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0z

DIJITAL ANIMASYON VE GORSEL EFEKT TEKNOLOJILERININ HOLLYWOOD
SINEMASINDA TRANSMEDYA UZERINDEN KULLANIMLARININ
KURESELLESMEYE ETKILERI
ilkan Devrim Ding

Kasim, 2021

Etkilesimin giderek arttigi ve kapitalist yonetim mekanizmalarinin bu etkilesimi g6z ardi
edemeyecedi bir ddnemde hem ekonomik hem de sanatsal agidan insanlarin beklentileri
degisirken, bu durumla es zamanl olarak Uretim yéntemlerinde de degisimler meydana
gelmistir. Artitk medya dretim yontemi sinema sektorunun tekil Grunler Gzerinden
pazarlama yaptigi1 sureglerden ¢ikip, birgok farkli medya Urlndnu birbirine baglayarak
Uretim yapma yontemine ydnelmigtir. Seyirci artik daha bilingli bir sekilde sinema,
televizyon, edebiyat ve medyanin diger mecralarina katiimci olarak dahil olmaya
bagslamistir. Degisen sosyal ve kiultirel alginin hem ideolojik hem de sanatsal agidan
birbiriyle uyumlu olma durumu s6z konusu olmustur. Clnkl internet kullanicisinin
uluslararasi baglantisi tim igeriklerin hem naratif hem de mana s6z konusu oldugunda
uyumlu ve genis ¢apli bir vizyona erismesi gereksinim haline gelmistir. Hikayelerin farkli
platformlarda bir araya getirilmesi seyirciyi daha genis bir naratife dahil ederken utrlnlerin
uretimine dair tasarimlari butinlegtirmistir. Daha uzun soluklu bir tretim dinamigi hem
ekonomik sureklilik agisindan hem de katilimci seyircinin aidiyeti agisindan dnem teskil
etmektedir. Tam da bu anda son otuz yilda tekil, normal filmlerin Gretiminden, filmlerin,
televizyon serilerine, animasyon serilerinin kitaplara, c¢izgi romanlarin, bilgisayar
oyunlarina baglantili bir hale geldigi Transmedya hikaye anlaticiligi kargsimiza
cilkmaktadir. Transmedya hikaye anlaticihgini kiresel pazarda kullanima acan
Hollywood sinemasinin prodiksiyon tasarimlari da tamamen bu ydnteme uygun sekilde
Uretiimeye baslamistir. Bu makale temel olarak otuz yillik stregte bu yénelime en ¢ok
entegre olan prodiksiyon sirketlerinin sureg¢ iginde teknolojik ve medya anlayisindaki
degisimini gozler 6nune sermeye calisacaktir. Hem dijital animasyon ve gorsel efektlere
yonelim agisindan hem de transmedya hikaye anlaticiligiyla Uretilen filmler agisindan
kuresellesmenin gidisatini gbzler dnlne serecek istatistikler araciligiyla stre¢ analiz
edilecektir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya, animasyon, dijital, gorsel, efekt, teknoloji, internet



ABSTRACT

DIGITAL ANIMATION AND VISUAL EFFECTS TECHNOLOGIES’ IMPACT ON
GLOBALIZATION IN HOLLYWOOD CINEMA THROUGH TRANSMEDIA
llkan Devrim Dinc

November, 2021

In a period when the interaction is increasing and capitalist management mechanisms
cannot ignore this interaction, while the expectations of people both economically and
artistically change, also simultaneous changes have occurred in the production
methods. Now, the media production method has moved out of the processes where
the cinema industry is marketing through individual products, and has turned to the
production method by connecting many different media platforms. The audience is
now more consciously involved in cinema, television, literature and other media as a
participant. There has been a situation where the changing social and cultural
perception is compatible with each other both ideologically and artistically. Because
the international connection of the internet user has become a requirement for all
content to reach a harmonious and wide-ranging vision when it comes to both
narrative and meaning. Bringing the stories together on different platforms included
the audience in a wider narrative and integrated the designs for the production of the
platforms. A longer-term production dynamic is important both in terms of economic
continuity and in terms of belonging to the participant audience. It is at this very
moment that Transmedia storytelling comes into play, in the last three decades it has
gone from the production of single, normal films to the completely connected films,
and other media. Hollywood cinema, which made transmedia storytelling into use in
the global market, started to be produced in accordance with this method. This article
will basically try to reveal the changes in the technological and media understanding
of the production companies that have been most integrated into this orientation in
the thirty-year period. The process will be analyzed through statistics that will reveal
the course of globalization, both in terms of orientation towards digital animation and
visual effects, and films produced with transmedia storytelling.

Key Words: Transmedia, animation, digital, visual, efect, technology, internet



ONSOz

Bir tez yazmak icin sosyal bilimler bunyesinde kabul edilen, sanat alaninda ilerlemek
benim icin blylk bir 6nem teskil etmektedir. Clinkl sanatin bilimle, bilimin de sanatla
bir kdpri kurmasi gerektigi fikriyle yola ¢gikmig bir 6grenci olarak, 6grenmem gereken
ilk sey bunun mumkudn olup olmadigiydi. Bu durum 6zelinde sosyal bilimlerin nicel
verilere dayanan arastirmalar Uretip Uretmemesi gerektigi sorunsali da bu
arastirmanin temeline koydugum amaclardan biriydi. Bu nedenle sayisal veriler
dahilinde son otuz yilin gidisatini gézler dniine sermek adina bir dizi istatistik veri ve
bu verilerden kategorize edilen bir gok grafikle sanat alaninda nicel bir galismaya imza
atmaya calistim. Sosyolojik ¢ikarimlar ve bu ¢ikarimlarin yansimalarini da sayilarin
gbzler dnine serdigi gidisat ile desteklemeye ugrastim. Bu galisma boyunca her
zaman destegini esirgemeyen danigmanim Dog¢. Dr. Latfi  Kaplanoglu'na,
yonlendirmelerinden buyuk katki sagladigim Prof. Dr. Selahattin Ganiz'e, Yildiz
Teknik Universitesinde Dr. Ogretim Uyesi ismail Erim Giilagti hocam basta olmak
Uzere dersini aldigim tum hocalarima, akademik yolculugumda bana yeni ufuklar
agan en degerli hocalarimdan Dr. Ogretim Uyesi Ahmet Kaya Ozakgiin'e, Yiksek
Lisans egitimimin basindan bu giine kadar hep destegini sonuna kadar hissettigim
Prof. Dr. Battal Odabas'a, yine en blyuk desteklerimden ve yol gostericilerimden Prof.
Dr. Selahattin Yildiz'a ve Dr. Ogretim Uyesi Erkan Ozdilek'e, yillarca her derdimde
yanimda olan sevgili dostlarim, abilerim; Ozer Anar, Murat Fevzi Gezer, Giirhan
Elmalioglu, Cem Cinar, Barig Cakir, Baris Kanburoglu, Cagri Oner, Emre Zengineken
ve Maltepe Universitesindeki tim degerli arkadaglarim ve hocalarima sonsuz
tesekkir ederim. Canakkale'de basladigim yeni maceramda buitin desteklerini
sonuna kadar hissettigim Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Grafik Tasarimi
bdlimundeki hocalarim ve Teknoparktaki arkadaglarima da tesekkiri bir borg bilirim.
Aileme ve arkadaglarima da butun desteklerinden dolayr sonsuz tegekkurler.
Herseyden 6te beni bu diinyaya getiren ve hayat yolunda bana en biyuk yoldaghgi
yapan Ferda Bolkan, bunlarin hepsi dncelikle senin sayendedir ve bu tezi en dnce
senin oglun oldugum igin yazabildigimi diglinidyorum. Sanati bilimle bulusturacagim
diger arastirmalarimda da bu heyecani duyabilmek umuduyla. Saygilarimla.

Canakkale; Kasim, 2021 ilkan Devrim Ding
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1.GIRIS

1.1. Amag

Dijital dunyanin sinirlarinin alabildigine genisledigi son otuz yilda kultur, sanat
ve tlketimin yapisinda, yasanilan gelismelere dogru orantili olarak degisiklikler
meydana gelmistir. Bu degisikliklerin sinema 6zelinde nasil bir degisim igine girdigiyse
ana sorunsal olarak tezin merkezine yerlestirilmigtir. Sinema sanati, sanatsal yonu
hesaba katilarak incelenecek olsa da tezin sorunsalini ¢ézmek adina merkeze
koydugu amac teknolojik degisikliklerin bu sanat dalina olan etkisidir. Teknoloji
gelistikce animasyon ve gorsel efektlerin hem Uretiime oranlari hem de teknik
anlamda seviyeleri artmistir. internetin de devreye girmesiyle birlikte, insanigin
birbiriyle etkilesim oraninin giderek yukseldigi dijital bir gaga giriimektedir. Bu dijital
ortamlarin tasarlandigi teknolojik araglar, ilk elden sinemayla baglantiya gegmekte ve
tim bu iligkinin temelinde dogan transmedya hikdye anlaticiligi gibi yeni medya
aligkanliklarinin dogmasina ve gelismesine yardim etmektedir. Bu slregte kulturel

yénelimlerin, durumdan etkilendidi ve de slrece etki ettigi disinulebilecektir.

Kuresellesmenin her gegen gun arttigi ve belli gevreler tarafindan arttirildigi
bugunin kulturel ortaminda sinemanin bu durumdan etkilenmemesi mumkuan degildir.
Her ne kadar sinema bir sanat dali olarak onemini surdirse de tezin genelinde
teknolojik agidan daha gelismis olan ve Kkitleler tarafindan daha c¢ok tlketilen
Hollywood sinemasinin gidisati incelenecektir. Bu minvalde, dijital sanatlarin kullanim
orani ve yeni medya akimlarinin kendine yer buluyor olmasi yonuyle, daha ¢ok ragbet
gbren ve genel anlamiyla toplumlarin kultirel yapisini kiresel dl¢cekte daha ¢ok
sekillendiren sinema endustrisinin Hollywood sinemasi oldugu varsayilmaktadir. Bu
varsayim uzerinden Tez, Kuresellesmeyi Hollywood sinemasi 6zelinde incelemeyi

amagclamaktadir.

Gerek tlketiciler gerekse Ureticiler, koca bir kiresel pazarin tiketim
dongusunde Uzerine dugen gorevi yapmak icin bu kadar hevesli iken; bu durumu
kultdrd ve sanati gelistirecek, insanlari yanilsamalardansa, gerceklere ve gizellige
ybneltebilecek Uretimler neden yoktur; asil soru ve sorun burada yatmaktadir. Bir
cozumesellik egliginde, kulturlerin ve tarihin zenginliginin; sanatin ve bilimin sundugu

olanaklar birlestirilip, insanlik kultirinin en guzide yonleri analiz edilebilir.



incelenecek yapitlarin ve arastirmalarin dahilinde bu ydnler éne cikarilip,
kaynastirici ve kuresel birligi glclendirici 6gelerin 6nemi kesfedilmeye ve anlasiimaya

calisiimahdir.

Aragtirma sorunlarinin baginda medya turlerinin gelecegi ve insanlik kalturanin
kiresel anlamda yasadidi degisikliklerin ¢ézimlenmesi yer almaktadir. Bunun yani
sira ekonomik cikmazlarin igine hapsedilen toplumlarin kisittanmighgi, kapitalist
propaganda’nin iglevselligi ve kultirel deformasyonlarin dniine gegmek gibi diger

sorunlarda tezin i¢inde yerini bulacaktir.

Tez butin bu sorunlara cevap aramasinin Otesinde, Turkiye'deki Medya
calismalarina Uluslararasi c¢evrelerde gindemde olan bir konuyu genis bir
perspektiften ele alacak olmasi yoniyle dnem teskil etmektedir. Kendi alanlarinda
Transmedya hikaye anlatimini incelemis olan bir kisim yazar ve arastirmacinin
konuya olan 6nemli katkilarini g6z ardi etmeksizin, tezin bu alana saglayacagi katkilar
tahmin edilebilecektir. Tekrar belitmek gerekirse; tuketicinin Uretime sagladigi
karsiliksiz katkilarla suiistimal ediliyor olmasi, Transmedyalarin takibi icin gerekli
ekonomik kaynaklarin yetersizligi sebebiyle ortaya gikan toplumsal problemler, ana
akim propagandanin 6niine gegilmesi, yeni medya turlerinin sorgulanmasi ve kultirel
siglastirmanin énidne gecilmesi gibi birgok konuda ortaya ¢ikmis ve cikabilecek

sorunlara ¢gozumler arayacak olmasi, tezin dnemini gostermekte yeterli olabilecektir.

Medyalarin farkli turlerinin iliskisi olan Transmedya, tezin yaklasimi dolayisiyla
kiresellesen dinyaya dair daha ¢ok veri icerebilecedi dusunuldiginden tercih
edilmistir. Medya calismalari s6z konusu oldugunda bir sondan s6z etmek olasi midir
bilinmez. Fakat slrecin gidisatina pozitif etki edebilecedi dusunulen tez;
Transmedyalarin iligkisi icinde insanlik kaltirinin estetik ve etik yonlerini, sanatin bu
medyalara daha bilingli ve 6zglrce nasil dahil edilebilecedini ve her bir farkh
medyanin farkli amaclarla konuya dahil edilmesinin gerekliligini sorgulamaktadir.

Yani, yeni ylzyilda insanlik kaltarindn ihtiyaclarina katki saglamay1 amaglamaktadir.
1.2. Yontem

Arastirma, hali hazirda yapilmis ve yapilmaya devam edecek olan literatir
taramasinin akabinde, son otuz yilda diinyada gise hasilati kiran g yiz film, gorsel
efektleri ve animasyonu kullanis oranlarina gére bes ana kategoriye, Transmedya
hikaye anlatimina sahip olup olmadiklarina gére de iki yan kategoriye ayrilip istatistige
dokilecektir. Gige hasilatindan elde ettikleri rakamlara goére bir skalaya oturtulacak
ve yillik, on yillik ve otuz yillik sirecte tim kategorilerde istatistikler grafiklerle

gorsellestirilecektir.



Tezin kuramsal ¢ergevesi, interdisipliner bir yapi ihtiva edecektir. Tezin Medya
ile ilgili olan kismini Transmedya hikdye anlatimi kapsayacak, sosyoloiji ile ilgili olan
kismini kiresellesme kavrami icerecek ve bu kavramlar Hollywood yapitlarinin son
otuz yilda aldigi sekilleri istatistige dokmek araciligiyla analiz edilmeye ve
bagdastiriimaya caligilacaktir. Ana merkezde medya ve sosyoloji birlikteligi yer
alacaktir. Ekonomik uzantilari daha iyi géormek adina son otuz yilda dunya ¢apinda
gise hasilati kiran her senenin ilk on filmi animasyon ve gorsel efektler s6z konusu
oldugunda bir skalaya oturtulacak, bir diger taraftan da Transmedya hikaye anlatimi
ile uretilip Uretiimedigine gore kategorize edilecek ve tum veriler birbiriyle

karsilastirilacaktir.
1.3. Evren ve Orneklem

Sosyoloji alaninda Bauman’dan, Baudrillard’a ve Castells’e kadar birgok 6nemli
ismin analizlerinden yararlanilarak bir literatir taramasi yapilacak, medya alaninda da
Transmedya kavraminin isim babasi Henry Jenkins’ten, politik sinema alaninda Ryan
Kellnera ve sinema tarihi acgisindan Rekin Teksoy’a kadar birgok isimden

faydalanilacaktir.

Bu tezler ve arastirmalar, interdisipliner kurgunun ve urunlerin genisliginin
kontrolinu saglamak igin kullanilabilecektir. Kuramin genel yapisi sosyolojik
cbzumlemelerin ve medya analizlerinin birlikteligini saglarken, Transmedya’'nin
bebeklik evresinde olanlari analiz edip, buyime g¢agina gelmeden karakterinin

gelismesine fayda saglamak 6nem teskil etmektedir.

Transmedya hikdye anlatimi; bir medya tirinde Uretilen bir hikdye evreninin,
bir diger tirde anlatiimaya devam etmesi, bu sekilde devam eden farkli tirlerde
anlatilarak, butin bu medya platformlarinin birbirini tamamlayan bir bitiine dogru
ilerlemesiyle yaratilan yeni bir medya turadar. Bu donugum ve tamamlama durumu
hi¢ sona ermeksizin devam edebilecek sekilde tasarlanabilecek olsa da teoride bu

durum s6z konusu olmayabilir.

Transmedya hikaye anlatimi kiiresel sinema endustrisinin bir is modeli olmaktan
kurtarilip, insani de@erleri 6ne ¢ikaran ve kultirel kodlari kaynastiran bir yapi ihtiva
edebilir. Tezin ana sorununu halihazirda var olan yapi, bu bakis agisini destekleyen

Uretimlerin kullanim sekli ve Uretiime amaci tegkil etmektedir.

Tez, yirmi birinci yuzyilda de@isen medya anlayiginin yarattig: kiresel ortamda,
uretilen projelerin ve tuketim sekillerine olan etkilerinin Transmedya hikaye

anlatimiyla kurulan baglantisiyla ilgilidir. Bu baglantinin kiresellesme kavramina olan



etkisi ve Hollywood sinemasinin gerek bu duruma katkisi gerekse bu durumdan

etkilendigi yonler 6zellikle incelenecektir.

Kiresellik denildiginde altinda biraz ezilmis hissedilebilecek, biraz saldirgan bir
kavram zihinlerde canlaniyor olabilir. Ama bu her zaman bdyle olmak zorunda degil.
Eski imparatorluklarin hepsinin nihai amaci bir dinya devleti olup tim halklari
kucaklayabilmekti. Guniimiizin Imparatorluguysa tim halklari eline gegirip
sdmurebilecedi bir altyapiyl kurmus halde yasamina devam etmektedir. Bu altyapiyi
donusturmek icin Transmedya estetikleri bir kurtulus yolu olabilir. Clnkli sanat
sinemasinin belli kaliplari kirmaya yeltenmeyecedi varsayildiinda ya da yeltense
dahi gerekli kaynagdi bulamayacagi dusunuldiginde, transmedya estetigini en ¢ok
kullanan Hollywood sinemasindan medet umulabilir. Clnklu o6yle veya bdyle
Hollywood para kazandirdii muddetce o yapita yatirrm yapmaktan geri
durmayacaktir. Tezin ana konusu, uzun vadede bdylesi bir donlisime sebep

olabilecek 6neriler 6ne surebilmektir.

