner 2049’un estetik basarisi, dijital teknolojilerin sinema

sanatina getirdigi yeni yaratict imkanlar1 gozler dniine sermektedir.

Dijitallesmenin sinematografi iizerindeki yansimalari, gorsel estetikle sinirl
kalmay1p anlati bigimlerini de doniistiirmektedir. Blade Runner 2049, dijitallesmenin
sagladig1 gorsel araclarla hikayesini daha derin ve etkileyici bir sekilde anlatmayi
basarmistir. Filmdeki holografik yapay zeka karakterlerin varligi, dijitallesmenin
sinema diline kattig1 anlatisal boyutlarin bir 6rnegidir. Ozellikle Joi karakteri, yalmizca
CGI'nin bir {irlinti olarak degil, ayn1 zamanda insan-makine iligkisini sorgulayan bir
anlati unsuru olarak filmde yer almistir. Bu durum, dijitallesmenin sadece teknik bir
doniislim olmadigini, ayn1 zamanda sinemanin tematik zenginligini artiran bir faktor
oldugunu gostermektedir (Segmen, 2022: 60). Blade Runner 2049'un dijital efektlerin
hakim oldugu bir déonemde, ilk filmle gorsel devamlilig1 koruyarak anlatisal derinligi

nasil artirdigini analiz etmektedir.

Blade Runner serisi, sinemanin dijitallesme siirecinde teknolojinin yaratici bir
sekilde nasil kullanilabilecegini gostermesi agisindan Onemli bir Ornek teskil
etmektedir. Blade Runner 2049’da kullanilan dijital renk diizenleme, filmin
atmosferini giiclendirmis ve izleyiciyi hikayenin karanlik, melankolik diinyasina daha
derin bir sekilde c¢ekmistir (Alptekin, 2022: 45). Siberpunk sinemasinda dijital
teknolojilerin kullaniminin yalnizca estetik bir tercih olmadigini, ayni zamanda
anlatry1 gii¢lendiren temel bir unsur haline geldigini belirtmektedir. Analog doneminde
kullanilan fiziksel setlerin yerini, bu kez dijital ortamda olusturulan detayli mekanlar
almig ve bu da gorsel anlatim1 daha esnek bir hale getirmektedir. Filmdeki her sahne,
dijital teknolojilerin yaratict potansiyelini sergileyen bir kompozisyon olarak

tasarlanmaktadir.

Analog donemde film yapimi, yiliksek maliyetler ve uzun prodiiksiyon siiregleri

gerektirirken, dijital teknolojiler bu siiregleri daha hizli, ekonomik ve erisilebilir hale
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getirmektedir. Lens se¢imi, c¢ekim kompozisyonu ve hareket tasarimi gibi
sinematografik gorevler dijitalde de ayni kalmistir (Mateer, 2014: 9). Blade Runner
2049’un prodiiksiyon siirecinde dijital kameralar ve post-prodiiksiyon yazilimlari,
filmin yapim asamasini kolaylagtirmis ve maliyetleri optimize etmistir. Bu durum,
sinema endiistrisinde dijitallesmenin iiretim siire¢lerini demokratiklestirici bir etkide
bulundugunu gostermektedir. Dijital teknolojiler, yliksek kaliteli araclar1 bagimsiz
yaraticilar i¢in erigilebilir hale getirerek film yapimini demokratiklestirmistir. (Casetti,
2015: 87). Dijital kameralarin ve post-prodiiksiyon araglarinin yayginlagmast,
bagimsiz yapimcilarin diisiik biitgelerle yiiksek kaliteli filmler yapmasina olanak

saglamig, bu da sinema sanatinda g¢esitliligi artirmistir.

Blade Runner serisinin analizi, dijitallesmenin sinema sanatinda yarattig1 estetik
ve teknik donilisimlerin yanm1 sira, ekonomik yansimalarini da gozler Oniine
sermektedir. Blade Runner, analog teknolojilerin sinirlamalarini yaraticilikla asarak
sinema tarihine gegen bir eser olurken, Blade Runner 2049 dijitallesmenin sagladigi
esneklikle bu miras1t modern bir baglama tagimistir. Bu durum, dijital teknolojilerin
sinema sanatinda hem ge¢mise saygi gostermeyi hem de gelecegi insa etmeyi miimkiin

kildigin1 gostermektedir.

21. yilizyilda dijitallesmede yasanan zirveyle beraber sinema yeni simnavini dijital
platformlarla vermektedir (Aytag, 2022: 148). Giliniimiiz dijital platformlarinin
yayginlagsmasiyla, sinema salonlar1 dijital platformlarla rekabet edebilmek icin
yenilik¢i atilimlar yapmak zorunda kalmistir (Midilli & Demirci, 2024: 2).
Dijitallesmenin izleyici deneyimi ilizerindeki yansimalaridir. Blade Runner 2049’un
dijital platformlarda yaygin bir sekilde gosterilmesi, filmin daha genis bir izleyici
kitlesine ulagmasimi saglamaktadir. Dijital projeksiyon sistemleri, filmin gorsel
kalitesinin izleyicilere en etkileyici sekilde aktarilmasint miimkiin kilmaktadir. Ayn1
zamanda dijital platformlar, izleyicilere filmi tekrar tekrar izleme ve detaylarini
inceleme imkan1 sunarak, sinema deneyimini daha etkilesimli bir hale getirmektedir.
Bu durum, dijitallesmenin sinema ile izleyici arasindaki iliskiyi nasil doniistiirdiiglint
gostermektedir. Dijitallesme, yalnizca izleyici deneyimini doniistiirmekle kalmamas,
ayni zamanda hikdye anlatimimnda yeni yollar a¢cmistir. Blade Runner 2049’un
karmagik temalar1, dijital teknolojilerin sundugu gorsel araclarla desteklenmis ve

izleyicinin bu temalarla daha derin bir bag kurmasi saglanmistir. Filmin insanlik,
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yapay zekd ve gerceklik arasindaki sinirlart sorgulayan temalari, dijitallesmenin
sinema anlatisina kazandirdig1 derinligi sergilemektedir. Joi karakterinin holografik
varligi, filmin tematik giiclinii artirmig ve dijitallesmenin sinemada yeni anlati

bicimlerini miimkiin kildigin1 géstermektedir.

Dijitallesmenin sinema sanatini estetik, teknik ve endiistriyel anlamda nasil
doniistiirdiigiinii ortaya koymustur. Teknolojik yeniliklerin sinemaya entegrasyonu,
yalnizca anlat1 tekniklerini degil, ayn1 zamanda estetik deneyimlere yonelik algiy1 da
doniistiirmektedir (Aytag, 2022: 151). Blade Runner ve Blade Runner 2049’un analizi,
sinemanin teknolojik evrim siirecini anlamak ve degerlendirmek i¢in giiclii bir ¢cergeve
sunmaktadir. Dijitallesme, yalnizca teknik bir ara¢ degil, ayn1 zamanda sinemanin
estetik ve anlatisal potansiyelini genisleten bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir.
Dijital teknolojilerin sinema sanatina sundugu olanaklarin, sinemanin gelecegini

sekillendirecek dnemli bir faktor oldugunu gostermektedir.