20. yuzyll boyunca medya Grunleri birbirinden ayri turler olarak mevcuttu.
iletisimin en temel tasi olan yaziyi kullanan kitaplar ve bunlarin radyoda okunmasi
belki de medyalarin uyarlanmasiylailgili verilebilecek ilk 6rnek olabilir. Fakat ne olursa
olsun bir kitabin radyoda okunmasi veya filme uyarlanmasi 21. Yizyilda medyalarin
aldig1 gibi buylk Olgekli bir hal almamisti. Alsa dahi bu seyircinin tuketme
ahgkanliklarini simdiki kadar guglu sekilde etkilememekteydi. Genel anlamda, bir film
bir kitaptan uyarlansa dahi ondan ayri bir varligi vardi veya baglantisi oldukc¢a
kisithydi. Radyodakiyse tuketimin pasifize edilmis bir tlrl denilebilir. Dinleyiciler
neredeyse kitabi kendileri okuyormus gibi hissedebilmekteydiler. Fakat medya
tirlerinin GU¢ veya daha fazla tlre ¢ikmasi ve en 6nemli olan, bu tlrlerin birbirini
tamamlayici Ozellikler ihtiva etmesi “yeni binyill’la 6zgu bir yapiydi. Genel bir
kabullenilmiglikten s6z etmemiz gerekirse 1999 yapimi “The Matrix” ve ardindan
gelen Ucleme her seyin baslangici kabul edilebilir. Cunkl filmlerin akabinde
“‘AniMatrix” isimli bir animasyon serisi, bir seri gizgi roman ve birgok oyunla Matrix

Evreni genisletilip, Medya aliskanligi da radikal bir sekilde déntstaralmagstur.

Artik yeni yuzyil, kendi medya aligkanligiyla insanhdin kulturine mudahale
edebilecek ve gegen yirmi yilin ardindan, Dlinya birgok projenin birbirini takip ettigi bir

Evrenler zincirinde kaybolmaya baslayacaktir.

Literatire bakildiginda, bu kavrami, medya ¢alismalarinda uluslararasi buyuk
une kavugmus olan Henry Jenkins’in 2003 yilinda yazdigi Transmedya hikaye

anlatimi isimli bir makalede ilk kez kullandigi gorulmektedir. Akabinde gerek Amerika



da gerekse Avrupa da akademik ¢gevrede blyuk ilgi uyandiran kavram birgok énemli

arastirmaci tarafindan da sahiplenmistir.

Transmedya Henry Jenkins’e gore soyledir: “Bir kurmacanin (fiction) ayriimaz
6gelerinin bltlinsel ve koordine olarak bir eglence deneyimi yaratmak hedefiyle pek
¢ok dagitim kanalina sistemli bigimde sunulmasi islemi.” (Vatansever'den 2013,
aktaran Huiseyinoglu, 2016, 5). Jenkins'in bu tanimini biraz daha toparlamasi
acisindan ise kavram; hem dil hem de medyanin sinema, televizyon, oyun ve
animasyon turleri gibi farkli alanlarda birbirini tamamlayan ve siregelen bir strece
dénusmesi olarak agiklanabilir. Genel olarak bu medya déntsumlerinin bir sonu olup

olmadigini da sorgulanabilecektir.

Kuresellesme sosyolojik bir konu olmakla birlikte, ekonomik yonu de goz ardi
edilemeyecek kadar blyuktir. Kavram genel olarak belirli bir modernite sireci
boyunca ulusal sinirlara kilittenmis ve farkhlastirilmis kaltirel 6zelliklerin  bu
sinirlardan kurtulup geniglemesi ve dunyanin medeni sayilabilecek toplumlarinin
Ustiinde hepsini kapsayici bir yapiya ulasmasi olarak kabullenilebilir. Fakat bu bir
ekonomik kontrol mekanizmasinin konuya dahil oldugu noktada farkli toplumlarin
belirli altyapilara indirgenerek daha rahat sémartlmesi icin kurgulanan bir olgu olarak

da gorilebilir.

Bu acgidan bakildiginda ideal olan kiuresellesme ve maddeci kiresellesme gibi
iki farkli kavramdan bahsedilebilir. ideal olan sosyolojinin konusu olabilecekken,
maddeci olan ekonominin konusu olabilir. Ama ne olursa olsun, kiresellesme;
kaltdrin veya ekonominin ulusal sinirlari asip kidresel sinirlara ulagsmaya calisma

sureci olarak nitelendirilebilir.

Kuresellesme, medya, ulagim ve teknolojinin kultirel sinirlari ortadan kaldirdigi
ve insan iligkilerinde butlinlesmeye ydnlendiren bir kavram olarak disundlebilir. Artik
istanbul’dan, Tokyo’dan ve Stockholm’den yola ¢ikip New York'ta bir film festivalinde
bulugan (g Kisi iranli bir yénetmenin yeni filmi hakkinda kolayca bir sohbete
baglayabilecektir. Kiresel bir kdylin kahvesinde oturup kahvelerini yudumlayan

iletisim ciftcileridir artik onlar.

Transmedya, ¢oklu medya (multi medya) kavraminin bir ardili olarak kabul
edilebilir. Kavramlar birbiriyle karistiriimasina ragmen; ¢coklu medya bir tretimin birgok
medya alaninda kullaniimasiyken, Transmedya bir Grlntn farkli kisimlarinin birbirini
tamamlayacak sekilde farkh platformlarda tekrar ve tekrar sunulmasi olarak

gOrilebilir.



Capraz medya ve g¢oklu medya adlariyla Transmedya o©ncesi ddénemde
kullanilan medya yontemleri bir eserin farkli platformlarda gosterilmesiyle elde
edilmekteydi. Transmedya hikdye anlatiminda ise ayni eserin farkli tirden medya
mecralarinda birbirini tamamlayici bir 6zellik intiva ederek Uretilmesi ve yayillmasi ana
prensip olarak kabul edilmektedir. Tezde, Star Wars (1977), The Matrix (1999),
Yuzuklerin Efendisi (2001) ve birgok farkli siiper kahraman film serisinin temel égeleri
ile kavramin analizinde belirleyici yonler degerlendirilecek, bu medya tlrdnun birbirini

tamamlayan ve bir buttnlik iceren bir yapiya ulasip ulasmadidi sorgulanacaktir.

Klresellesen dinyada butln super kahramanlar ya da blyuk bir ¢cogunlugu
Amerika da yasamakta ve Amerika tekrar ve tekrar dunyay! kurtarmaktan
yorulmamaktadir. Sipermen bir Kansaslidir. Neo Matrix’e girdiginde ne hikmetse
sibernetik bir similasyonda olmasina ragmen kendini hi¢ Kahire’de savasirken
bulmamistir. Walking Dead’in (2010) gectigi zaman diliminin dncesini anlatan “Fear
the Walking Dead’de (2015) ise ancak Latin Amerika’ya dogru inilebilmistir. Bu
propaganda batin Dinya’nin Amerika’'nin eyaletleri olmak durumunda oldugunu hig
durmadan dile getirmektedir. Peki ya diger topraklardaki insanhk kultirinin temel

taslari ve tarihin zenginligi? Bu kavramlar sifira indirgenmektedir.

Ekonomik anlamda da bir dengeziklik g6zlemlenebilecektir. Bir Disney filmini
seyretmesi i¢in gocugunu 10 dolara sinemaya gétiren bir Amerikali ayda en az 2500
dolar minimum Ucret alirken, ayni filme ¢cocugunu Turkiye’de goétirmek isteyen kisi
ayda aldig1 2500 lira minimum gelirin 50 lirasini 6demek zorundadir. Ve bu durum
Transmedya s6z konusu oldugunda, tiyatro oyunlari, tablet oyunlari, televizyon
kanallarindaki cizgi filmler, kiyafetler ve oyuncaklar gibi birgok farkh Grtin ve mecradan
devaml olarak satilmaya devam etmektedir. Sanat eseri olarak tanitiimaya g¢aligilan
bu ve benzeri medya Urlnlerinin dénisimU toplumsal anlamda kirilmalara sebep
olmakta ve ekonomik kalkinma hedefini en Uste koyarak Kkultirel yapiylr da

yipratmaktadir.

Medya turlerinin gelece@i Transmedya hikaye anlatimiyla sinirli olamaz. Her ne
kadar yakin gelecekte bu tlrin daha da gugcli bir hale gelecegi ve insanhk kalttrand
yoénlendirebilecegi varsayilsa da bu surecin de dénisimuU ve gelecekte yerini daha
gucld yeni tavirlara birakabilmesi muhtemeldir. Bahsedilen yeni tirlere gegis

yaplilirken nelere dikkat edilmesi gerekecegi tezin bir diger sorunsali olacaktir.

Son olarak insanlik kdltarinin kuresel anlamda siglasmasi en o6nemli
sorunlardan biri olarak ele alinabilir. X-Men: Apocalypse (2016) filminde gdsterildigi

gibi Kiyamet; eski bir Misir Tanrisidir. Eski ve guglu mitolojiler ancak yikim ve bencillik



getirebilir. Dogu her zaman korkulmasi gereken pis ve kaotik bir yerdir ve orada artik
degerli higbir sey olamaz. Peki ya hicbir derinligi olmayan hikayelerde surekli dovigen
bir grup slper insanin maceralan? Bu insanlk kultirini yukseltebilir mi? Aksine
Amerikalinin  kendine bakisini yansitmaktan o6teye gitmeyecektir. Transmedya
gunimuzin Thoth’u kabul edilebilir ama Transmedya gergek Thoth'u hi¢bir zaman alt

edemeyecektir.
1.4. Hipotezler

Artik  batun bireylerin  bireyselliklerinin  6zgurce yasayabilecekleri bir
hapishaneleri oldugu disunulebilir; internet. Butlin insanlik kablolarla birbirine ve ana
kaynaga bagl. Seyredilecek filmlerin kitaplarini yazdirmak igin sartlandirdigi yazarlar,
esinlenmeleri gereken yapimlari izlemekle mesgul. O yazarlarin eserleri biter bitmez
senaryolastiracak senaristler tetikte bekliyor. Bu sirada filmlerin oyunlarini yapacak
olan dijital sanatgilar egitimlerini bitirip demolarini sirketlere génderirken, televizyon
serilerinin pilot bélumleri yayinlanmis olacak. Herkesin; pasif veya aktif katilimci
olmasi fark etmez: seneye gidecegdi filmler kesinlesti. Yeni sezonlar heyecanla
bekleniyor. Cikacak oyunlarin konfiglrasyonlarina yeterli olmasi igin bilgisayar
parcalari degistiriliyor ve hepsi bittikten sonra ilk basilan Uriin olmasina ragmen,
kitabin Ustlinde son (Uretilen dizinin sezon finalinden bir kare kapak olarak

kullanilabiliyor.

Peki, sanat bunun neresinde? Sanat sadece teknik degeriyle mi &lgulur?
Oldukga basarili bir gorsel efekt yapimina sahip olmasi bir filmi film yapmaya yeter
mi? Cok iyi bir dykl kurgusu bir diziyi sanat eserine gevirebilir mi? Ya da filmlerin
distopik dunyalari, insanlarin ruh dunyalarinda vyarattigi ¢agrisimlarla estetik
yonlerinin énune gegctiginde, sanatsal degerinden bir kisim kaybetmiyor mu? Bu tez,
tim bunlara ve daha fazlasina Kiresellesmenin bakis agisindan cevap vermeyi
vadediyor. Medya ve kdiltir calismalarinin kiresellesme Uzerinden incelenmesi
Hollywood sinemasinin bir yonuyle bu kavrami destekliyor olabileceginden dolayi
secilmistir. Bu yardimlasma ve ortaklik insanhk kultirinin gelisimine birgok farkl

yoéniyle etki etmektedir.

Gerek etkilesimli gerekse pasif olsun tiketicilerin kisith zaman dilimlerine ve
bakis acilarina kilitleniyor olmasi ve dayatilan bakis agilarini sorgusuz sualsiz

kabullenmeleri, kilttrel ¢cokuntindn temelinde yer almaktadir.

Uretim kismina gelindigindeyse, sorgusuz sualsiz tiikketen toplumlarda ele
gegirilen tiketicilerin doymak bilmeyen aghgini gidermek igin en saldirgan sekilde

plan ve program yapan kurumlar ve s6zde sanatgilar; hi¢ durmadan tasarimlar



yapmaya devam etmektedir. Bazen kendilerinin de pariltih didnyalarinin iginde
gercekliklerini yitirdikleri varsayilabilecek olsa da genel anlamda bu planlar oldukca

bilingli bir sekilde yapilmaya devam ediyor olabilir.

Klresellesme gerek teknoloji gerekse internetin zaman iginde ylkselen bir
ivmeyle gelismesinden 6tirl her gegen gin daha da rahat hissedilebilecek dlgiide
toplumlarin i¢ dinyalarina sizmaktadir. Yerel kilttrler bu kavrama karsi ¢ikiyor gibi
gorunseler de artik herkesin “selfie” ¢ektigi, facebook’tan birbirinin fotograflarini
begendigi ve Marvel ¢oklu evreninden gikacak yeni bir filmi merakla bekledigi bir
Dinya’da herhangi bir direncten bahsetmek gereksizdir. Bu direnci gostermeksizin,
Transmedya dinyasinin sinirsiz e@lencelerinde kendini kaybeden bireyler ise
halihazirda kiresellesmenin biraz daha yikselen gokdelenine bir tugla daha koymayi
kendine gdrev edinmistir. TUm bunlarin iginde bir yerde, butin kavramlara uzak durup
hepsini inceler gbzle seyretmeye calisanlarin bile bir yoniyle kapilmak zorunda
oldugu bu dinya, artik kuresel bir kdy olmaktan kurtulamamaktadir. Koéyin en
ortasindaki elma agacinin ilk hasatindan bir i1sirikk alip birakanlar, bu dinyayi

ydnetmeye devam ettikge de kiresellik her gegen guin daha da artacaktir.

Jenkins’in genel anlamda savundugu sekliyle Transmedya hikaye anlatiminin
butunselligi, bagh basina tezin bir hipotezi niteligindedir. Fakat yazilacak olan tez
bunun da otesine gegip tartismalari daha genis bir platforma tasimayi ve bu
mecralarin ekonomik getirilerinin kiltirel kalkinmaya fayda saglayacak ozellikleri
bastirmasinin ne gekilde onune gegilebilecegini sorgulayacaktir. Ayrica kullanilan
yontemlerin gerek tlketici direnisiyle gerekse Ureticilerin muidahalesiyle nasil
kirilabileceg@i de incelenecektir. Tuketici suistimali bu tezde ana merkezde olmasina
ragmen, konu daha genis bir perspektiften ele alinacak, ana akim tezlerin savlarina

ve kllturel sidlastirmaya karsi yeni ¢éztmler turetilimeye caligilacaktir.

Filmlerin farkli mecralarda birbirini tamamlayan yoénleri analiz edilirken, kultire
olan etkileri dn planda tutularak incelenecek ve yapitlar kiresel ekonomide ve kiresel
kaltirde yarattiklar! etkilerle ele alinacaktir. Tum bunlarin temelinde, son otuz yilda
sinema sektérinde yasanan degisikliklerin istatistiksel sonuglari Gzerinden incelenen
kavram, kiresellesme olgusuyla bagdastirilarak bugiiniin sinemasini incelemek tezin

genel sorunsalini olugturacaktir.



BOLUM 2. KAVRAMLAR VE iSTATISTIKLER

2.1.Kiresellesme

Dunya eskisi kadar buyuk bir yer olmaktan ¢ikali gok uzun zaman oluyor. Artik
mesafeler kisaldi. Bilgi her an herkesin emrinde ve bittn bunlar s6z konusuyken bile
her zamankinden daha ilgisiz ve bilgisiz olmak insanlik i¢in sorun teskil etmiyor. Soyle
bir varsayimla bakilacak olursa, zor olan her zaman daha degerli ve kolay olan her
zaman daha degersizse, degersizlesme her gegen glin artiyor. Clinkii hem mesafeler
arasi ulagim sureleri azaldi hem de batun bilgiler bir kaynakta toplanmigken onun
degeri dusuyor. Hareketlilik her ne kadar belli bir elitin elinde ise de olasiliklar artik
eskisine oranla ¢cok daha fazla. Eskiden diinyay! dolasanlar gezgindi simdi ise butin
insanhk kendi yerelligi icinde dahi birer turist gibi yasiyor.

Dogulular icin bati bir cennet, batililar iginse dogu kesfedilmeyi bekleyen egzotik
bir cagri gibi. Herkes oldugu yerden ve olmasi beklenen kisilerden kagmaya ¢alisiyor.
Eger bir birinci dinya Ulkesinde yasanmiyorsa, yasamin en basit sekilde kirli ve
degersiz oldugunu hisseden kitleler yaratiliyor. Bitun bir genclik zengin film yildizlar,
sporcular veya modeller gibi yagsamaya sartlandirilmis durumda. Onlari her an takip
edebilecekleri sosyal medya platformlari mevcut, hatta bu mecralar araciligiyla o ¢gok
ulasilmaz gibi géziken insanlarla iletisime bile gegebiliyorlar. Sosyokulturel yapisi ne
olursa olsun her yeni jenerasyonda oldugu yerden kagma arzusu giderek artiyor. Ve
hareketlilik olasiligi yuksek olanlar belki de hisran iginde sadece geziyor olmanin
tatminini ariyorlar. Batinin birinci dunya Ulkelerinde, ekonomik olanaklari yuksek
olarak dogan ve birgcok dogulu gencin hevesle yerinde olmay! diledigi bir guruh insan
ise sadece tuketmekten doyumsuzlagtiklari bir gergeklikte belki de egzotik
kacamaklar hayal etmekteler.

Anlasilacag Gzere mesafeler kisaldidi igin, oldugu yerden o veya bu sebeple
tatmin olmakta guclik gceken milyarlarca insan surekli yer degistirmekte veya bunun
hayalini kurmakta. Kimsenin oldugu gibi, yagsadigi yerden memnun olmasina olanak
tanimayan bir tuketim cilginhiginda, yararh bilgilerin g6z ardi edildigi ve sosyal

medyada tum biligsel yetilerin tuketildigi bir gergeklikte kuresel olmanin huzuru



aranmakta. Ama kuresellik bir huzursuzlugun sebebi veya sonucu mudur
bilinememektedir.