Blade Runner serisinin karsilastirmali analizi, dijitallesmenin sinema tizerindeki
yansimalarini ¢ok boyutlu bir sekilde inceleme firsati sunmaktadir. Dijitallesmenin
etkisi, filmlerin {iretim asamasinda yayginlasmaya baslarken, 1990’1 yillara
gelindiginde bu etkinin filmlerin dagitim ve gosterim olanaklarinda da degisimler
yasanmasina neden olmustur (Midilli & Demirci, 2024: 305). Orijinal Blade Runner,
donemin smurli teknolojik imkanlarina ragmen, sinema estetigini ve hikaye anlatimini
derinden etkileyen bir eser olarak one ¢ikmaktadir. Film, ozellikle set tasarimi ve
aydinlatma teknikleriyle, bir bilim kurgu filminin nasil estetik bir sahesere
doniisebilecegini gostermektedir. Ridley Scott, fiziksel modeller ve minyatiir setler
aracilifiyla hem gercek¢i hem de biiyiileyici bir diinya yaratmistir. Analog efektlerin
sinirlamalarini yaratici yontemlerle asan bu yapim, sinemanin geleneksel tekniklerinin

sundugu olanaklarin sinirlarint zorlagtirmaktadir.

Dijitallesmeyle birlikte bu geleneksel yaklagimlarin yerini, daha hizli ve esnek
tiretim siiregleri almigtir. Dijital sinema, goriintiilerin son goriiniimiine yonelik post-
prodiiksiyonda ¢ok daha fazla kontrol imkan1 saglamaktadir (Mateer, 2014: 11). Blade
Runner 2049, bu baglamda dijitallesmenin sinema sanatina sundugu yaratici
potansiyelin bir 6rnegi olarak dikkat ¢ekmektedir. Denis Villeneuve, CGI ve dijital

renk diizenleme gibi aracglart ustalikla kullanarak, izleyiciyi filmin diinyasina ¢eken
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atmosferik bir deneyim yaratmistir. Filmdeki holografik projeksiyonlar ve dijital
efektlerle tasvir edilen yapay zeka karakterler, dijitallesmenin estetik zenginligi nasil
artirabilecegini gostermektedir (Ozdem, 2012: 290). Ozellikle Joi karakterinin
hikayedeki rolii, dijital teknolojilerin yalnizca bir ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda
anlatiy1 derinlestiren bir unsur olarak nasil islev gordiigiine dair giiclii bir 6rnektir. Bu
baglamda yapilan analizler, dijitallesmenin sinemanin tematik boyutlarin1 da
doniistiirdiigiinii ortaya koymaktadir. Blade Runner serisi, insanlik, yapay zeka ve
gerceklik arasindaki sinirlart sorgulayan temalariyla bilim kurgu tiiriiniin sinirlarini
genisletmistir. Dijital teknolojilerin sundugu gorsel olanaklar, bu temalarin daha etkili
bir sekilde aktarilmasini saglamaktadir. Film ve dijital sinema farkli gorsel izler
birakir; ancak her ikisinin de nihai hedefi, etkili bir hikdye anlatimidir (Mateer, 2014:
13). Blade Runner 2049, dijitallesmenin hikdye anlatiminda agtigi yeni yollar1
gostermekle kalmamis, ayni1 zamanda dijital estetigin sinema diline olan katkilarini da
gbzler Oniine sermistir. Filmdeki her sahne, dijital araglarin yaratici bir sekilde nasil

kullanilabilecegini gdsteren bir kompozisyon olarak tasarlanmaktadir.

Dijital sinema, geleneksel yontemlerin aksine, daha diisiik maliyetle daha ytiksek
tiretim imkanlar1 sunarak amatorlerin bile film iiretebilmesine olanak tanimaktadir
(Zengin, 2018: 844). Dijitallesmenin bir diger 6nemli boyutu da sinemanin ekonomik
yapisini  doniistiirmesidir. Geleneksel sinema endiistrisi, yiiksek prodiiksiyon
maliyetleri ve zaman alici siireglerle karakterize edilirken, dijital teknolojiler bu yapiy1
daha hizli, ekonomik ve erisilebilir hale getirmektedir. Red One gibi kameralar, diisiik
maliyetli veri depolama sistemleriyle sinema yapiminda finansal avantajlar
sunmaktadir (Mateer, 2014: 8). Blade Runner 2049’un prodiiksiyonunda dijital
kameralar, CGI ve post-prodiiksiyon araclar1 gibi dijital teknolojiler yogun bir sekilde
kullanilmis ve bu da filmin prodiiksiyon slirecini optimize etmistir. Aynt zamanda
dijitallesme, bagimsiz film yapimcilarinin diisiik biitcelerle yiiksek kaliteli filmler
liretmesine olanak tanimig ve sinema sanatinin daha demokratik bir yapiya

kavusmasini saglamistir.

Dijital iiretim sistemi giiniimiizde film yapimciligmin temel yontemi haline
gelmistir. Gorsel efektlerin bilgisayar destekli veya tamamen bilgisayar yaratimi
olmaksizin {iretilmesi ise artik s6z konusu degildir (Se¢gmen, 2022: 43). Bu noktada,

dijitallesmenin sinemanin dagitim ve izleyiciyle bulusma bi¢imlerini de degistirdigini
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belirtmek gerekmektedir. Geleneksel sinema dagitimi, fiziksel film kopyalarina ve
sinema salonlarina bagimli bir yapiya sahipken, dijitallesme bu siirecleri daha esnek
ve erisilebilir hale getirmektedir. Blade Runner 2049, dijital projeksiyon sistemleri ve
dijital platformlar araciligtyla izleyiciyle bulugmus, bu da filmin daha genis bir kitleye
ulagsmasini saglamistir. Dijital sinemada fikri miilkiyeti korumak i¢in sifreleme ve
anahtar teslim sistemlerinin kullanilmasi kritik bir 6neme sahiptir (NATO, 2008: 4).
Dijitallesme, filmlerin sadece sinema salonlarinda degil, ayni zamanda dijital
platformlar iizerinden de izlenebilmesine olanak taniyarak, izleyici deneyimini

dontstiirmektedir.

Izleyici deneyimi agisindan bakildiginda, dijitallesmenin en dikkat cekici
yansimalarindan biri, gorsel ve isitsel kaliteyi artirmasidir. Blade Runner 2049, yiiksek
¢cozlnlirliiklii goriintiiler ve dinamik ses tasarimiyla izleyiciye ¢arpict bir deneyim
sunmaktadir. Bu durum, dijitallesmenin sinema sanatina sagladigi en Onemli
katkilardan biridir (Ozdem, 2012: 18). Ayni zamanda dijitallesme, filmlerin daha genis
bir cografyada, daha hizli bir sekilde dagitilmasinit miimkiin kilmis ve bu da sinemanin
kiiresel erisimini artirmistir. Ses, dijital gorselleri gerceklige sabitlemede kritik bir rol

oynayarak sahnenin agirligin izleyiciye hissettirmektedir (Ablan, 2010: 166).

Dijital sinema, sanal ger¢eklik teknolojilerinin sinematik deneyimlere
entegrasyonunu miimkiin kilmaktadir (Sunal, 2022: 2). Yapay zeka ve sanal gerceklik
gibi teknolojiler, sinemanin hem iiretim siireclerini hem de izleyici deneyimini
doniistiirme potansiyeline sahiptir. Blade Runner 2049, bu teknolojilerin yaratici bir
sekilde nasil kullanilabilecegine dair ipuglart sunmus ve dijitallesmenin sinema
sanatini nasil yeniden tanimlayabilecegini gostermistir. Dijitallesme, sinemanin hem
estetik hem de anlatisal boyutlarin1 doniistiiren bir gili¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Blade
Runner serisi, sinemanin analogdan dijitale gegis siirecinde teknolojik dontigiimiin
yarattig1 yansimalar1 anlamak i¢in giiclii bir ¢erceve sunmusg ve bu baglamda sinema
sanatinin nasil doniistiiglinli gozler Oniline sermistir (Rodowick, 2007: 60).
Dijitallesme, sinemanin estetik, teknik ve endiistriyel boyutlarin1 yeniden
sekillendirmis ve gelecege dair yeni olanaklar sunmustur. Blade Runner 2049, bu
doniisiimiin en giiclii 6rneklerinden biri olarak, dijitallesmenin sinema sanatini nasil

yeniden tanimlayabilecegini gostermektedir (Rodowick, 2007: 62).
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SONUC