Sebepleri veya sonuglari ne olursa olsun, kiresellesme bugtnin gergekligi
icinde bariz rol oynayan etmenlerden biridir. Bu tezde her seyin nasil birbirine
baglandigini sorguladigindan kiresellik nu suregte blylk bir rol oynamaktadir.
insanlarin sosyoekonomik durumlari birgok sekilde farkhilagmaktadir. Miilkiyetin
oldugu bir dinyada insanlarin kigik bir kismi olduk¢a biylk miraslar edinerek
dogmaktadir, insanhdin ¢ok blylk bir kismininsa aglik ve sefaletin icine dogdugu
dusunulebilecektir. Peki, bdylesi bir dinyada, ara bolgeye sikismis Uretici kigik bir
toplulugun disinda hem en yiksek hem de en disuk ekonomik kalkinmaya sahip
kitlelerin doyumsuzluk orani benzer kabul edilebilir mi? Bu sorunun cevabini en
temelinde medya daha sonra da sanat ve ekonomi alanlarinda irdeleyecek olan tezin
ana sorunlarindan birisini klresellesme kapsamaktadir. Kiresellesme mi tim bu
yapilarin evrimine sebep olmaktadir, yoksa tim bu yapilar mi kiresellesmeyle

sonuc¢lanmistir bulgulamaya ¢aligilacaktir.
2.1.1. Toplumsal Deformasyonlar

Kiresellesme bircok acidan toplumsal ve Kkiltlrel kodlarin formlarini
degistirmistir. Bu degisimleri bir¢cok farkli konjonktirden ele almadan 6nce bilinmesi
gereken bir sey vardir ki deforme olan her yapi yeniden form kazanir ve toplumun
devinimleri bu form degisikliklerinden kaynaklanir. Kuresellesmeyi belki de en iyi
Ozetleyen cimle sudur ki; “Aslinda, merkezi her yer ve geperi higbir yer olan (ya da
kim bilir, tam tersi) tuhaf bir cember icinde yasiyoruz” (Bauman, 2010, 82). Bu
cemberde asil mesele hareketin surekliligidir. Bir dongu tamamlanmadan 6burdnun
arayisi icine giren toplumlar bu hareketliligin icinde vertigo etkisi yaratan bir algi kaybi
icine suriklenmekte ve durmaktan olimune korktuklari bir yarista nefessiz
kalmaktadirlar. CuUnki “Meké&n savasi sonrasi dinyada hareketlilik, toplumsal
katmanlasmada en gucll ve en gbézde unsur haline gelmistir; diinya ¢apinda olma
yolunda ilerleyen yeni, toplumsal, politik, ekonomik ve kulturel hiyerarsileri her gin ve
yeniden bina etmekte kullanilan malzemedir hareketlilik” (Bauman, 2010, 16). Bu
hareketliligin sirmesi elbette bazi cevrelerin isine gelmektedir. Bu ¢evrelerin igcinde en
gucld kontrol mekanizmasi; kapitalist ekonomi olarak disundlebilir ve her ekonomik

“

yap! yatirimcilara ihtiya¢ duyar; “Yatinm yapanlarin’ yani yatirirmin gerektirdigi
sermayeye, paraya sahip olanlarin elde etmis oldugu hareket kabiliyeti, glg¢ ile
yukumlllik arasindaki baglantinin kesilmesi anlamina gelir” (Bauman, 2010, 16). Her
insanin kendisi ve de dunyanin kaderi s0z konusu oldugunda hem s6z hem de

sorumluluk sahibi olmasi gerektigi disundlebilir, peki yatirimcilarin bu sorumluluktan
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kurtulmasina yardim eden kuresel dizen, s0z sahibi olmalari konusunda oldukca
israrh ise bu durum toplumsal deformasyonun kimlere daha ¢ok fayda sagladigini da
gOsterebilecek nitelikte midir? “Bu, tam kosulsuzlugu agisindan benzersiz, yeni bir
durumdur: ‘Yatirim yapanlar’ ¢alisanlarina, ama ayni zamanda genglere, muhtaglara,
henidz dogmamig nesillere ve hepsinin kendi yasam kosullarini yeniden Uretmesine
karsi gorevlerinden, kisacasi gunlik hayata ve toplulugun varhdini surdirmesine
katkida bulunma gérevlerinden kurtulmuslardir” (Bauman, 2010, 16). Toplulugun
varligi bir yana dursun onun formu her an degistirilip kar amaci giden bir yapiya
doénustirulebilir. Yatirimcilarin Kisi olarak sayisi diinya nufusuna oranla oldukga kiguk
olsa da ortaya cikardig! etkiler g6z ardi edilemeyecek kadar buyik olabilmektedir.
Yani;

“Gucin mekandisi dogasi ile “butlin hayat’in mekana baghhginin devam
edisi arasinda ortaya ¢ikan yeni bir asimetri vardir; artik demir almis olan ve kisa
vadede ya da ikazda bile bulunmadan taginabilen gug¢, sdmurmekte ve bu
sOmirinidn sonuglarindan siyrilmakta 6zgurdir. Sonuglardan  sorumluluk
duymamak, yeni hareket kabiliyetinin, yerel baglarini koparmig, her an
kullanilabilir sermayeye verdigi en gbézde ve sevingle karsilanan armagandir’
(Bauman, 2010, 16-17).

Gunumuzde her seyin acik ve net gosterilebilecegdi bir gerceklikte medya belki
de bu sermayenin gizli sdmurgecilerini en c¢ok saklayan yapilardan birine
doénusmektedir. Bu yapilar insanlik tarihinde her zaman kendilerine bir yer bulmustu,
¢unkil toplum saraylarin ve kalelerin ardinda olanlari bilmekte giglik ¢cekmekteydi.
“Sermayenin bu yeni 6zgurligl, eski zamanlarin ortada gériinmeyen ve Uzerinden
beslendikleri nifusun ihtiyaglariyla zerre kadar ilgilenmemekle Gn salmis ve 6fke
uyandirmis derebeylerinin, toprak agalarinin 6zgurligunid hatirlatiyor” (Bauman,
2010, 17). Peki, internetin tim bilgi alma 6zgurligund sagladigi bir gerceklikte Ustl
kiresellikle boyanip sermayenin Ustatlarini gizlemeye ¢aligiyor olabilir mi?

“‘Modem c¢agin baglarinda yasamis ortada goérinmeyen derebeylerinin,
toprak agalarinin tersine, ge¢modern donemin Kkapitalistleri ve arsa
spekilatorleri, artik akigkan olan kaynaklarinin kazandirdidi yeni hareket
kabiliyeti sayesinde, onlari riayete zorlayacak kadar sahici —kati, sert, direngli—
sinirlamalarla kargilasmazlar. Hissedebilecekleri ve saygl gosterebilecekleri
yegane sinirlama, idari makamlar tarafindan sermayenin ve paranin 6zgir
hareketine dayatilan sinirlamalardir” (Bauman, 2010, 18).

Sinirlamalar her ne kadar kendi gikarina galigmakta devam etse de sinirlar
varligini korumaya devam ediyor. CUnku merkezi ile geperi birbirine girmis i¢ ice
gecen bir gergeklikte yiginlari kontrol etmenin temel gereksinimlerinden biri onlari ait
olduklarini zannettikleri bir cografyaya hapsetmek olabilir. “Bir cografi sinir fikrini
“gercek dinya”’da savunmak giderek guglesirken, mesafeler artik sorun olmaktan
¢tkmis bulunuyor” (Bauman, 2010, 19). Oysaki bu aidiyet algisina hapsolmayi
reddeden milyonlar igin artik yer degistirmek oldukga kolay. ClUnku “Kitalar ve bir
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butun olarak yerklre Uzerindeki bolinmelerin, ulagimin ilkelligi ve seyahat etmenin
zorlugu yizinden bir zamanlar kellifelli bir gercek olan mesafelerin Urini oldugu
simdi birdenbire acik gortnuyor” (Bauman, 2010, 19). Tabi ki de bu mesafelerin
asllmasindaki zorluk seviyeleri de Kigisel algilara gore sekil degistirmektedir. Kiginin
sahip olmaya calistigi kulturel birikim, egitim seviyesi ve icine dahil oldugu
sosyoekonomik yapi gibi birgok farkli etken kiginin mesafelere dair ényargilarini veya
algilayis sekillerini degistirebilmektedir.
“Aslinda “uzaklik” nesnel, kisisellikten arinmis, fiziksel bir “veri” olmaktan
¢ok uzak toplumsal bir Uriindiir; mesafe, kat edilis hizina (ve para ekonomisinde,
o hiza erismenin maliyetine) baglh olarak degisir. Kolektif kimliklerin
olusturulmasi, ayrilmasi ve surdurilmesinin diger tim toplumsal nedenleri -

Ornegin, Ulke sinirlari ya da kultirel bariyerler— geriye donlp bakacak olursak,
bu hizin sadece tali etkileri olarak gériinur” (Bauman, 2010, 19).

Bahsedilen kdltir, egitim ve sosyoekonomik yapilar, farkini en belirgin sekilde
elitler ie alt tabakanin arasinda gosterebilecektir. Ornegin alt tabakadan kabul
edilmesi gli¢ olan bir memur veya egitimci bile segkinlere oranla bu mesafeleri agmak
konusunda guglik cekebilecektir. Bir yatirrmci veya sosyetenin gézde bir ismi o
memur veya egitimciye oranla daha az egitimli ve daha az genel kultur sahibi olsa
bile, hem kendini daha yuksekte gérme hem de daha uzak mesafelere daha ¢ok
hareket etme egiliminde olabilecektir. CUnku

“‘Bugun oldugu gibi gecmiste de zengin ve gucli seckinler tabakasi
oturduklari topraklardaki nifusun geri kalanina nazaran kozmopolitlige her
zaman daha fazla egilimli olmuslardir; daima, asagi halkin yerinden
kipirdamasina izin vermeyen sinirla ¢ok az iligkisi olan, kendilerine has bir kilttr
yaratmaktan yanadirlar” (Bauman, 2010, 19-20).

Bu kultar onlari alt tabakalardan ayrigtirirken, Gstlnlik hissini de arttirmaktadir.

Bu yuzden; “sinir 6tesindeki seckinlerle, kendileriyle ayni sinir iginde yasayan, ama
seckin olmayanlara kiyasla daha ¢ok sey paylasirlar” (Bauman, 2010, 19-20).

Belirli seckin kesimler icin durum bdyleyken, bu firsatlan elde etmekte guglik
ceken birgogu icin de durum farkli olabilecektir. Clnku firsat esitsizligi ile yakinlik ve
uzaklik algilarinin es zamanli olarak degiskenlik gésterecegi varsayilabilir. Ornegin;
kenar mahallelerin birinde dogan analitik ve duygusal zekasi oldukga yuksek, girigimci
ama yeterli egitim olanaklarina sahip olamayan bir birey i¢cin Anadolu’dan Avrupa ¢gok
uzak gozukebilecekken, kalitimsal olarak zeka ve hayal gicu ¢ok genis olmayan fakat
varlikli bir ailede dogdugu igin egitim, beslenme ve genel kultirinu gelistirme
olanaklari yiksek olan bir birey, henlz c¢ocukluk déneminden beri yurt disi
seyahatlerine ve yurt disi egitimleri alma olanagina rahatlikla erigebilecektir. Uzak
erisemeyen igin daha da uzaklasacak ve firsatlari elde edebilenler igin oldukga
kisalacaktir. Cunku bir durumun disaridan dayatilan versiyonu ile kiginin

deneyimledigi versiyon arasinda c¢ogunlukla gdrece yogunluk farklari
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saptanabilecektir. “Yakin; el altinda, alisilageldik, asina oldugumuz, acik ve net
sekilde bildik olan seydir. Her giin goérulen, rastlanan, ugrasilan ya da etkilesime
girilen, aliskanhk haline gelmis ve her gun yuruttigumuz faaliyetlerle i¢ ice gegcmis
kimse ya da seydir’ (Bauman, 2010, 20). Oysaki uzak “.. .kiginin ancak zaman zaman
girebildigi ya da hi¢ giremedigi, icinde kisinin dngéremedidi ya da kavrayamadigi
seylerin meydana geldigi ve o zaman da nasil tepki verecegini bilemedigi bir
mekandir...” (Bauman, 2010, 20). Tepki sézcugli burada bagsat Onem teskil
etmektedir. insanin agina oldugu durumlara veya ortamlara verdigi tepkilerle, bir
bilinmezlik igine girdigi durum ve ortamlardaki tepkiler birbirinden oldukga farkh
olabilir. Bu nedenle uzak; “Kisinin hakkinda ¢ok az sey bildigi, fazla bir sey
bekleyemeyecegdi ve 6zen gosterme yukumluligu hissetmeyecegdi seyleri barindiran
bir mekandir’ (Bauman, 2010, 20). Belirgin olan cografya, topluluk ve durumlarin
insanda yarattigi psikolojik tepkiler gokluk algilanabilir olmasindan o6tura bir rahathk
hissi yaratir. Oysa bilinmezlik korkunun ve dehsetin temelinde yer alabilir. Cogunlukla
insanhk kultirinde biylk savaslarla sonug¢lanan bu bilinmezlikten kurtulma hissi

beraberinde kontrol etme durtisunu de getirecektir.

“...uzak-yakin” zithginin hayati bir boyutu daha vardir: Belirlilik ve
belirsizlik, kendine glven ve tereddit arasinda bir boyuttur bu. “Uzakta” olmak
sikinti icinde olmak demektir; ve bu ylzden akil, hile, beceri ya da cesaret ister;
baska yerde ihtiya¢ duyulmayan yabanci kurallari bilmeyi ve riskli denemeler ve
cogu pahaliya patlayan hatalar yoluyla bunlari 6grenmeyi gerektirir. Oysa,
“yakin”lik fikri bir sorunsuzluk timsalidir; aci cekmeden edinilmis aligkanliklar i
basindadir, ve aligkanlik olduklarindan, agirliklarini hissettirmez, ¢aba istemez
ve endige yuklu teredditlere mahal vermezler. “Yerel cemaat” olarak bilinegelen
seyi var eden, “burasi” ve “orasi” ; “yakin” ve “uzak” arasindaki bu zithiktir’
(Bauman, 2010, 20-21).

Kendi toplulugunun bir Gyesi olmak insana yapay bir kimlik ve aidiyet duygusu
yasatir. Uzakta olmayi hedefleyen bu kimligi de ardinda birakmalidir. En azindan bu
cagin gégmenligi veya seyyahligi bunu gerektirmektedir. Gegmiste gocler belirli insan
topluluklarinin bir arada deneyimledidi sirecler oldugundan kisiler gé¢ ederken
kimliklerini, ahgkanliklarini  ve  topluluktaki iligkilerini de beraberlerinde
goturebilmekteydiler. Buglniin insani ise ya ¢ogunlukla kendi basina ya da g¢ekirdek
ailesi ile gidebilmektedir. Bu da insanlara beraberinde tanidik olani arkalarinda

birakma zorunlulugunu getirmektedir.

Fiziksel olarak uzaklagmanin tirlerinin beraberinde getirdigi durumlar daha da
genigletilebilecektir, fakat kiresellesmenin bir ayadi da bilginin yer degistiriimesini
kapsamaktadir. Bir Amerikali gibi yasamak igin artik kigilerin Amerika’da olmaya
gereksinim duymayacagi durumlar mevcuttur. Kisi o cografyanin fast food
zincirlerinde yemek yer, o cografyanin markalarini giyer (Her ne kadar o Urunler kendi

yasadigi topraklarda imal edilse de.), o cografyanin muziklerini dinleyip, o cografyanin
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dilini konusabilir. Buglin diinyanin bir¢ok yerinde yerel kodlarina en ¢ok sahip ¢iktigini
dusunen bireylerin bile bu 6zentilik refleksiyle davranip, bu asimilasyonun kurbani
oldugu gdézlemlenebilecektir. Bu durumun kolayligi daha énce de sdylendigi gibi her
yerin bilgisinin, her zaman, herkesin emrine amade oldugu gercegi ile algilanabilmesi
acisindan daha rahat anlasilabilecektir. “Hareket kabiliyetinin tim teknik faktorleri
arasinda enformasyon nakli 6zellikle biylk bir rol oynamistir; bu dyle bir ulagim
tirudar ki, fiziksel bedenlerin hareketini gerektirmez, gerektirse de bu hareket
yalnizca tali ve kiiglk bir 6nem tasir” (Bauman, 2010, 21). Bu durumun en blylk
destekgisi internet, dogru kullanildiginda sureci oldukga verimli hale getirebilecek olsa
da gogunlukla yanhs kullanimina dogru bir egilim oldugu da gozlemlenebilir. Her ne
durumda olursa olsun, fiziksel hareketin anlamsizlagmasini saglamasi ydnuyle bu
aglarin birlesimi, insana yapay ama tatmin edici bir deneyim yasatma olasiligiyla

doludur.

“Enformasyonun tasiyicilarinin ve nesnelerinin hareketinin enformasyonun
hareketinden ayri hale gelmesi, hareketin hizindaki farklilagsmalara da imkan
verdi; enformasyonun hareketi, bedenlerin bir yerden bir yere taginmasinda ya
da enformasyonun bildirildigi durumlarin degisiminde erisilebilen hizdan gok daha
fazla bir hiz kazandi. Sonunda, bilgisayarlar vasitasiyla kurulan Diinya Capindaki
Ag'In [World Wide Web] ortaya ¢ikisi, enformasyon s6z konusu oldugunda
“seyahat” (ve katedilecek “mesafe”) kavraminin kendisini gegersiz kildi ve
enformasyonu hem teoride hem pratikte, biitiin yerkirede ayni anda kullanilabilir
hale getirdi” (Bauman, 2010, 21).

internetin boylesine giliclenmesi deformasyon seviyelerini de belirli oranda
degigstirmektedir. Egitim, genel kultir ve zekd seviyeleri yuksek olan bireylerde
kavramlarin her gegen gin sivilagsmasini saglayan yapi, halkin geri kalaninda bu
bireylere yakin seviyelerde olmasa da genel bir algi yaratmasi nedeniyle mevcuttur.
Cunku her ne kadar ana akim medyanin yarattigi muhafazakéar séylemler toplumsal
algiyi sekillendiriyorsa bile, sosyal medyada haberlerin dogru versiyonlari veya halkin

genel konsensisu hakkinda bilgi alma oranlari oldukga artmistir.

“Nasil “gekicin 6z0” ancak ¢ekic kirildiginda dikkatimizi gekiyorsa, simdi biz
de zamanin, mekanin ve bunlari bir bigime sokma, kalicilik/esneklik kazandirma
aracglarinin yasamimizda oynadigi rolii her zamankinden daha agik bir bi¢cimde
goruyor, toplumsal/kiiltirel ve politik butinliklerin 6limine tanik oluyoruz”
(Bauman, 2010, 22).

Cunkd bu butinlikler gegmiste ¢cogunlukla belli manipilasyonlarin eseriyken,
gunimuzde maniple edilen bilginin asilina ulasmak her gegen gin kolaylagiyor ve bu
yanilsamalardan faydalanan ekonomik veya politik yapilarin gict dogru orantili
olarak azaliyor. Yerel kontrol mekanizmalari artik bilgiyi tagima gucunden yoksun
kalmis durumda. Her tirli sosyoekonomik yapidan insanin internete erisimi agisindan
oldukca yakin firsatlara sahip oldugu dusunulecek olursa, bilginin ézgurlestigini ve

insanlara ulasma oraninin da arttigi disutnulebilecektir. Fakat tim bunlara ragmen
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yerel iligkiler kurulurken meydana gelen es zamanli manipulasyon Ust yapilar kadar

toplulugunda birbirini yaniltmasina sebep olmaktadir.

“Neredeyse eszamanli ve neredeyse sifir maliyetli dogal sesli iletisim,
poster ve bildirilerin kiglik cemaatlerde mumkuan kildidi birlik tarleri, daha genis
Olcekteki cemaatlerde dagilirlar. Her dlgekte toplumsal bagllik, konsensisun,
ortak bilginin bir sonucudur ve eser surekli bir glincelleme ve etkilesim yoksa bu
uyum c¢ok blyuk Odlgude, erken baslayan siki bir kiltirel egitime -kulttrin
hafizalarda biraktigi ize— baglidir. Toplumsal esneklik ise, bunun aksine, ucuz
iletisime ve unutmaya baglidir” (Benedikt'ten, 1995, aktaran Bauman, 2010, 22).