Sinema, analog teknolojilerden dijitallesmeye dogru gelisim siirecinde
yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda estetik, anlatisal ve endiistriyel diizeyde dnemli
degisimler gecirmistir. Bu doniisiim hem yaratic1 6zgiirliiklerin artmasi hem de yapim
stireclerinin daha hizli ve ekonomik héle gelmesi acgisindan sinema sanatina yeni
imkanlar sunmustur. Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) filmleri, bu
teknolojik degisimin farkli asamalarim1 temsil eden iki Onemli film olarak
incelenmistir. {1k film, analog teknolojilerin siirlarini zorlayarak gorsel agidan zengin
bir distopik diinya inga etmis ve donemin sinirlt imkénlariyla etkileyici bir atmosfer
yaratmustir. ikinci filmde ise yapim ekibi, modern dijital teknolojilerin sundugu
olanaklardan yararlanarak daha genis ve detayli bir gorsel yap1 olusturmus; bu siirecte,

anlatinin derinlesmesine de katki saglamistir.

Analog sinema, fiziksel film seritlerine dayali zorlu ve maliyetli bir {iretim
stireci icerirken, dijital sinema hiz ve verimlilik saglamanin yani sira gorsel ¢esitliligi
de artirmistir. Dijital sinema teknolojileri, film yapiminda maliyetleri diisiirerek
bagimsiz yapimcilarin sektdre erisimini kolaylastirmis ve prodiiksiyon siireglerinde
daha fazla esneklik sunmustur. Dijital kameralarin kullanimi, ¢ekim siirecine esneklik
kazandirmis ve film yapim siire¢lerini daha erisilebilir hale getirmistir. Bu gelismeler,
bagimsiz yapimlar i¢in yeni firsatlar yaratmais; biiyiik biitceli yapimlarin yan1 sira daha
diisiik maliyetlerle yiiksek kaliteli filmler iiretilebilmesini saglamstir. Ozellikle dijital
renk diizenleme ve CGI teknikleri, geleneksel film {iretim siire¢lerini dontistiirerek
sinematik anlatim bigimlerini genisletmistir. Blade Runner 2049, dijital kameralarin
dinamik aralik ve ¢Oziiniirlik avantajlarin1 ustaca kullanarak etkileyici bir sinema
deneyimi sunmus; ayn1 zamanda CGI ve dijital renk diizenleme teknikleriyle filmin

atmosferini zenginlestirmistir.

Dijitallesme, yalnizca {iretim siireclerini degil, sinema estetigini de
doniistiirmektedir. Renklerin, 1siklarin ve dokularin daha hassas islenmesi, gorsel
diinyanin daha ayrintili bir sekilde insa edilmesine olanak tanimis; bu durum 6zellikle
bilim kurgu gibi tiirlerde estetik cesitliligi artirmistir. Blade Runner 2049, gelecege
dair distopik bir atmosfer yaratirken dijital araglarin gorsel ve anlatisal potansiyelini

de en iist diizeyde kullanmistir. Dijital efektler hem gergekgiligi artirmis hem de
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hikdyenin tematik derinligini desteklemistir. Ornegin, filmdeki holografik karakterler
yalnizca teknolojinin bir gdstergesi degil, ayn1 zamanda filmin felsefi sorgulamalarini