Oysaki seckinler arasindaki iligkilerde tersini gézlemlemek mimkuandur. Clnk;

“Enformasyon artik tasiyicilarindan bagimsiz olarak yiziyor; anlamlari ve
iligkileri yeniden dizenlemek igin bedenlerin fiziksel mekan iginde yer
degistirmesi ve yeniden dizenlenmesi hi¢ olmadigi kadar gereksiz. (...) bunun
anlami, kelimenin gergek anlaminda, gticiin “fiziksel olmaktan ¢ikarilmasi” giiciin
yeni agirliksizhgidir’ (Bauman, 2010, 25).

Bahsedilen hafiflik igcinde yasayanlarin aksine, yerelligin igine sikismis olanlar
oOtekilestiriimis ve yasadidi sinirlarin icindeki gerceklige hapsolmuslardir. Bu gergeklik
daha 6nce de bahsedildigi gibi hem Ust yapilar hem de toplulugun Uyeleri tarafindan
glvence altina alinirken, bunun faydasina seckinler sahip olmakta ve bu yapi bir

dongu olarak suregelmektedir.

“Ayri yasama konusunda tercih hakkinda sahip olamayan ve bu yasamin
emniyet altina alinmasinin maliyetini kargilayamayanlar, modem c¢agin ilk
doénemlerindeki gettolarin cagdas benzerlerinde yagsamaya mahkamdur; rizalari
alinmadan etraflari “gitlerle gevrilir’ daha diin herkesin olan otlaklara adim
atmalari yasaklanir, “6zel mulk” ikaz isaretine dikkat etmeyerek ya da dile
dokulmemis olan, ama gene de hi¢ de daha az kararli olmayan “gegmek yasaktir’
imalarini ve ipuglarini okumayarak yasak bolgeye girme gafletine diistiklerinde
tutuklanir, kapi disari edilir ve ani, keskin bir sokla tanisirlar” (Bauman, 2010, 28).

Oysaki seckinlerin bu durumdan oldukga memnun olduklari distinulebilecektir.
Gunkd hem yerel hem de uluslararasi olarak hareket etme ve miulkiyet haklari, Gst
yapilar tarafindan giglendirilirken onlara sadece bu yurtsuzlugun sagladig
avantajlarin keyfini sirmek kalir. “Segkinlerin bu yeni yurtsuzlugu bas dondurici bir
Ozgurlik hissi verirken, digerlerinin yurt temelli olusu evde dedil, hapiste olma hissi
vermektedir; Otekilerin hareket 6zgurlugu bu kadar goze batarken yurt temeli olmak
¢ok daha asagilayicidir’ (Bauman, 2010, 30). Peki, bu asagilayici durumu asmak igin
yerel kodlara mahkdm edilen yiginlarin kagtigi nokta olan internet kiresellesmeye
fayda sagliyorsa, her yonuyle kiresel olmaya itilen bir insanlikla kargi karsiya
oldugumuz varsayilabilir mi? Bu sorunun 6énemi suradadir ki; segkinlerin yurtsuzlugu
ekonomik ve politik agidan yapilarin saglam kalmasini saglamaktaysa ve de internetin
yereller icin sagladidi olanaklar yapay da olsa uzaktaki gibi yasamayi ve algilamayi
mumkun kiliyorsa, bu durum toplumsal bir deformasyona sebep olmakta midir? Tim
bunlar sorgulandiginda, kiresellesme hem yurtsuz seckinler hem de yerel alt tabaka

icin bir olanaklar silsilesi haline gelirken, iki yonlu bir geligsim sergiliyor olabilir.
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Bu toplumsal form degisimlerinin hizi, eski zamana oranla ivmelenerek
artmaktadir. Glinimuzde gerek uluslararasi ortamda yasayan seckinler, gerekse
yerel alt tabaka igin oldukga hizli degisimler s6z konusudur ve kiresellesme
temelinde bu degisimlerin kabulli ve entegrasyonu gugclenmigtir. “Genel olarak,
toplumsal degisme sureci bir devrimle sistemin aniden degistiriimesi s6z konusu
degdilse, ¢cok hizli gerceklesmeyen, yavas ve yillar alan bir sdrectir. Toplumsal
degisme surecinin giderek hizlandigi da bilinen bir gercektir’ (Ege, 2004, 56). Bu
gerceklik kiresellesmeyle yaptidi is birligiyle kitlelerin algisini deforme etmeye devam
etmektedir. “Ozellikle kiiresellesme olarak adlandirilan siireg ile birlikte daha énce
yillar siiren degismenin etkilerinin yayilmasi streci hizlanmistir ve bir yerdeki ufak bir
degisiklik dinyanin her yerine aninda ve ¢ok hizli yayilabilir ve kiresel bir etkiye sahip
olabilir hale gelmistir” (Ege, 2004, 56). Surecler tim hiziyla ilerlerken insanin
adaptasyonunda ortaya ¢ikan karmasalar anormal addedilse de bu hizdan 6din
verme gereksinimini hi¢bir kultirel yapi sorgulamamaktadir. Bu konuda s6z konusu
etmenler karmasiklagssa da bu duruma adaptasyon, kosulsuz bir sekilde

beklenmektedir.

“Baslangi¢ kosullarindaki (6nceki kosullardaki) kiigik farkhliklarin blyik
sonuglar meydana getirmesi yani ‘kelebek etkisi’ bir sistemin bilesenlerinden biri
tizerindeki bir etkinin digerlerine yayilmasi potansiyeline de isaret eder. Ozellikle,
bilesen sayisinin ve bilesenler arasindaki iligkilerin arttigi, karmasik sistemlerde,
bilegenlerden biri Gzerindeki bir etkinin butin sistemi etkileyebilme potansiyeli
daha fazla olacaktir. Buguln, kiresellesme olarak adlandirilan ekonomik, sosyal
ve politik slreg, butin dunyayi birbirleriyle ile baglantilandirirken, ekonomik,
sosyal ve politik sistemleri, bu tip kiiresel etkilere daha fazla agik hale
getirmektedir” (Ege, 2004, 56).

Baglanti glglendikge karmasiklasan yapida, insanhdin tepkileri ve deforme

edilen toplumsal degerleri korumaya galismasi da bir hayli zorlagmaktadir.

“Kiresellesme sureciyle birlikte, kiresel ekonomi dinyanin dort bir
yanindan gelecek etkilere acgik ve hassas bir hal almigtir. Ancak dinyanin 6bur
ucunda meydana gelen bir karisikligin, bir Glkenin ekonomisine yansimasinin bu
denli hizli olabilmesinde, bilgi ve iletisim teknolojilerinin payi buyuktir’ (Ege,
2004, 57).

iletisim teknolojilerinin mecbur kildigi algilari yasamak (izere maniple edilen
yiginlarin buttn algilarin sivilagtigi bir ortamda yasamaya mecbur edilmesi de donup
dolasip kuresellesmenin giclenmesine sebep olmaktadir. Ekonomik durumu
guclenen elitler daha ¢ok ve daha hizli dinyayi dolagirken, yerel alt tabaka internette

daha hizl ve daha ¢ok “sorf” yapmaya devam etmektedir.

“Cok-kltarli bir ortam olan Internet, farkh cinsel tercihleri, dinsel inanglari,
politik duruslari olan, dinyanin doért bir yanindan birtakim insanlari farkliliklari
temelinde bir araya getirmektedir. Cevrecilerden, feministlere, hayvan haklar
savunucularina, vejetaryenlere, belirli bir dinin savunucularina (islam,
Hristiyanlik, Budizm vb) ya da din karsitlarina (ateistler, satanistler vb.), Bush
karsitlarina ya da taraftarlarina, kiresellesme taraftarlari ya da karsitlarina,
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hacktivistlere... vb. kadar ¢ok sayida farkli gorls gevresinde birlesen bireyler,
Internet aracihidi ile fikirlerini paylasabilmekte ya da eyleme gegirme planlarini
yapabilmektedir” (Ege, 2004, 167).

internet yeni bir diinyanin kapilarini aralarken gerceklikten gercekistine
yoénlendiren buydlu bir ortamdir. Bu biyd alt tabakay! uyutmaya ugrasan seckinlerin
en 6nemli silahlarindan biridir. Onlar Ust seviyelerde tlkettikleri bir gerceklikte, kendini
unutup uyusan yiginlarin kendilerine 6zenecekleri bir diinyada yasamayi secer ve
kiresellesmeyi butin bir dinyanin surekli deforme olan toplumsal yapilarina

hapsederler.

Bilgi teknolojilerinden 6nce iletisim teknolojileri kuresellesmeyi baslatan yapi
olarak dugunulebilecektir. Bilgi teknolojileri ekonomik yapilari kurgularken kureselde

bir degisim meydana getirmigtir.

“Bilgi (enformasyon) teknolojilerini merkez alan teknoloji devrimi, ivme
kazanan bir hizla toplumun maddi temelini yeniden sekillendirmeye basladi.
Dunyanin dort bir késesinde ekonomiler, ekonomi, devlet ve toplum arasinda
degisken bir geometri sisteminin devreye girmesiyle birlikte, kiresel olarak
birbirlerine bagiml hale geldi” (Castells, 2008, 1).

Bu suregte kapitalizmin ¢ok énemli bir rol oynadigi dusunulebilecektir. Cunki
milkiyet ve serbest piyasa temelinde ele alinan bir ekonomik yapilyl dayatan

kapitalizm, kiresel bir mulkiyet piyasasi olanagini daha cazip kilmaktadir. Bu siregte

“Sovyet devlefciliginin ¢okisl, pesinden uluslararasi komiinist hareketin
6luma, o gun icin kapitalizme karg! tarihsel bir meydan okumay! baltaladi, siyasal
solu Marksizm-Leninizm’in 6limcul cazibesinden kurtardi, Soguk Savas’i
nihayete erdirdi, nlkleer felaket riskini azaltti ve kiiresel jeopolitikaylr temelden
degistirdi” (Castells, 2008, 1).

Artik politik yapilar kapitalizmin Gstlinligine gore hareket ederken manevra
kabiliyetlerini glglendiren bir yapida, daha liberal ¢evreleri ve sonunda neo-liberalizmi
guglendirmeye baslamistir. Bu da pazar dinamiklerinin politik Ustl bir yapilanmaya

ulagmasina sebep olmustur.

“Kapitalizmin kendisi de, yodnetimin daha esneklesmesi; adem-i
merkeziyetcilik, sirketlerin hem kendi iclerinde hem de baska sirketlerle
iliskilerinde aglar olusturmasi; isci hareketinin niifuzundaki disusle birlikte
sermayenin emek karsisinda hatiri sayilir dlgiide giclenmesi; ¢calisma iligkilerinin
giderek bireysellesmesi ve gesitlenmesi; kadinlarin daha fazla, genelde ayrimci
kosullarla tcretli isglctune dahil edilmesi; devletin, her toplumda siyasi guglerin
ve kurumlarin dogasina bagl olarak degisen yogunlukta ve saiklerle, piyasayi
yeniden diizenlemek, refah devletini silmek igin segici bir tavirla midahalede
bulunmasi; sermaye birikimi ve yonetimi kosullarinin giderek cografi ve kultirel
farkliliklara dayandigi bir ortamda kiresel ekonomik rekabetin kizismasi gibi
gelismelerde kendini gosteren kokli bir yeniden yapilanma surecine girdi”
(Castells, 2008, 1-2).

Bu toplumsal deformasyon strecinin iginde esnetilmeye caligilan teknolojik
yapilar kuresellesmeyi daha olanakl kilmasi yonuyle ele alinabilecektir. “Esneklige,

uyarlanabilirlige odaklanan teknolojik yenilikler ve oOrgutsel degisim de, yeniden
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yapilanmanin hizi ile verimliliginin artirimasinda kritik 6nemdeydi” (Castells, 2008,
23). Deformasyonun temeline alinan teknolojik gelismeler ve 6érgutsel yapilanmalar,

kapitalizmin guc¢li temelleri haline gelerek kiresellerle is birligi yapmay1 sirdirmagstar.

“Yeni enformasyon teknolojisi olmasaydi, kiresel kapitalizmin daha ¢ok
sinirh bir gerceklik olacadi, esnek ydnetimin emedin maglubiyetine
indirgenebilecedi hem sermaye mallarina hem tiketim mallarina yonelik yeni
harcama dalgasinin kamusal harcamalardaki kisintilari telafi etmeye yetecek
diizeyde olmayacagi 6ne surilebilir” (Castells, 2008, 23).

Ve enformasyon teknolojilerinin tek yonlilugl, kapitalizmin isin iginden
cikmasiyla, belki de seckinlerin alt tabakaya dayatiimak Gzere kullandigi bir arag
yerine iki yonli etkilesim saglayan bir stire¢ halini alabilirdi.

“Yirminci yGzyilin son geyreginde, dinya ¢apinda yeni bir ekonomi ortaya

cikti. Temeldeki ayirt edici 6zelliklerini tanimlamak, bu 6zellikler arasindaki

benzesmeyi ortaya koymak amaciyla, ben bu ekonomiyi enformasyonel, kiresel

ve ag orgutlenmesine dayali olarak niteliyorum. Enformasyoneldir, ¢linkii bu

ekonomide birimlerin ya da ajanlarin (sirketler olsun, bdlgeler olsun, ulkeler

olsun) Uretkenligi, rekabet glicli temelde verimli bir bicimde bilgiye dayali
enformasyon uretme, isleme ve uygulama kapasitelerine dayahdir. Kireseldir,
¢unkl Gretimin, tiiketimin ve dolasimin bilesenleri (sermaye, emek, hammadde,
yonetim, enformasyon, teknoloji, piyasalar) kadar kilit faaliyetleri de ya dogrudan

ya da ekonomik ajanlar arasindaki bir baglantilar agi1 Gzerinden kiuresel bir dlgekte

orgatlenmistir. A orgutlenmesine dayalidir, ¢unku yeni tarihsel kosullarda,

uretim karesel bir girisim aglari arasindaki etkilesim agi Uzerinden gergeklesir,
rekabet burada yasanir” (Castells, 2008, 99).

Bu rekabete son vermek ve toplumsal deformasyonu daha organik bir degisimle
ilerletmek adina kuresellesme ve kapitalizm arasinda bag kuran Castells’in bahsettigi
ekonomik ve sosyal ajanlari, kontrol mekanizmasindan c¢ikarmak gerektigi
dustnulebilecektir. Fakat bu ajanlar seckinlere calistigi gibi, alt tabakanin maniple
edilmesi i¢cin de enformasyon teknolojilerini ydnlendirmektedir. Yonlendirilen halklar
kiresellesmenin en Ust noktalara ulastigi bir cagda kendilerini tuketimin en temel
dgesi olarak bulmaktadirlar. Kuresellesen kapitalist dinyanin deforme ettidi yiginlar

sorgusuz tiuketmek zorunda birakilmigtir.

Sonug¢ olarak kiresellesme, toplumsal deformasyonun hizi ve yodntemleri
arasindaki bagd 6zelinde kapitalizm temellendirilebilir. Kapital yani sermaye
neredeyse, dinyanin merkezi orasidir. Milkiyet hakki uluslararasi bir sekil alirken,
surekli yukselen bir hizla hareketlilik sirmekte ve alt tabakalar fakirlesirken elitler
daha da zenginlesmektedir. Enformasyon teknolojilerinin internet temelinde
uyusturdugu yiginlar bir umut zenginlesmeyi ve kiresellesmeyi hayal ederken,
ekonomik yapilar kiresel kapitalist sistemleri glglendirmeye devam etmekte ve

toplumsal deformasyonu arttirmaktadir.
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2.1.2. Tiiketim Toplumu

Tlketmek tim hayatin temelinde yer alsa da karsiti Uretmek olmaksizin
mamkin olamamaktadir. Doda kendiliginden Urettiklerinin es zamanl tiketimi ve
sirkilasyonu sonucu ilerler ve degisir ama insanin bu durumun tersine ydnelik
ilerledigi disUnulebilecektir. Clinkl doga dengesini bu Uretim ve tiuketim sistemlerinin
denkligiyle saglamaya caligirken, insan agirlikli tiketmeye yonelim gostermektedir.
Tuketim sadece dogal kaynaklar anlaminda degil, insanin yarattigi toplumsal degerler
s6z konusu oldugunda da es deger bir (retim sergilememektedir. Uretilen sanatsal,
bilimsel, felsefi ya da endlstriyel degerlerin cogunlukla tiketimi gézlemlenebilecektir.
Gunkd Uretmeyi gerektiren kaynaklar edinilmesi zor ve gug¢ iken, tiketim
dinamiklerinin birgogu kolay ve zahmetsiz elde edilebilmektedir. Bir teknolojik Grdnun,
bir sanat eserinin ya da bir bilimsel kesfin meydana gelmesi icin gereken zahmetli
egitim, arastirma ve disiinme suregleri toplumlarin kiiglk bir pargasi tarafindan ele
alinirken tuketici yiginlar nifusun buyuk bir kismini teskil etmektedir. Cogunlukla,
politik ve ekonomik sistemler disinmeden, Uretmeden tiketen topluluklarin daha
rahat yonetildigini gdzlemlediginden, kapitalist sistemlerde kiresel dlgekli tlketici

giderek artirilmaya caligiimaktadir.

“Gunimiz endistrisi cezbetme ve ayartma Uretimine ayarlidir. Ve cazip
seyler, dogalar geregi, ancak ve ancak uzaklardan, gelecekten goz kirpip davet
ediyorsa ayartici ve bastan ¢ikaricidir; nasil arzu tatmininden sonra sirmezse,
ayartma da ayartilanin teslimiyetinden sonra stiiremez” (Bauman, 2010, 83).

Bu tuketim sureclerine gsartsiz kogulsuz teslim olan yiginlarin cezbedilmenin
surekliligini talep ettikleri duslndlebilecektir. Gelecegi, bir tikla evine getiren
internetteki e-ticaret firmalari Amerika Birlesik Devletlerinde Uretilen bir kiyafetin
aynisini ya da Japonya’da Uretilen bir kamera modelini birka¢ gun icinde kisilere
ulastirabilmektedir. Tum bu cografi ve kulturel farkhliklarin tiketim s6z konusu
oldugunda sona eriyor olmasi da kiresellesmenin kapitalizme yaptigi en buyudk
iyiliklerden biridir.

“Farkhliklar, toplumumuzdan ayri ve farkh bir tir toplum, bir tiketim
toplumu olarak s6z etmeyi yerden gége kadar hakl ¢ikaracak kadar derin ve ¢ok
yonludur. Bir tiketim toplumunun tuketicisi bu zamana kadar gorilen herhangi bir
baska toplumdaki tiketicilerden tamamen farkh bir yaratiktir. Nasil atalarimiz
zamanindaki filozoflar, sairler ve ahlak hocalari insanin yasamak igin mi ¢alistigi
yoksa galismak igcin mi yasadigi sorusu Uzerine kafa yormuslarsa, buginlerde
Uzerinde en ¢ok kafa yoruldugunu duydugumuz ikilem, insanin yasamak igin mi
tikettigi yoksa tuketebilmek icin mi yasadidi; yani, yasamak ve tuketmeyi

birbirinden halad ayirabiliyor ve ayirma ihtiyaci duyuyor olup olmadigimiz
sorusudur” (Bauman, 2010, 84-85).

Bdylesi bir soru, ginimuzin belki de en ciddi sorularindan ve sorunlarindan
biridir. Tuketme temelinde yasayan insan, tiukettigi kadar gugla, tiketim olanaklari

kisittandig1 oranda da gugsiz hissetmektedir. Asil gig; istedigini, istedigin zaman
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tiketebilmektir. Zengin olmak, segkinler arasina girme olanagina sahip olmak bu
tiketim O0zgurligunu elde etme temelinde gekillenmekte ve Kiresellesme bundan
sonuna kadar vyararlanmaya c¢alismaktadir. Cunkl temelde tiketim ihtiyacin
gideriimesiyle alakali olmasina ragmen insanlar giyim, beslenme ve egitim
ihtiyaclarinin ¢ok daha o&tesinde hayaller kurmaya ve talepler ulusturmaya
sartlandinimaktadirlar. Kisi tiketirken neye ihtiyaci oldugunu unutur ve neyin onu
tatmin edecegine odaklanir. Fakat tatmin esigi negatif ydnde maniple edilen toplumlar

agsiri tuketimin ne anlama geldigini sorgulamayi ¢oktan birakmigtir.

“Tlketim toplumu kulttrd, 6grenmeyle degil, ekseriyetle unutmayla ilgilidir.
Gergektende, istemek ve beklemek birbirinden koparildiginda tiiketicilerin
tiketim kapasitesinin herhangi bir dodal ya da edinilmis ihtiyacin koydugu
sinirlarin ¢ok Gtesine ge¢cmesi saglanabilir; bu noktada artik, arzu nesnelerinin
fiziksel dayanikhhgina bakiimaz. “(Bauman, 2010, 86).

Sinirlarini hem cografi hem de psikolojik agidan kabul etmemeye ydnlendirilen
yiginlar bir nevi tuketim paranoyasi yasayarak kendi gercekustu algilarina mahkam
edilir. “Intiyaclar ve ihtiyaclarin giderilmesi arasindaki geleneksel iligki tersine
cevrilmigtir: Tatmin vaadi ve umudu, tatmin edilecegi vaat edilen ihtiyagtan once gelir
ve her zaman, mevcut ihtiyagtan daha yogun ve ¢ekici olacaktir. “(Bauman, 2010, 86).
Cunku ihtiyacindan fazla tuketmeyen kisi Uretime ydnelebilir ve bu belirli bir orani
gectiginde sistemin aleyhine olabilecek bir durumdur. Her toplumda yalnizca yeteri
kadar sanatci, bilim adami, filozof, muhendis ve doktor olmasi sistem icin uygun ve
sirdurlebilirdir. ihtiyag fazlasi insan kaynag@i her zaman gézden gikarilabilir ve bunlar
genelde dncelikli daha alt tabakadan gelen kisilerden segcilir. Elitlerin yiksek hizdaki
hareketliligini ve kalkinmasini saglamak icin kendi gabalari kadar, onlardan olmayan

alt tabakanin sartlandiriimasi da buyuk 6nem arz etmektedir.

“Genelde, tiketici piyasasinin tiketicileri bastan gikardigi sdylenir. Ancak,
bunu vyapabilmek igin, piyasanin, (tipki, fabrika patronunun isgilerine
hikmedebilmek icin, disiplin ve emre itaat aliskanliklarini iyice sindirmis bir
personele gerek duymasi gibi) bastan cikariimayi isteyen tiiketicilere ihtiyaci
vardir. lyi isleyen bir tiiketim toplumunda tiiketiciler aktif olarak bastan gikariima
pesindedir’ (Bauman, 2010, 87).

Boylece kuresellesmedeki iki yonlulik alt ve Ust tabakalarin ayni seyi farkh
algilarla tiketmesine olanak saglamaya devam eder. Ust tabaka segkinler yatlarda
fotograf cektirip internette paylasirken, yerel alt tabaka gunlik gemi turlarinda boy
gosterir. Ust tabaka sushi yerse, sushi restoranlar artacaktir. Ust tabaka
Amazonlarda yasadigi maceralarini sirdururken, alt tabaka Belgrad ormaninda piknik

yapmadan duramayacakitir.
“Zengin kigilerde evrensel olarak hayranlik duyulan sey, o inanilmaz
hayatlarinin igerigini, ara sira yasayacaklari yerleri, bu yerleri paylasacaklari

kisileri bulma ve segme ve de canlari isterse hi¢ ¢gaba harcamadan hepsini
degistirme yetileridir; geri dondlmez bir noktaya hicbir zaman varmayacak
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gbrinmeleri, yeniden doguslarinin goérinur bir son noktasinin olmamasi,
geleceklerinin gecmislerinden muhteva olarak hep daha zengin ve daha
imrendirici goriinmesi; ve son fakat esit derecede énemli olarak, onlara 6énemli
gelen tek seyin, servetlerinin Onlerine serdigi firsatlar yelpazesiymis gibi
gOrtinmesidir. Gortindiigu kadariyla, bu insanlara yol gosteren, aslinda, tiketim
estetigidir; gorinen blyuklUklerinin ve istisnasiz herkesin onlara tapinmasi
hakkina sahip olmalarinin asil nedeni, ¢alisma etigine ya da aklin, uzmanligin
kuru, kisith kurallarina baghliklar veya finansal basarilari degil; sasaali, hatta
bayagdi estetik zevklerinin sergilenmesidir” (Bauman, 2010. 98-99).

Bu da tuketim toplumunda dogustan edinilen bir sartlanma olarak nesiller boyu
degismeden sulregelen bir yanilsamadir. Bir zenginligin mutluluk getirip getirmedigi
degil, her insanin sahip oldugu anlamsiz tiketme hedefinin sonsuz oranda
artirilabilecegi varsayimidir. Gunimuzde tiketimin g6z ardi edilebilecegi hi¢cbir mecra
ve zaman gorulememektedir. Tuketim dinamikleri hayatin dort bir alanina yayilmigtir.
Kim, neyi, neden yapiyor yerine kim, neyi, nasil aliyor sorulari ge¢cmistir. TUm bir

yasam kimin, neyi, ne oranda tuketebildigiyle 6lciimeye baglanmistir.

“‘Bugin tum c¢evremizde nesnelerin, hizmetlerin, maddi mallarin
cogaltiimasiyla olusturulmus ve insan tirinin ekolojisinde bir tir temel dénligiim
olugturan akil almaz bir tiketim ve bolluk gercekligi var. Daha dogrusu, bolluk
icindeki insanlar artik, tim zamanlarda oldugu gibi baska insanlar tarafindan
degil, daha ¢ok NESNELER tarafindan kusatiimis durumda. Bu insanlarin
gundelik aligverisi benzerlerinin eskiden yaptigi aligsverise benzemiyor; daha ¢ok,
istatiksel olarak yikselen bir egriye gére mal ve iletilerin edinilmesi, algilanmasi
ve gudimlenmesi bigimini tasiyor” (Baudrillard, 2013, 15).

Sartlandirmanin temeline nasilsa hayati kolaylastiracak ya da gereksinimleri
giderecek araclar yerine, tatmin olmak U(zere gereksiz nesneleri biriktirmek
gecmektedir. Gereksiz, sasaali elbiseler, barinma ihtiyaglarindan ¢ok daha blylk
evler, her sene degistirilen araba modelleri, yiginlarca sus esyasi, her sene yenisi
cikan telefonlar ve daha birgok gereksiz ihtiya¢ fazlasi biriktirilir ve bu durmadan
surdurilmeye cahgsilir. “Birikmede Urlnlerin toplamindan daha fazla bir sey vardir:
artikdegerin apacik ortadaligi, kithgin blyGll ve kesin yadsinmasi, bolluk llkesinin
anac¢ ve satafath kendini begenmisligi” (Baudrillard, 2013, 17). Kendini begenmis
toplumlar, diger toplumlardan daha ¢ok ve daha rahat tiketebildikleri oranda birincilik
veya Uglncilik nitelendirmesine haiz olurlar. Uriinleri biriktirdikleri oranda
deneyimleri de biriktirip digerlerine karsi kiresel dinyadaki Gstlnliklerini tikettikleri
Uzerinden gozler 6nune sererler. “Bugun nesnelerden pek azi, onlardan s6z eden bir
nesneler baglami olmaksizin kendi basina sunulur. Bu yuzden tuketicinin nesneyle
iliskisi deg@ismistir. Tuketici, sagladigi 6zel fayda baglaminda bir nesneye degil,
butlinsel anlami baglaminda bir nesneler kimesine yonelir” (Baudrillard, 2013, 17).
Tiketimin temeline gdsteriscilik deneyimi yerlestiriimeye calisildiginda batin bir
tuketim dinamigi sahip olunan nesnelerin birlikteligine ulagtiracaktir. Tuketici yapisal

anlamda tuketimin butinliguna pekistiren bir sisteme dontismektedir.
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“Vitrin, reklam, Uretici firma ve burada temel bir rol oynayan marka
pargalanmaz bir bltin, bir zincir gibi bu anlamin tutarli, kolektif vizyonunu
dayatirlar; siradan nesneleri degil, gésterenleri birbirine baglayan bir zincir gibi
her nesne daha karmagik bir Ust-nesne olarak diderlerini gésterir ve tuketiciyi bir
dizi daha karmasik tercihe géturir” (Baudrillard, 2013, 18).

Batunsel bir deneyime yonlendiren bdylesi sartlandirmalar tuketimin temelini
dayandirdidi kiresel pazara musteri kazandirmaya devam eder. Bir film seyretmek
sadece film seyretme deneyimiyle sinirli kalmayacaktir. O filmde gidilen fast food
zinciri, giyilen markalar, tiketilen icecekler ve yasanilan evdeki esyalara kadar birgok
yénlendirme istemli ya da istemsiz tlketicinin sartlandiriimasina hizmet etmektedir.
Tuketici bolluk icinde kendini kaybettigi bir gerceklikte tatmin olma yanilsamasini
yasar ve suregelen tukettirme eyleminin dayatildigini gormezden gelir. Kuresel
dunyadaki hareketlilik bile bir meta haline getirilerek kitlelere pazarlanabilecektir.
Erken 6demeli alinan yurtdigl tatilleri kiresel dl¢ekte tiketen bir yerelin dahi kisa sire
seckinler arasinda gibi hissettigi bir yanilsama yaratabilecektir. Colde gdrilen
seraplar, kisa surede olsa tuketiciye seckinlik hissi yaratabilir. Kendini tukettigini fark
edemeyen tuketici o ¢olde donarak olmeye dogru ilerler ve hareketliligin bedelini

psikolojik saghgini kaybederek dder.

“Hareketliligin, statliniin, tim dizeylerdeki (kazang, prestij, kiltir vb)
rekabetin psikolojik ve toplumsal baskisi herkese ¢ok agir gelmektedir.
Dinlenmek ve kendini yeniden kullanima sokmak igin, zararlarin neden oldugu
psikolojik ve sinirsel yipranmayi gidermek ve telafi etmek igin ¢ok uzun bir zaman
gerekir: Ev-is arasindaki yolculuk, kalabalik, saldirganlik ve kesintisiz stresler.
‘Uzun s6zln kisasi, tuketim toplumunun buyutk bedeli, kendisinin neden oldugu
genellesmis guvensizlik duygusudur.” Bu bir tlr sistemin kendi kendisini yok
etmesine goturir: Kaginilmaz olarak enflasyonist baskilara neden olan bu hizli
biiyiimede, niifusun kiigimsenemeyecek bir kesimi bu ritmi siirdiiremez. Iste
bunlar “kendi kaderlerine terk edilenler’dir. Yarista kalan ve model olarak énerilen
yasam tarzina erigenler, bunu ancak kendilerini tUketen bir caba pahasina elde
ederler” (Baudrillard, 2013, 35).

Tlketme bir yukamlulik haline geldiginde kireseller dyle veya bdyle bunun
bedelini tikenmeyle o&derler. CuUnku surekli daha fazlasinin ve daha iyisinin
hedeflendigi  bir gergeklikte tatmin olunacagi varsayimi otomatik olarak
gegersizlesecektir. Kim ki tiketimin odadinda yasarsa, odagini kaybeder ve kendi
olma olasiligindan vazgeger, ¢clnkil insan; sahip oldugu tim metalar denklemden

cikarildiginda 6zunde geriye kalandir.

“...zararlar ve onlar igin getirilen toplumsal ve teknik tedbirler arasindan
sistemin duizensiz bir gekilde her yana yayilan bir i¢ isleyisine dogru bir egilimin
olustugunu goérlyoruz; “islevsiz" bireysel ya da kolektif tiketimler “iglevsel”
tuketimlerden daha hizl artarken sistem aslinda kendi kendisinin asalagi olarak
yasiyor” (Baudrillard, 2013, 36).

Kendinin bir asalagl haline déntsen kiresel kapitalist diizenin tlketici bireyi
bireyselligini kaybedip pazarin bir ara Grin0 haline gelir. Kisi kendi yasamini

metalastirdigl sonsuz bir tekrara mahkdm edilir.
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“...her yerde biuyime ve bolluk dinamiginin sonunda dongusel hale geldigi
ve kendi Ustline déndligu bir noktaya varilir. Sistemin kendini yeniden Uretirken
giderek tikendigi noktadir bu. Bu, her Uretkenlik artisinin sistemin hayatta kalma
sartlarini beslemeye doénustugu bir yerinde saymanin esigidir. Dolayisiyla tek
nesnel sonug, rakamlarin ve bilangolarin hastalikli buyimesidir, ama 6zinde tam
anlamiyla ilkel asamaya, tim guglerini sag kalmak i¢in bosuna tiketen hayvan
ya da yerlinin mutlak kithginin ilkel asamasina geri donulur” (Baudrillard, 2013,
35-36).

Surekli tiketmeye odaklanan, kuresellik umuduyla kapitalizmin oyuncagi olan
toplumlarda, kalkinma giderek azalacaktir. Clnkl teknolojik gelisimi, yurtdigindan
gelen teknolojilere sahip olabilmek, yurt disindan gelen ilaglari satin alabilmek, onlarin
bindigi arabalara binip, onlarin ¢ektigi filmleri seyretmek olan toplumlar kendi

yanilsamalariyla tiketim déngusu icine sikisip gelisme olanaklarini kaybederler.

“Ekonomistler tim Urdnlerin ve kamu hizmetleriyle 6zel hizmetler arasinda
hicbir ayrim gozetmeksizin her tlrden hizmetin degerini birbiriyle toplarlar.
Zararlar ve zararlarin gegici ¢areleri, nesnel olarak faydali mallarin tretimiyle ayin
sifat altinda bu toplamin iginde yer alir” (Baudrillard, 2013, 36).

Gegici ¢ozumler ve Oylesmis gibi yapilan davranislar iginde zarar veren
durumlarin dahi yuceltimesi s6z konusudur. Bu nedenle “Muhasebe kitaplarinda
kaydedilmis kolektif saplanti, yani Uretkenlik; dncelikle toplumsal bir sdylen iglevine
sahiptir ve bu sdyleni beslemek adina her sey iyidir, bu sdyleni onaylayan rakamlari
yalanlayan nesnel gergekliklerin tersine gevrilmesi bile...” (Baudrillard, 2013, 37).
Kagit Gstinde gelisen bir Glke, sadece kapitalist kiresel bir kontrol mekanizmasinin
surekliligine hizmet etse dahi bu yanilsama desteklenebilir. Bdylece sadece tiketen
bir Ulke, digaridan aldidi borglari icerdeki seckinler arasinda dagitip, alt tabakaya da
her kése basina actigi devasa aligveris merkezlerinde turlama olanagi sagladigi
Olgide basar illizyonunu hayata gegirebilir. “Gergek sistem tam da rasyonel bir
sistem agisindan gizli kusurlar, dengeler, zararlar, kétulukler olan seylerle buytyUp
gelisir’ (Baudrillard, 2013, 38). Kot olan sistem degil, sistemin alt yapisinda bulunan
kétulerdir. Bu bahsi gegen kigiler; sistemi maniple ederek edinilen mallarin ve mal
ediniminin degil, savurganhgin kétu oldugunu varsaymayi talep eder. Savurganlik
yapilmadik¢a, metalar degerlendirildigi muiddetce, istenen oranda metaya sahip
olunabileceginin diistiniimesini isterler. insanin neye, ne kadar inhtiyact oldugunu
dusinmesinin, kuresel ortamda tam anlamiyla irrasyonel addedilmesiyle sonuglanir

sure¢. Bundan dolaysi;

“...bir kez daha tuketimin yalinkat bir tanimlanmasiyla kargi karsiyayiz;
malin zorunlu olarak faydal olmasina dayanan ahlaki bir tanimlama. Ve nesnenin
kullanim degeri ve dayanma suresi olan ickin ahlak yasasina artik saygi
gOstermeyen ve mallarini firlatip atan ya da onlar toplumsal ve ekonomik konum
ya da modanin vb. kaprislerine gdére degistiren bireyden, ulusal ve uluslararasi
captaki savurganlia kadar ve hatta kendi genel ekonomisi ve dogal
zenginliklerinin kullanimi bakimindan tim insan turiine 6zgl gezegen genelinde
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bir savurganliga kadar zenginliklerin har vurulup harman savrulmasina karsi
savas agan butiin ahlakgilarimiz* (Baudrillard, 2013, 38-39).

GUninmuzde toplumlar igin ahlaki bir yaklasim gelistirmek adina belki de en
uygunsuz zaman diliminde yasanmaktadir. CUnku tiketimin ve tlketim araciligiyla
kuresellesmeye ulasmanin kargisinda ahlaki bir sav Uretmeye ¢alismak imkansizdir.
Her seyden 6te bir psikoz haline dénen kapitalist yapilar kisinin kendi ile bag kurma
olasiligini zora kostugu temel tiketim takintisindan beslenir ve bunu surdurmek adina
kendi ¢arpik ahlaki 6nermeleriyle ortaya ¢ikar. Kiresel kapitalist sistemlerde gizel

olan tuketebilmek, seyahat edebilmek ve gosteris yapabilmektir.
“BUtln toplumlar her zaman zorunlu harcamalar Otesinde har vurup
harman savurmus, harcamis ve tiketmistir, giinku toplum gibi birey de sadece
var olmadigini, ama yasadidini asiri, gereginden fazla bir tiketimde hisseder. Bu

tuketim 6zgul bir toplumsal iglev Ustlenen “bitirme "ye, salt ve basit yok etmeye
kadar vardirilir’ (Baudrillard, 2013, 39).

Sayet elinde olanak varsa tuket ve bitir ya da at bir kenara gitsin seklinde
dusunulen gunimuz kosullarinda, endustriyel Gretim ve enformasyon teknolojileri bu

devinimi arttirmakta gUgcla birer yapi olarak dusunulebilecektir.
“Shakespeare Kral Lear de, “Ah, ‘ihtiyac’ tartismayiniz! Dilencilerin en
fakiri en sefil seyde bile kiglcik lizumsuz bir sey bulur. Dogayl doga
ihtiyaglarina indirgeyin, insan bir hayvan olur: Hayatinin daha fazla bir degeri

olmaz. Insan olmak igin bize hep fazladan lizumsuz bir sey gerektigini anliyor
musun?” der” (Shakespeare’den, 1605, aktaran Baudrillard, 2013, 40).