giiclendiren unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Dijitallesme siireci, yalnizca sinema estetigini ve yapim siireclerini degil, ayn
zamanda izleyiciyle kurulan iliskiyi de degistirmistir. Geleneksel olarak sinema,
fiziksel mekanlara bagli bir izleme deneyimi sunarken dijital platformlarin yiikselisi
bu sinirlart ortadan kaldirmistir. Filmler artik her yerde ve her zaman izlenebilir hale
gelmektedir. Blade Runner 2049, hem sinema salonlarinda hem de dijital
platformlarda genis bir izleyici kitlesine ulasarak bu doniisiimiin bir Ornegini
sunmaktadir. Dijitallesme, izleme deneyimini daha kisisel ve erisilebilir hale
getirirken gorsel ve isitsel kaliteyi artirmis, izleyiciyi hikdyeye daha derin bir sekilde
dahil etmistir.

Dijital teknolojiler, film dagitim siire¢lerini de doniistiirmiis ve fiziksel film
seritlerine olan bagimlilig1 sona erdirmistir. Dijital projeksiyon sistemleri ve ¢cevrimigi
platformlar, filmlerin daha hizli ve diisiik maliyetle izleyiciye ulagsmasini saglamis; bu
da sinemanin ekonomik yapisinda onemli degisikliklere yol agmistir. Geleneksel
dagitim yontemlerine kiyasla daha genis bir cografi erisim miimkiin hale gelmis, bu
durum 6zellikle biiyiik biitceli yapimlarda kiiresel erisimi artirmistir. Ayni zamanda
dijitallesme, bagimsiz yapimcilarin projelerini daha genis kitlelere ulastirmasina

olanak tanimis ve sinema sanatinda gesitliligi artirmigtir.

Sinemanin dijitallesmesi, estetik ve ekonomik doniisiimlerin Gtesinde, yaratici
is birligi dinamiklerini de yeniden sekillendirmistir. Dijital araglar, yonetmenler ve
sinematograflar arasindaki etkilesimi giiglendirmis ve gorsel diinyalarin tasariminda
daha esnek bir caligma ortam1 sunmustur. Blade Runner 2049, bu is birliginin bir {irtinii
olarak dijital araclarin yaratic1 potansiyelini sergilemis ve bu teknolojilerin bilim
kurgu tiiriinde nasil etkin bir sekilde kullanilabilecegini gostermistir. Film,
dijitallesmenin sinema anlatisini hem gorsel hem de tematik anlamda nasil

doniistiirebileceginin somut bir 6rnegi olarak dne ¢ikmaktadir.

Dijitallesmenin beraberinde getirdigi yenilikler bazi elestirilere de neden

olmaktadir. Ozellikle dijital teknolojilerin estetik olarak "soguk" ve "yapay" bir his
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uyandirdig1 yoniinde goriisler mevcuttur. Ancak bu elestirilerin dijital araglarin
yaratici bir sekilde kullanilmasiyla agilmaktadir. Blade Runner 2049, bu teknolojilerin
nasil dengeli ve etkili bir sekilde kullanilabilecegini gosteren basarili bir 6rnek olarak
dikkat cekmektedir. Film, dijitallesmenin estetik avantajlarini, analog donemin gorsel

sicakligiyla birlestirerek bu tartismalara yeni bir perspektif sunmaktadir.

Blade Runner serisi, sinemanin analogdan dijitale gegis siirecindeki estetik,
anlatisal ve endiistriyel doniisiimleri anlamak igin 6nemli bir ¢er¢eve sunmaktadir. ilk
film, analog teknolojilerin yaratici smirlarint zorlayan bir eser olarak sinema
tarihindeki yerini alirken, devam filmi dijital araglarin sundugu olanaklarla sinema
sanatin1 daha ileri tagimaktadir. Bu iki film arasindaki estetik ve teknolojik farklar,
sinemanin geg¢irdigi doniisiimiin izlerini tagimaktadir. Dijitallesme, yalnizca bir teknik
gelisim degil, ayn1 zamanda sinemanin dilini, anlati giiciinii ve erisilebilirligini

genisleten bir siirectir.
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