Bu gereksiz harcamalarin insani hayvandan ayiran yegane Ozellik olarak
tanimlanmasi, oryantalizm’in zamaninda en buyuk destekgilerinden biri olan
ingiltere’nin gurur duydugu, oyun yazari Shakespeare’den gelmesi de oldukga ironik
sayllabilir. Kapital gicini sémurgecilik adina kullanan bu gibi devletler, kendi
Ulkelerinden cikip daha rahat tiketebilecekleri “az” gelismis Ulkelere yoéneldiginde

belki de kiuresellesmenin sémurl dizenini glglendirmeye baglamiglardi.

“Kapital yani sermaye, belirli bir kullanim i¢in ayrilan paradir. Kara gun igin
yastik altina saklanir ya da alisveriste harcanir. Her iki kullanimda da para olma
ozelligini korur. Kapital olmasi igin, birinin o parayi ¢abasi karsiiginda iyi bir
kazan¢ elde etmek umuduyla bir girisime yatirmasi gerekir. Daha basit bir
ifadeyle, kapital kiginin genellikle bir sey ureterek, para kazanmak igin
kullanmasiyla kapital olur. “Kapital” s6zcigunin sonuna “izm” eklememiz igin,
dnce ingiltere ve Hollanda’da, ardindan Bati Avrupa’da, daha sonra da Amerikan
sOmdurgelerinde gergeklesmis oldugu gibi, 6zel yatirim gerekleri ve stratejilerinin
baskin duruma gelmesi gerekir” (Appleby’dan, 2012, aktaran Sertalp, 2015, 24).

Ekonomik stratejiler ve yatirnmlar kendinden daha az kuresel olanlara
yoneldiginde, goénulli olarak onlar tarafindan sémurtlmeyi bekleyen tiketim odakl
toplumlarla karsi karsiya gelirler. Ekonominin yoneticileri artik eskisi gibi feodal yapi

degil, para babalarinin ta kendisidir.

“On sekizinci ylzyll boyunca yasanan gelismelere bakildiginda, tretimin
ihtiyaclari karsilamaktan ote kar elde etmek ve temel ihtiyaclar disinda istek ve
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arzularin yonettidi ‘ihtiyaclar’t tuketmek icin gergeklestirildigi ve toplumda gug
dengelerinin degiserek kiliselerin ve toprak sahiplerinin yerini ekonomik glgc
sahibi olanlarin aldigi gérilmektedir” (Sertalp, 2015, 26).

Glg tanimi artik tiketimin temelini kuranlar tarafindan yapilandirilirken,
dayatilan algilara sorgusuz sualsiz boyun egen kitleler kiresel dinyanin tiketim
odakli bireyleri haline gelir.

“Insanlarin medeni bir sekilde bir toplumda yasayabilmeleri ve o toplumun

bir Uyesi olmanin getirdigi gereklilikleri yerine getirebilmeleri icin 6zlerinden

vazgecmeleri ve/veya benliklerini degistirip donustirmeleri gerekmektedir.

Burada s6z konusu olan tatminin ertelenmesi, hazzin kisittanmasi ve eglencenin

yerini ¢alismanin, agik gorugluligun yerini Uretkenligin ve rahatligin yerini
glvenligin almasidir. “(Sertalp, 2015, 40).

Bu sekilde bireysellesen toplumlar aksini yaptiginda dislanir ve/veya kiguk
goralurler. En sonunda da bireysel hayatinda bireysel segimler yaptidi yanilsamasini

buzdolabinin rengini se¢ebilmeye indirgemis kuklalara dénusurler.

“Bireyler, kendilerini satin aldiklari hizmet ve mallar araciligi ile var ederken
ayni zamanda bu hizmet ve mallari saglayan gugclerin kuklalari haline
gelmektedirler. Calisip didinerek toplumda kendilerine sunulan metalari satin
alan bireyler, aslinda bu aligveriste benliklerini ve kimliklerini takas eder hale
gelmislerdir. “(Sertalp, 2015, 45).

Toplumlari bu sekilde yonlendirmeye devam eden kapitalizm gegmis birkag yiz
yil boyunca yaptig1 blyuk c¢alismalarla, bahsedilen kuklalarin iplerini kontrol etme

hakkini elde etmistir.

“On dokuzuncu yuzyilda kapitalizm hizla gelismeye ve ilerlemeye devam
etmis, etki alani ve kapsami giderek genislemistir. On sekizinci ylzyilda kultir ve
ekonomi alanlarini degistiren ve doénustiren meta kavrami, on dokuzuncu
yuzyilda kendisi kultirel ve ekonomik bir kavram haline gelmistir. Ekonomik olan
ayni zamanda toplumsal olmus, metalar kapitalist ekonomik sistemin temel
yapitas! iken on dokuzuncu yuzyilda toplumun temel yapitasi haline gelmistir”
(Sertalp, 2015, 27).

Metasallagmis insan birey olarak gorilebilir, bunun igin kapitalist dizene ayak
uyduran kiresellige yonelmis bir tiketici olmasi yeterlidir. Hi¢gbir konuda bireysel bir
fikri veya girigsimi olmasa dahi

“Bugun toplumda yozlasan sey makinelesme ve tek tiplesmenin kendisi

degdil, bunlarin kapsamidir; zira asil mesele toplumda suregiden yapay

6zgurlikler, yapay secimler ve yapay benliklerdir. Bugtn cokuluslu girketlerin

bas! c¢ektigi bir toplumsal dizende bireylerin hayatlari son derece kisitlayici ve
yapaydir’ (Sertalp, 2015, 45).

Yapay tatlandiricilarla doldurulmus serin bir icecegin ilk igildigindeki
rahatlamadir kapitalizm ve o i¢ecek bittikten kisa bir sire sonra yenisini agma
durtisudir. Bu durtunun 6zgur bir durtd oldugu varsayimi icecegin igine katilan
bagimhlik yapici maddelerin yok sayilmasiyla esdegerdir. icten ice sartlandiriidigini
bilse de kapitalist duzende bireyler kuresellesmek adina bu gercedi goz ardi etmeyi

tercih ederler. “Her seye sahip olan ancak 6zgurluklerini yitiren bireyler, kendilerine
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sunulan sayisiz se¢enek arasindan bir secim yapmakta ve bdylece yaptiklari segimin
dahi belirli oldugunun farkinda olmaksizin sistemin igleyisine kapilip gitmektedirler.
Zaten amag da budur’ (Sertalp, 2015, 45). istekleri konusunda kendine diriist
olmamayi secen bireyler sirekli tiketmeye gudimlenmis bir halde 6zgurliklerinin
tadini ¢ikardigini varsayar. Oysaki bdylesi bir tiketim toplumunda kiresellesme
sadece ne kadar uzada gidebilecegini segmeye indirgenmis ama secebilecegdin
turistik gezilerin hepsi de bir sene 6nceden listelenmistir. Su veya bu esyayi almak,
su veya bu arabaya binmek arasinda se¢im yapma 6zgurliginden 6te bir 6zgurlikten
bahsetmek pek olasi degildir. Clinku “TUketim toplumu kavrami ile istek ve arzularin,
mallarin, hizmetlerin ve nesnelerin devamli tlketimine dayanan ve bireylerin
yasamlarinin her alaninda metalar tarafindan kusatildigi bir bolluk ve savurganhk
toplumu ifade edilmek istenmektedir’ (Sertalp, 2015, 46). Savurganligin orani da
sisteme ne derece entegre olunduguna ya da seckinler arasinda dogma sansini
kazanip kazanmamaya bagh olabilecektir. Sisteme entegre olmus “lUst” dizey islerde
calisan veya seckinler arasindan gikan bireyler daha fazla bolluga sahip olduklari ve
bu bollugu “daha” ézgurce savurduklari bir gergeklikte, bu bahsedilenleri kendileri

kadar cok yapamayanlara oranla daha Ustiin hissedecektir.

“Tuketim, 6zellikle medya ve reklamlar araciligi ile bireylerin kimliklerini
inga ettikleri ve toplumdaki konumlarini belirledikleri bir kavram haline gelmis ve
bireyler diger tim kimliklerinden &6nce tuketici kimlikleri ile var olmaya
baslamiglardir. Bu nedenle tiuketim yalnizca ekonomik bir kavram olarak dedil,
arzularin ve sembollerin de isledigi sosyal, kilturel ve psikolojik bir kavram olarak
degerlendirilmelidir’ (Sertalp, 2015, 46).

Ustiinliik, asa@ilik dikotomisi kiiresel kapitalist konjonktirden ele alinmaya
baslandiginda sosyokdiltlrel seviyeyi, psikolojik tatmini ve kuiltirel anlamda
yikselmeyi tanimlarken merkeze tiketim dinamigi yerlestirilebilecektir. Tuketim
dinamigi ihtiyacini duydugu Ureticiyi de kendinden yabancilastirarak salt tlketici

yaratma arzusuyla butlnlesmistir.

“‘Marx’a goére Ug¢ tip yabancilasma sz konusudur: insanin kendine
yabancilagsmasi, insanin yaptigi ise (emegine) yabancilasmasi ve insanin
baska insanlara yabancilagsmasi. Burada yabancilagmayi is¢i ve kapitalizm
Uzerinden tanimlayan Marx, kapitalist sistem icerisinde iscilerin hi¢bir yaratici
eylem gerceklestirmeden adeta bir makine gibi c¢alistiklarini  ve
nesnelestiklerini, dnceki zamanlarin aksine uretilen Grdnlerin isgilerin degil
sermaye sahibinin mali sayildigini ve tim bu Uretim surecinin isciyi Uretimin
kendisinden ve yaptidi isten uzaklastirdigini 6ne sirmustir” (Sertalp, 2015,
47).

Kendine yabancilasan isci sinifi artik iyi huylu bir tiketiciden 6teye gegme
hadsizligini géstermeyecek ve kendisini is saatleri icinde hizmetini kiraladigi bir Griin
ve iyi huylu bir tlketici olarak tanimlar. Onun 6zgurligl is saatlerini degil, bos

zamanini ydnetebilmekte ve bos saatinde kiraladidi bilek ya da beyin gucind, elde
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edebilecegi metalar ugruna sarf edilmis bir gaba olarak digtinme egilimindedir. Bunun
icinde, emegine yabancilagip, tiketime odaklanmasi gerekmektedir.

“Peki, emegin yabancilagmasi neye dayanir? ilkin, emegin iscinin diginda
olmasi, yani onun 6zine iliskin olmamasi, demek ki, emeginde, is¢inin kendini
olurlamayip yadsimasi, mutlu degil mutsuz duymasi, 6zgir bir fizik ve entelektiel
etkinlik gdstermeyip bedenine ve tenine eziyet etmesi olgusuna. Sonug olarak,
isci ancak ¢calismanin digsinda kendi kendisinin yaninda olma duygusuna sahiptir,
ve galismada, kendini kendi diginda duyar. Calismadigi zaman kendi evinde
gibidir, ve calistigi zaman da kendini evinde duymaz. Oyleyse galigmasi istemli
degil, ama istemsizdir, zorlama calismadir. Oyleyse bir gereksinmenin
karsilanmasi degil, ama sadece calisma disinda gereksinmelerin bir karsilama
aracidir. Emegin yabanci niteligi, fizik ya da baska bir zorlama ortadan kalkar
kalmaz, ¢calismadan veba gibi kagilmasi olgusunda agik¢a gorunar. Digsal emek,
insanin iginde kendine yabancilagtigi emek, bir kendini kurban etme, bir onur
kirlimasi galismasidir’ (Sertalp, 2015, 48).

insanin kendini kurban ettigi asil durum ise daha ¢ok ve daha ¢ok metaya sahip
olmak, hir bir sekilde savurganlik yapabilmek, yilin belki gok kligUk bir kisminda kismi
hareketlilik (tercihen uluslararasi) ve bos zamanini bosa gegirebilmektir. Uretim artik
sermayenin malidir. isci bir meta iken, kendini génillii sekilde tikettiren “Ureticiler”
Ozgurce tuketebilmek ve salt gdsteriscilik ugruna insani degerlerinden vazgegmeye
sartlandiriimaktadir. “Ozel miilkiyet kavrami kapitalizme 6zgii bir kavram olmasa da
kapitalist sistem icerisinde en Ust noktasina ulagsmistir, zira sistem devamli olarak yeni
“gereksinimler” yaratmakta ve insanlari bu “gereksinimleri” kargilamaya itmektedir”
(Sertalp, 2015, 48). Suni gereksinimlerin basinda hur tiketim daha sonra da bos
zamanini “hi¢bir sey” yaparak gegirme dustnulebilecektir. Bu kapsamda insan kendi
gereksiz gereksinimlerine mahkdm oldugu bir uyusukluk icinde emegini yozlastiran

bir tiketim aracina déntusmektedir.

“Kisi, gosterileri itaatkar bir sekilde tiiketirken, hayatini aktif bir sekilde
sahnelemeye yabancilagir. Bireyler, toplumsal hayatin gdsterilerini, evlerinin
mahrem dinyasinda tembel ve hareketsiz bir sekilde izledikleri i¢in, kapitalist
toplum, isciyi urininden, sanati hayattan, tiketimi de insanlarin ihtiyaglarindan
ve kendi yonlendirdikleri faaliyetlerden ayirmaktadir’ (Sertalp, 2015, 49).

Boylece maniple edilen ve kendine yabancilagan yiginlar dejenerasyonun ve
toplumsal deformasyonlarin hi¢birine midahale edemedigi bir gerceklikte yasamak
zorunda kalmaktadir. Kilturler temelinde soyut kavramlar olmasiyla beraber insan
iliskilerini diizenleyen ve sekillendiren somut sonuglara ulasir. insanin reaksiyonlari
bu soyutluk tUzerine kurguladigi aksiyonlar Gzerine sekillenir. Fakat “Kalturler, iletigsim
surecglerinden olusur. BUtln iletisim bigimleri de Roland Barthes'in ve Jean
Baudrillard’in bize vyillar once ogrettigi gibi, gostergelerin Uretimi ve tuketimine
dayalidir” (Castells, 2008, 497). Bu gostergeler bitind neyi ne zaman ne sekilde
tuketmemiz ve neyi ne zaman kim ic¢in Uretmemiz gerektigini belirleyen yapilarin

yaratisi olarak karsimiza gikar.
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“Askin mesajlarin, istege uygun pornografinin, pembe dizilerin ve sohbet
hatlarinin ayni sistem icinde dinyevi biraradaliyini kabul eden Ustin ruhani
glgler ruhlar fethetmeye devam eder, ancak insanisti stattlerini yitirirler. Bunu,
toplumun sekulerlesmesi yoninde son bir adim izler; kimi zaman paradoksal bir
bicimde, dinin her tir jenerik tUrln ismiyle, markayla apagik tliketimi bigiminde
gerceklesse de. Toplumlar, sonunda gergekten de buyuden kurtulmustur, giinkd
butin harikalar on-line’dir, kendi kendine inga edilen bir imaj dinyasinda
birlesebilirler” (Castells, 2008, 500-501).

internet artik tim goéstergelerin deneyimlenmesi igin uygun bir zemin
hazirlamaktadir. Her gsey her an onun iginde vuku bulabilir ve simule edilen
gerceklikler de sosyal hayatta yaratilan simulasyonlar kadar yaniltici ve soyuttur.
Kapitalist kiresel bireyin, ana odagi gosteristir ve kaynagi az olsa da ¢ok olsa da
gOsteris yapabilecegi bir alt grup bulmanin yolu ¢ézimlenmistir. Bir grup seckin
Bahamalar'dan paylastigi fotograflarla, seckinlige yeni adim atmiglar ve altindakiler
arasinda gosterisgilik yapabiliyorken, ailesiyle koye tatile giden bir grup insan, kendi
sosyokultirel yapisinda evlenememis veya kdylne ziyarete gidecek kadar para
kazanmayan bir aile mensubuna gosteris yapabilmektedir. “En buylk degisiklik,
bireysellestiriimis ve kigisellestiriimis medya tuketiminden aga bagh bir uygulama
olarak tuketime gecis olabilir’ (Jenkins, 2006, 244). Clnku gecmiste bdylesi bir
gosterisgiligi ancak kisi evine geldiginde gosterdigi fotograflarla yapabilecekken, su
an ansizin deneyimin herhangi bir aninda sosyal medya uygulamasina girip
gosterisciligini yapabilmektedir. Sayet kimsenin ait oldugu grupta gdsteris yapmayi
tercih etmeyecegdi bir sosyal yapi mevcut olssaydi, statl ve zenginlik anlamini vyitirir

ve tiketim yalnizca hayati ihtiyaclar ¢ergevesinde sekillenirdi.

Post modern zamanin tuketim dinamiklerinin sorgulanacag! tezde medya ve
sanat ikiliginde ilerleyen bir tluketimler zinciri analiz edilemeye c¢alisiimaktadir.
Hollywood'un ve Transmedya’nin post modernizmle iligkisinin sorgulanacagi gelecek
bolumlere ulagsmadan, Post modernizmin kuresellesmeye veya tam tersine etkisi de

sorgulanmasi gereken bir durumdur. Bu konuda John Orr da;

“Buguin pek cok elestirmen her yeni olusumu, son zamanlarda mimarlikta
ortaya c¢ikan énemli tasarim degisiklikleri icin kullanilan kavramdan esinlenerek,
Oncullerini her seyi saplantil ama kendinden emin bir tavirla "modern"
s6zcuguyle tanimlamalari gibi, "postmodem" sézcugu ile tanimliyor. Etiketler
dusincedeki bosluklar orter. Genellikle "postmodern” kendini, daha ¢ok ABD'de,
elegtirel olmayan, salt zevk almayi savunan tuketimcilik ideolojisinin bir belirtisi
olarak aciga vunir. Kiltir kuramindaki birgok kavramin éniine getirilen "post"
oneki, gagimizin sabirsiz tuketimciligine taniklik eder. Bu 6nek hentz kesin
olarak tanimlanmamig kavramlarin yerine kullanilir. Bigcim dedisiklikleri ge¢cmisten
mutlak kopuslar olarak metalastinlir ve dnekler kolaylik agisindan yararlanilan
etiketler haline gelir” (Orr, 1997, 11-12) seklinde distinmektedir.

Hedonist bakis agisi kapitalizmin igini kolaylastirdigi gibi kiiresellesmenin de bu
durumdan fayda saglamasina yardimci olmaktadir. Segkinler daha ¢ok gezmek igin

alt tabakalari sémurmenin ahlaki uzantilarini gérmezden gelirken, alt tabakalar da
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somurldlmesine, yilin buydk bir kisminda boyun egip seckinlerin 6zgurligine benzer
bir 6zgurligu kisa bir strede olsa deneyimlemeye odaklanmis bir sekilde gdrevlerini
yerine getirirler. Post modern zamanin tiketime ydnelten yapisi, kiresel kapitalist

dinyanin da igini oldukca kolaylastirmistir.

Yalniz, post modern zamanin tiketicisi, gucli bir kapitalist entegrasyon
surecinin ardindan gézlerini agtigi kiresel diinyada istem disi sartlandirmalar sonucu
yetistirilir. Sistem kendini gelistiren bir yapi ihtiva etmesi adina ¢okluk treticinin veya
seckinlerin baskisi disinda kendi de tiiketime odaklanmis sekilde var olur. Hig kimse
tiketim ¢emberinin digina ¢ikmayi hayal bile edemezken icinde kalmak icin bitin

fedakarliklari yapmaya hazirdir.

“Genelde, tiketici piyasasinin tiketicileri bastan gikardigi séylenir. Ancak,
bunu vyapabilmek igin, piyasanin, (tipki, fabrika patronunun isgilerine
hikmedebilmek icin, disiplin ve emre itaat aliskanliklarini iyice sindirmis bir
personele gerek duymasi gibi) bastan cikariimayi isteyen tiiketicilere ihtiyaci
vardir. lyi isleyen bir tiiketim toplumunda tiiketiciler aktif olarak bastan gikariima
pesindedir’ (Bauman, 2010, 87).

Bastan cikarilmanin cazibesi kendi icinde bir sirkllasyon yaratarak ureticileri

tiketiciye bagladigi ve Ust yapilari alt tabakaya bagimh kildigi bir sistemi dayatir.

“Bu yeni hedonist davranig bigiminin yodun bir bicimde sugluluk duymasi
ve edilginligin sugluluktan arindiriimasi igin “arzu stratejicileri” tarafindan agik bir
bicimde saptanan ivedilik de buradan gelir. Tarihsiz ve 6yle olmaktan mutlu
milyonlarca insan igin edilginligin sugluluk duygusundan arindiriimasi gerekir”
(Baudrillard, 2013, 28).

Edilginlik sartlandirmanin basarili oldugunun kanitidir ve sistem dyle purtzsiz
calisir ki, standart bir toplumda birey oldugunu sanan kiginin bu sartlandirmalardan
haberi bile olmaz. Kuresellik sorgulamayan, kapitalist sistemse edilgen bir gekilde
tiketen bireyi bir araya getirip tam edilgenligi basardi§i oranda gugliudur. Bundan

dolayi insanin sartlandiriimighgi ile,

“...tuketimin ortaya cikardigi temel sorunlardan biri sudur: Varlklar
yasamlarini sirdirmelerine gére mi, yoksa yasamlarina yukledikleri bireysel ya
da kolektif anlama gore mi 6rgltlenir? Demek ki, bu var olma degeri, bu yapisal
deger ekonomik degerlerin kurban edilmesini icerebilir’ (Baudrillard, 2013, 40).

Her turlG kaynag uretmek igin gabalayan is¢i veya memur sinifi son raddede
en ¢ok kurban edilenler arasinda gorulebilecektir. Her kim bu duruma aykiri hareket
ederse toplumdan diglanmasi ve aforoz edilmesi riskiyle karsi karsiya gelebilir. Dogal
yasamda ihtiya¢ duyduklarimizdan étesini talep etme gidisu insani kendini tiketen

bir canliya indirgemis olabilir. Bunun kaynagi da
“Ongoriler ve ihtiyatlar, bizi yavas yavas hayvani zorunluluklarimizin
katihgindan ve ihtiyaglarimizin belirlemesinden bagisik kilar. Doga da bunu salik

verirdi: Dogda, olaylarin degiskenligine direnebilmek igin gerekli olani Gstimizde
tasimamizi sagladi; organlarimizdaki yag, ruhlarimizin derinliklerindeki hafiza,
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bunlar endistrimizin taklit ettigi dogal kaynak rezervi modelleridir” (Baudrillard,
2013, 40).

Seklinde dusunilebilecektir.

Sonugta her tuketim dinamigi dolayli veya direkt olarak kiiresel kapitalist dizene
yonlendirme yapan bir sureklilik tegkil eder. Her uretim kendi tuketicisini hazir bir
sekilde elde etmenin rahatligi icinde devamlihdini surdlrur ve yapiyr guglendirecek
hamlelerin otomatik olarak ilerlemesini saglar. Bir tuketim toplumu istemsizce kuresel
kapitalist dizeni desteklemis ve ortaya ¢ikan yapida kendiliginden yasama entegre
olmusgtur. Tuketicinin olmadidi bir dunyada kuresellikten bahsedilemez, c¢lnku
gOsteriggilik, savurganlik veya hareketlilik kabiliyetinin dnemini kaybettigi bir ortamda

ne kuresellesme ne de kapitalizm ihtiyacini duydugu ortama sahip olamayacaktir.

2.1.3. Ag Toplumu

internetin yiikselisiyle beraber kiiresellesmenin ivmelenerek arttigi kapitalist
dinyada, aglarnin statiler arasindaki tuketim dinamiklerini  degistirdigi
goOzlemlenebilecektir. Ag toplumuna dogru evrimlesen yapinin, tuketimi bir arag olarak
internete tasimasi da bu durumun direkt sonuclarindan biri olarak kabul edilebilir. Ve
batin bunlarin sonucunda “interaktif bilgisayar aglari, yeni iletisim bigimleri ve
kanallari yaratarak, hayati sekillendirerek, ayni zamanda hayat tarafindan
sekillendirilip katlanarak buytyor” (Castells, 2008, 3) sekillenen yeni kimlik yapilari
eskiye oranla kendini daha c¢ok ve daha c¢ok tiketebilme dinamiklerine goére
tanimlamaya devam etmektedir. Eski aligkanliklarin anlamlarini yitirdigi yerel
topluluklarda hala muhafaza edilmeye galisilan degerler, modemin fise takilmasiyla

ve internet tarayicisinin agiimasiyla son bulmaktadir. Bu nedenle;

“...insanlar giderek anlamlarini ne yaptiklari etrafinda degil, ne olduklari ya
da olduklarina inandiklari etrafinda orgutliyor. Bu arada, diger taraftan degis
tokus araci olan kuresel aglar, segici bir tutumla, durmak bilmeyen bir stratejik
kararlar akisi iginde, ag dahilinde belirlenen hedeflerin gergeklestiriimesiyle
ilgilerini dederlendirerek bireyler, gruplar, bdlgeler hatta Ulkelere kapilarini agiyor
ya da kapatiyor. Akabinde, soyut, evrensel bir aragsalcilik ile tarihsel bakimdan
kokll, zata mahsus kimlikler arasinda temel bir béliinme ortaya cikiyor” (Castells,
2008, 4).

Tabi butin bu toplumsal deformasyonlar iginde tiketmeyi talep eden ve algisi
zayiflayan bireylerin kapitalist yapiya entegrasyonu da guglenmektedir. Kisi
internetten gordugu ve begendigi segkinlere ait bir tatili veya trunu almak istediginde
tam olarak yapmasi gereken, beklemek ve sermaye yoneticilerinin ona sagladigi
olasiliklar dahilinde kaderine bogun egmekle sinirli kalmaktadir. Artik her bir (s6zde)
bireyin ne istedigini tanimlayan logaritmalara kadar ilerleyen, sosyal medya

platformlari kiginin ilgisine 6zel reklam veya sayfa Onerileriyle Kisileri maniple
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edebilmektedir. Asil beklenti kapitalizmin glgclendidi her seferde halklari sermayeye

kars! uyusturmaktir. Bu durumlarin temelinde ise; ,

“Kapitalizmin kendisi de, yoOnetimin daha esneklesmesi; adem-i
merkeziyetgilik, sirketlerin hem kendi iclerinde hem de bagka sirketlerle
iliskilerinde aglar olusturmasi; is¢gi hareketinin nifuzundaki disisle birlikte
sermayenin emek karsisinda hatiri sayilir dlgide guglenmesi; c¢alisma
iligkilerinin giderek bireysellesmesi ve c¢esitlenmesi; kadinlarin daha fazla,
genelde ayrimci kosullarla Ucretli isgicine dahil edilmesi; devletin, her
toplumda siyasi guglerin ve kurumlarin dodasina bagli olarak degisen
yogunlukta ve saiklerle, piyasayi yeniden dizenlemek, refah devletini silmek
icin segici bir tavirla midahalede bulunmasi; sermaye birikimi ve yodnetimi
kosullarinin giderek cografi ve kultirel farkliliklara dayandigi bir ortamda
kiresel ekonomik rekabetin kizismasi gibi gelismelerde kendini gosteren
kokli bir yeniden yapilanma siirecine girdi“ (Castells, 2008, 1-2).

Boylesi bir yapida devlet sermaye liderlerine destek olan bir ara elemana
indirgenirken, iscilerin ¢ikarlari da olabildigince minimuma indirgenmeye
calisiimaktadir. Her sermayenin hem ana Ureticisi hem teknisyeni hem de musgterisi
olmaya indirgenen isgiler, yalnizca kendilerine empoze edilen yapiya entegre olmayi
beklemekle yukiumlidur. A sirketinde galisan bir isci, B sirketinde uretilen Urinu, C
sirketinde galigsan bir teknisyene pazarlarken, kendisi de C sirketindeki teknisyenin
sundugu hizmetten yararlanmaya calismaktadir. Boylece sermaye kendi kendilerini
tiketime yonlendiren bir is¢i sinifinin dongisinden siyrilarak, yapi iginde basat gticu
elde etme sansini kazanir.

“Kapitalist sistemin, hald sirmekte olan bu genel altist olusunun bir
sonucu olarak, finans piyasalarinin kiresel entegrasyonuna; Asya-Pasifik
ulkelerinin, yeni basat kiresel imalat merkezi olarak yikselisine; Avrupa’nin zorlu
ekonomik birlesme c¢abasina; Kuzey Amerika’da bir bolgesel ekonominin
dogusuna; eski Uglincl Dunya’da 6nce farkliliklarin bas gostermesine, sonra da
Uglinci Dinya’'nin ¢ozilmesine; Sovyetler'in eski nifuz bélgeleriyle Rusya’'nin
tedrici olarak piyasa ekonomilerine gegisine; dinya ¢apinda ekonomilerin degerli
kisimlarinin birlesip, gergek zamanda tek bir birim gibi isleyen karsilikli bagimh
bir sisteme ddénusmesine tanik olduk. Bu egilimler yuzinden ayni zamanda
esitsiz gelismeden, hem bu kez yalnizca Kuzey ile Giiney arasinda degil, her
yerde toplumlarin dinamik parcalari ve alanlariyla sistemin mantiginin

perspektifiyle alakasiz hale gelme riski tasiyan baska alanlari arasindaki esitsiz
gelismeden kaynaklanan tokezlemeler oldu” (Castells, 2008, 2).

Var olan durumun temellendiriimesi ile bir nedensellik ortaya c¢iktig
varsayilabilir. Batin bu ekonomik durumlarin otesinde su anki sémurd dizenine

olanak saglayan en dnemli yapi olaraktan internet ele alinabilir, ciinkt

“...giderek evrensel, sayisal bir dili konusan yeni bir iletisim sistemi, hem
kaltarimdzan sézcukleri, sesleri ve imgelerinin Uretimini ve dagitimini kuresel
olarak entegre hale getiriyor, hem de onlari bireylerin kimliklerinin ve halet-i
ruhiyelerinin begenilerine uygun kiliyor” (Castells, 2008, 2-3).

Bu uyum basta internetin ¢ikisinda pek de géze alinmayan bir sonug olsa da

gunumuz kosullarini sekillendirmekten geri kalmiyor.
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“Internet, 1960’larda ABD Savunma Bakanli§i ileri Arastirma Projeleri
Kurumu tarafindan Amerikan iletisim aglarinin ¢okertiimesini énlemek amaciyla
gelistirilmis bir sistemin Griini olarak ortaya ¢ikmistir., ARPANET (Advanced
Research Projects Agency Network) adi verilen bu ilk bilgisayar agi, kurulus
amacinin ¢ok disinda birgok farkli amag igin kullanilagelen bir ag sisteminin
temelini olusturmustur” (Sertalp, 2015, 22).

Oncesinde internetin askeri bir dnlem adina kurulmasi ve 6zglr bir a§ yapisina
donusmesi her ne kadar celigkili gézikse de sonug olarak Amerika Birlesik Devletleri
gibi kapitalizmin en glgli ellerinden birinde sermaye yodnetimi temelinde
kullaniimasina da sagsmamak gerekir. Clnki bu kullanima olanak saglayan, (daha
once de bahsedildigi gibi) temel bir aga dahil olduktan sonra ortaya ¢ikan etkilegimli

yapinin kendi iginde kisilerin de birbirini maniple ettigi bir slrece ulastirabilmektedir.

“Internet {izerindeki sosyal iligkilere bakildiginda, bireyin 6niinde gok
sayida alternatifin olmasinin iligkilerin kolayca baskalariyla degistirilebilirligini,
dolayisiyla kosullara gdre sosyal iligki aglarinin da degisebilirligini beraberinde
getirebilecegi gériilir. internetle birlikte, cok sayida bilesenin karsilikli olarak
birbirine baglantilandiriimig oldudu, bir ag Uzerinde kargilikli olarak birbirini
etkileme potansiyeline sahip bilesenlerin kosullara uyabilen, karmasik ve hizla
degisebilen dinamik bir sistem olusturdugu sdylenebilir” (Ege, 2004, 51).

internet, medyanin yénlendirme yapmak istedigi alanlari kolayca dayatabildigi
bir mecra olmasi yonlyle, sosyal hayatin dizenlenmesi i¢in birgok olanak saglamistir.
Kisilerin neyi ne zaman isteyecegi akillarina yerlestirilebildigi gibi, neyi ne zaman
istememeleri gerektigi de maniple edilebilir hale gelmistir. Boylece halkin sagduyusu
veya tuketimin yonelimleri, arzulanan zamanda arzulanan gsekillerde hayata

gegiriimeye devam etmektedir. Bdylece;

“Internet televizyon ve yazili basin gibi diger medya (reticilerinin,
enformasyon elde etme araci oldugu kadar, internetin bizzat kendisi
enformasyonun genis kitlelere iletildigi elektronik bir medyadir ve diinyanin dort
bir yanindan bireyleri ve toplumlari birbirine baglayan bir ag olusturmustur” (Ege,
2004, 57).

Bu agin baglhihgini sekillendiren sermaye, ag toplumunu bir enformasyon ¢gagina
surikledigi gibi, kireselligi de Ust yapilarin daha ¢ok &zerklestigi ve alt yapilarin
giderek zayifladigi bir sisteme indirgemistir. Yani “iktidarin temelinde devlet ile onun
kurumsallagsmis siddet tekeli vardir’ (Castells, 2008, 18). Siddetin mesrulastinidigi
Olgude, insanlar arkaik bir guvenlik arzusuna yonelmis ve evlerine kapatilan yiginlar
O0zgurlesmek igin internetin engin derinliginde kaybolmay! segmislerdir. Bunlarin
hepsinin bagh oldugu kiresel kapitalist sermaye reformlari ise ag toplumunun yasam

seklini belirler bir hale gelmigtir.

“...hem kurumlar hem de sirketlerin yonetimi dizeyinde gergeklestirilen bir
dizi reformun doért temel amaci vardi: Sermaye-emek iliskilerinde kar arayan
kapitalist mantigi derinlestirmek; emek ile sermayenin Uretkenligini gl¢lendirmek;
artind, dolasimi ve pazari kuresellestirmek, her yerde en avantajli kosullarla kar
etme firsatindan yararlanmak; Uretkenlik artisi ve ulusal ekonomilerin rekabet
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gucunin saglamlastiriimasi icin genelde sosyal guvenlikle kamu ¢ikarina yonelik
diizenlemeler aleyhine devletin destegini saglamak” (Castells, 2008, 22-23).

Bdylece enformasyon ¢agi, devlet sermaye is birligi, hatta ve hatta sermayenin
guglenmesi adina araclastinimis devletler bahsedilen yapilara indirgenebilir. Bu
sureclerde is glclu ve kamunun emegi sadece tiketim bazl bir sémurla sistemine
dondsturdlurken; sermaye, devletleri besleyip, kamunun da bu duruma ses
clkaramamasi igin yaptirimlarda bulunan bir yapiya doénismustir. Enformasyon
herkese agik olmakla beraber, onun nasil kullanilacag! kanaat liderleri ve sermaye
babalari tarafindan belirlenirken, halklar enformasyonun ag lzerinden maniple edilip

dayatildidi bir stirece surtklenmistir.

“Tanimi, ekonominin 6tesindeki toplumsal surecleri de kapsayacak sekilde
gelistirmek yerine, sosyal donisimi arastirma yolculugumuzda, enformasyon
teknolojisi paradigmasinin merkezini olusturan o&zelliklere isaret etmekte bir
rehber olarak kullanmamizin daha yararli olacadi goérugtundeyim. Birlikte ele
alindiklarinda, hepsi birden ag toplumunun maddi temellerini olustururlar. Yeni
paradigmanin ilk 6zelligi hammaddesinin enformasyon olmasidir: Bu teknolojiler
enformasyonu temel alan, hareket kaynagi enformasyon olan teknolojilerdir;
daha Onceki teknolojik devrimlerde oldugu gibi yalnizca enformasyonun
teknolojiyi temel almasi sdz konusu degildir. (...) Ikinci 6zellikse, yeni
teknolojilerin etkilerinin yayilimiyla ilgilidir. Enformasyon biitiin insant etkinliklerin
ayrilmaz bir pargasi oldugu igin, bireysel ve kolektif varolusumuzun batin
suregleri dogrudan yeni teknolojik araglarla sekillendirilir (kesinlikle bunlarla
belirlenmese de)” (Castells, 2008, 89).

Bu sekillendirmelerin devlet, sermaye ve is glcu arasindaki bagi, ag
toplumunun kapitalist kiresel bir dinya olusumunda c¢ok net rol oynadigi
gOzlemlenebilecektir. “Bu yeni ekonomi 20. ylzyilin son ceyreginde ortaya ciktl,
clnkl enformasyon teknolojisi devrimi bu ekonominin yaratiimasi igin pargalanamaz
maddi bir temel hazirladi” (Castells, 2008, 99). Bu ekonomik yapida sirketler
uluslararasi bir dzellik ihtiva ettikce, Ulke temelli ekonomik yapilara hesap verme
zorunluluklari da ortadan kalkmaya basladi. Cuinku kiresel diinyada merkezi belirsiz
olan veya merkeze koydugu ulkenin kurallari daha kolay elde edilebilen ¢ok uluslu
sirketler, sistemdeki bu agigi ¢ok iyi kullanmayi bilmektedir. Daha ¢ok rant
sagladiklari, liyakatten yoksun dlkelerin devletleri ise bu durumdan rahatca

nemalanmayi segmektedirler.

“Yeni piyasalar agabilmek, her Ulkede piyasalarin degerli kesimlerini
kiresel bir ag icinde birlestirebilmek igin sermayenin son derece hareketli,
sirketlerin ciddi derecede gugclendiriimis iletisim kapasitesine sahip olmasi
gerekir. Birbiriyle yakin etkilesim igindeki yeni enformasyon teknolojilerinin ve
piyasalarin yasal dizenlemelere tabi olmamasi bu kosullari yaratti. Bu yeniden
yapillanmadan ilk ve dogrudan yararlananlar, tekno-ekonomik doénlsumun
aktorleriydi: Yuksek teknoloji sirketleri ile finans sirketleri” (Castells, 2008, 122).

Agdlarin kiresellesmeye sagladigi bu olanaklar, bahsedilen sirketlerin giderek
bldyUmesini, dogru orantili olarakta yerel kalkinma ve refah seviyelerinin diigsmesini

saglamisgtir. CUnkl, yuksek enformasyon teknolojisine sahip sirketler, finansal

33



ydnlendirmeleriyle kiresel kaynaktaki payini arttirirken yerel ekonomilerin
kGgculmesini dnemsememektedir. Ayrica devlet yapilarinin kurallari belirledigi bir
dizende, istedigi merkezden istedigi ¢epere kaynadi maniple ettigi bir sistem
yaratmistir. Bundan dolay1 “Yeni teknolojik paradigma, kiresel bir ekonomi yaratip
mevcut ekonomik ajanlar arasinda oldugu kadar, onlarla yeni gelenler arasinda da
yeni bir rekabet dalgasini gugclendirerek 6nce endustriyel ekonominin ¢apini ve
dinamiklerini degistirdi” (Castells, 2008, 126). Bu teknolojik paradigmanin, kuresel
yaplyl guclendirdigi kadar kapitalist ekonomiyi de kontrol ederek sosyokdilturel
dinamikleri dejenere ettigi dusunulebilecektir. Cunki “Sirketlerin oynadigi, ama
kurallari devletin belirledigi bu yeni rekabet oyunu, bazi sirketleri, bazi sektérleri, bazi
alanlari daha verimli kilan sureclerde ve Urunlerde ciddi teknolojik degisimlere zemin
hazirladi. Ama ayni zamanda, ekonominin blyuk bdliminde, sirketleri, sektorleri,
boélgeleri ve ulkeleri, farkl dizeylerde etkileyen yaratici bir yikim yasandi” (Castells,
2008, 126). Sermaye icin yaraticilik sayilabilecek bir yapinin fikrini icra etmek alt
tabakadan yerel halklarin ekonomik ve toplumsal bir ¢okuntlyle karsi karsiya
kalmasina sebep oldu. Bu durumlarin tamami, Manuel Castells’in énemli eserinde

bes ana unsurda toplanmistir. Bunlar sirasiyla;”

1. Ik etken, bircok (ilkede finans piyasalarinin yasal diizenlemelere tabi olmamasi,
sinir tesi islemlerin serbestlestiriimesiydi.

2. lkinci unsursa, gelismis telekomiinikasyonu, interaktif enformasyon sistemlerini,
karmasik islemleri halledebilecek modelleri hizla igleyebilecek kapasitede guglu
bilgisayarlari da igeren teknolojik altyapinin gelismesiydi.

3. Kiresel karsilikli baghhgin Gglinc unsuru, tirevler (vadeli islemler, opsiyon, takas
ve baska karmasik Urlinler) gibi yeni mali trinlerin dogasindan kaynaklaniyordu.
Tuarevler genelde, cesitli Ulkelerden hisse senetleri, bonolar, opsiyonlar, mallar ve
dovizlerin degerini birlestiren sentetik menkul kiymetlerdi.

4. Finans piyasalarinin entegrasyonunun doérdincia bir kaynagi ise, ya deger
artisindaki farkliliklardan yararlanmak ya da zarardan kaginmak Uzere belli bir
menkul kiymetler ya da ddviz piyasasina hizla girip ¢ikan, bdylece kar ya da zarar,
piyasanin egilimlerini her iki ydnde de kuvvetlendiren, bu hareketliligi dinya ¢apinda
piyasalara yansitan spekilatif mali akiglardir.

5. Besinci sirada, Standard & Poor ya da Moody’s gibi piyasa degerlendirme sirketleri
de mali piyasalar arasindaki kargilikh baghhdin gig¢li unsurlandir. Bu sirketler
menkul kiymetlere, bazen ulusal ekonomilere kiresel hesap sorulabilirlik dl¢utleri
cercevesinde not vererek dinya capinda piyasalara ortak kurallar getirme
egilimindedir” (Castells, 2008, 131-133).

Tum bu durumlar sermayenin, devlet glicinu kullanarak is¢i sinifina dayattig
bir gergeklik tzerinden, internetin simulatif gercekliklerine sikisip kalmis kamusal

duzendeki sartlandirmalar olarak algilanabilecektir.
“Is diinyasiyla ve siyasi gevrelerle baglantilar 6nemli olmakla birlikte, bu
baglantilar girketin igledigi ulusal baglama 6zgudur. Dolayisiyla bir girketin

kiresellesme c¢api genisledik¢e, bulundugu Ulkenin kosullarina bagl olarak is
dinyasi ve siyasi gevrelerle baglanti yelpazesi de genisler” (Castells, 2008, 153).
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Bu iligkilerin, ag baglantilarini kontrol eden veya ettiren devletler araciligiyla,
kuresel bir duzenekte, kapitalizmin ylkselisine sebep olmasi da yine kiresellesmenin
iki tarafli dayatiimasi olarak dustnulebilecektir. Sermayeyi ydneten seckinler daha da
zenginlesmeye, sartli bir sekilde dinyanin kaynaklarini somurmeye odakliyken, yerel
alt tabakalar veya hangi sosyokultirel yapidan gelirse gelsin is¢i sinifi, kaynaklarinin
somurulmesine goz yumarak tiketmeye odakldir. Bunu saglamak adina

“...birgok Ulkede —baglica érnekler ABD (6rnegin Silikon Vadisi), Hong

Kong, Tayvan ve Kuzey ltalya’dir, gokuluslu sirketler, kicik ve orta olgekli

firmalar kiresellesmis Uretim sisteminde daha fazla rekabet giiciine sahip

olmalarini saglayan kooperatif aglari olusturmuslardir. Bu aglar g¢okuluslu

sirketlerle birlesmis, karsilikli olarak soézlesmeli ¢alismaya baslamiglardir”
(Castells, 2008, 153).

Kuresellegsme, kapitalizmin evrimi iginde, ona en buyuk olanagi saglayan
kiltirel deformasyonlardan biri olarak kabul edilebilecektir ve kiresellegsmenin iki
yonlu kontrolliini saglayan mekanizma da enformasyon aglari olarak digtnalebilir.

“Yeni ekonomi her yeri, herkesi etkiliyor, ancak ayni zamanda hem
kapsayicl hem dislayici; kapsayiciliginin sinirlari kurumlara, siyasetcilere,
politikalara bagli olarak toplumdan topluma degisiyor. Ote yandan sistemli mali

dengesizlik, ekonomiler ve toplumlar Uzerinde yikici etkileri olan mali krizlerin
tekrarlanmasi olasiligini da beraberinde getiriyor” (Castells, 2008, 203).

Sistemin dengesizligi dayatiyor olmasi, onun kisa vadede yararina gibi
gOzukurken, uzun vadede insani deneyimlerin dejenerasyonu, insanligi yaganiimasi
guc¢ bir gelecege surukliuyor olabilir. Medyanin artik buyldk bir kisminin internete
kaydigi giinlerde, insanin anlam arayisinin yerini, tatmin arayisina biraktigi asikardir
ve anlamdan yoksun toplumlarin genel niifusu ele alindiginda hem en ust hem de en
alt tabakanin mensuplari, yuzdenin buyuk bir kismini kapsiyor gibi gorulebilecektir.
Bu durumlari yaratan siregleri tanimlarken Castells yine “Enformasyonel galisma
slreci, enformasyonel uretim surecinin nitelikleriyle belirlenir” (Castells, 2008, 327-
328) Demis ve konuyu bes ana baslikta toplamigtir.”

1. Katma deger, agirlikli olarak hem sureclerin hem de drlnlerin yeniligiyle Gretilir. Yeni
¢ip tasarimlari, yeni yazihmlar elektronik sanayiinin kaderi Uzerinde buyUk bir
belirleyicilige sahiptir.

2. Yenilik, iki kogula baglidir: Arastirma potansiyeli ve tanimlanabilir oima.

3. lslerin icra edilmesi, daha Ust dizeyden gelen talimatlari, uygulamalarina
uyarlayabildiginde, sistem icin geri bildirim yaratabildiginde daha verimli hale gelir.

4. Uretim faaliyetlerinin bilylk bdlimi, érgutlenmeler gergeklesir. Yaygin érgitlenme
biciminin iki temel 6zelligi orgit ici uyarlanabilirlik ve digsariya karsi esneklik. ..

5. Enformasyon teknolojisi, tanimladigimiz bigimiyle galisma sirecinin kilit bir bileseni
haline gelmistir, cinku:

* Yenilikler gelistirebilme becerisini belirler.

* Isin icrasi dizeyinde hatalarin dizeltilebilmesini ve geri bildirim yapilabilmesini
saglar.

» Uretim surecinin yonetimi sirasinda esneklik ve uyarlanabilirlige yonelik altyapiyi
hazirlar.” (Castells, 2008, 327-328)
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Tum bu durumlar Gzerinden, esitsizlik giderek artarken, aglarin hem finansal
ajanlara sagladigi olanaklar hem de devlet GUzerinden halklara uyguladigi dayatmalar,
tuketimin giderek guclendigi bir kapitalist yapiyr guglendirmektedir. Teknoloji, saglik,
egitim ve sanayi sireglerinde yaptigr atilimlarla, insanlar arasinda geligsim
yanilsamasi yaratmasindan Ote, kKigilerin Urinlestirildigi ve artik kar saglanan ana
metanin insan oldugu, gdézden kagmaktadir.

“Teknolojik degisim sureci hizini artirdigindan, gerekli vasiflarin tanimlari

surekli asilarak degistiginden vasif sahibi olmak yeterli degil. Sirketlerin hatta
ulkelerin Uyeligi, artik ayricalikli konumlar degil, zira artan kiresel rekabet isin ve
piyasalarin degisken geometrisini sirekli yeniden tasarliyor” (Castells, 2008,

382).

Vasifsiz bir alt tabakanin, vasifsiz bir segkinler grubuyla mucadele etmesinin

higbir anlami yoktur, ¢iinki anlami sorgulayan ve sistemden dislanmak pahasina
gercegi arayan Kigiler bile, tliketimin dayatildigi kiresellikte paylarina disen
sOmuruyu kabullenmek zorunda birakilmaktadir. Tum bir insanligin algilarinin, sarekli
ve eszamanli kontrol edilmesine olanak saglayan bir yapi olarak internet, tuketim
toplumuyla ag toplumunun birbiri iginde kaynasmasini saglayan, kiresel bir faktore
indirgenebilir. Bu nedenle “Klresel erisime sahip, buttn iletisim araclarini birlestiren,
karsilikli etkilesim potansiyeline sahip yeni bir elektronik iletisim sisteminin ortaya
cikisi kultirimUzU ebediyen degistiriyor, degistirecek” (Castells, 2008, 441).
Degisimin kaciniimazligi ile yok olusun habercileri el ele geziyor olabilir. Bu belki bir
gun, dogal bir yok olusa sebebiyet verebilecek olsa da asil korkutucu olan anlamin ve
insani deneyimlerin koreltiimesi olarak ele alinabilir.

“Metin, goriintiler ve seslerin, segilmis bir zaman (gercek ya da ertelenmis)
diliminde, agik, erisimin mali bakimdan sorun olmadigi kiresel bir ag icinde ¢ok
farkli noktalardan etkilesim iginde olarak, ayni sistem iginde btiinlesme
potansiyeli iletisimin karakterini timiyle degistirmistir” (Castells, 2008, 440).
Sonugta, ag toplumu kiresellegsmenin tiiketim toplumu iginde kaynasmis bir hali

olarak, onun daha fazlasina dénustligu bir kavramdir. Tum kiresel aga bir arada
baglanmak, daha gok tuketmek, seckinler gibi yasamayi hayal etmek ve uluslararasi
sirketler tarafindan maniple edilmek Uzere sartlandirilan toplumlar, bdylesi bir
gerceklikte yasamaya mahkdm edilmistir. Bu mahkumiyetin sona ermesi i¢in kiresel,
kapitalist ve tuketici bir ag toplumu olusturmak, dért basi magrur bir sémurd dizeninin

garantilenmesi icin yeterli olabilmektedir.
2.1.4. Kitle Kiiltiirii

HenlUz kitleler olarak yasamaya baslamadan 6nce bile, topluluklar halinde
yasayan insan, belli glglerin gudumine girme durtusuyle bireyselliginden
uzaklagsmistir. Varolusgu felsefenin bir slire entelijansiya tarafindan benimsenen
bireyci gorist veya uzak dogu toplumlari arasinda hem birey hem de butlinU birlikte

yasamaya uygun bir felsefe sunan Taoist gorusler bile, bugiin pratikte, diinya
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tizerinde deneyimlemek adina romantik addedilebilir. Olgekleri bliylise de her zaman
bir topluluktan bahsetmek olasidir ve kitle olmak, herkesin ayni algiyla ayni tepkileri
verdigi olduk¢ca benzer beklentilerin karsilanmasina odaklanilan bir yapiyi isaret

edebilecektir.

Kitlelerin kontrolinde kullanilan araglar, bir kdltdriin kitle olma odagdinda
sekillenmesini saglamig olabilir. Bu araclar icinde medya, internet, ana akim siyasi

yonelimler, finansal yapilanmalar ve yerel kodlar rol oynayabilecektir.

“Ampirik arastirmalar, davraniglarin ortaya c¢ikmasinda kitle iletisim
araclarinin bagimsiz degiskenler olmadigini géstermistir. Acik ya da bilingaltina
hitap ediyor olsun, mesajlari belli toplumsal baglamlara yerlesmis bireyler
tarafindan duasundldr, islenir; bdylece mesajin yaratmasi istenen etki de
degistirilir’ (Castells, 2008, 449-450).

Su anki sistemde, bahsedilen durumlar, tiiketime yénlendiren ve dlinya ¢apinda
taninir olmak Uzere hareketliligi pazarlayan bir yapi ihtiva edebilecektir. Bu da
kitlelerin kuresel olmak adina odunler verdigi bir sistemde, kitlesel etkilerin
g6zlemlenmesini saglayabilmektedir. Clnki ne de olsa, herkesin secgkinler gibi
yasamak istedigi bir dinyada, kitlelerin benzesmesi anormal gd&zikmeyecektir.
Kitleler bu benzesmeyi belki de duyarsizlasma odagdinda temellendiriyor olabilir.
Cunkd sémurulmeye veya toplu kiyimlara géz yumulan bir diinyada kitlesel bir nevroz
halinde olundugunu distinmek, garip olmasa gerek. Orta Dogu’da petrol savaslarinin
sebep oldugu binlerce masum c¢ocudun o6limd, insanlarin arabasina benzin
pompalayip hi¢ sucluluk duymadan tatillerine gitmesini engellememektedir ya da
Afrika’da ilag deneylerine tabi tutulan bir gocugun élimu, aglikla ve az gelismiglikle
aciklandiginda, kimse o ilag firmasindan alisveris yapmayi birakmamaktadir. Kanli
elmaslarin parildadigi digunleri saymiyorum bile. Bdylesi bir ortamda “Gergek
savaslara iliskin berbat goruntilerin macera filmlerinin bir pargasi olarak
algilanabildigi, bu mesajlarin normallestiriimesi sirecinin temel bir etkisi vardir: Batln
icerigin bireyin imge cercevesine yerlestiriimesi. Dolayisiyla hayatimizin sembolik
dokusu olduklarindan, nasil gergek deneyimler ryalar Gzerinde igliyorsa, kitle iletigsim
araglari da beynimizin igleyecedi hammaddeyi saglayarak bilincimiz ve
davraniglarimiza igsleme egilimindedir” (Castells, 2008, 451). Bu kitle iletisim araglarini
kullanan girketler, maniple ettikleri eglence anlayigi s6z konusu oldugunda,
cogunlukla kitlenin beklentisinden 6te, bireylerin kitlesellesmesine yardimci olacak
icerikleri Uretmek konusunda internetin olanaklarindan sonuna kadar yaralanmayi
segmektedirler. internet, genelde devletlerin kontroliinde 6zellesen kurumlar
tarafindan halka sunuldugu icin, finans piyasalarinin ydneticilerinin kontrolindeki
sirketleri daha guglu kilacak programlarin lehine caligiyor olabilir. Devletlerin, kitleyi

daha rahat kontrol edebilmesi adina, halki uyusturan kontrol mekanizmalarina
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donusmektedirler. Cunku kitle blylduikge, kuresellik cogalmakta ve kitleleri kontrol

etmesi kolaylagmaktadir.

“Internet hizmet saglayicilarinin eglence disinda hizmet ve bilgi
sunumundaki genis capli basarisi ve internet'te kisisel iletisimin hizla yayiimasi
dikkate alindiginda, gozlemler, kitlesel Uretilmig, talep Uzerine farkhlastiriimis
eglencenin multi-medya kullanicilarinin agik tercihi olmadigini gésteriyor; bunun
alani sekillendiren sirketlerin stratejik tercihi oldugu belli olsa da” (Castells, 2008,
493).

Medya son yirmi senede gok yonlu bir ilerleme géstermektedir. Ginumuizde, en
temele internet koyulsa da insanlarin televizyonla bagd farkli sekillerde
suregelmektedir. Ayni Urinu birgok mecradan sunan aglar, kisilerin algisi veya tercihi
ne tarafa olursa olsun, bir sekilde ona nufuz etmeyi basarir ve sonug olarak kisi dyle
veya bdyle istenilen dizlemde sartlandirilabilecektir. Kitle kaltlrd, yeni yonelimlerde
hala s6z konusudur. internetin bir hayranlik ya da taraftarlik sirecini, ister istemez
icerik Ureticisine dayattigi da dusunulebilecektir. Her ne kadar hayranlar talep ettigi
icin programin niteligi degismese de nicel durumlarda kitlesel beklentiler zaman

zaman etkili olabilmektedir.

“Taraftarlar her zaman yeni medya teknolojilerine erken adapte olmustur;
kurgusal evrenlere olan hayranliklari genellikle kostiimlerden fanzine ve simdi
dijital sinemaya kadar degisen yeni kiltirel Gretim bigimlerine ilham veriyor.
Hayranlar, medya kitlesinin en aktif segmentidir, verilenleri kabul etmeyi
reddeder, ancak tam katilimci olma hakki konusunda israr eder. Bunlarin higbiri
yeni degil. Degisen sey fan kiltirinin gértndarligudar’ (Jenkins, 2006, 131).

Bahsedilen gorunurligun de artiyor olmasi, kiresellesmenin bir sonucu olabilir.
AJ toplumu programin vyayinlandigi cografyadaki en yaygin dili kullanmayi
ogrendiginde (ki bu cogu zaman ingilizce’dir), programin yapimcilarina diizenledigi
kitlesel baski sonucu kimi cevaplar alabilmektedir. Cok yakin zamanda “Marvel
Sinematik Evreni’nin en 6nemli pargalarindan biri olan Guardians of the Galaxy’nin
(2014) ybnetmeni James Gunn gektigi ilk iki filmin ardindan seriden kovulmustu.
Gecgmiste Twitter'da yaptigi ahlaka aykiri paylasimlarla Disney Stidyolarinin tepkisini
geken yonetmenin, Ugtincu film igin imzaladigi s6zlesme feshedilmisti. Bu durumun
ardindan hayranlarin buylk o6lcekli tepkisini alan tercihten, gcogunlukla bu sebepten
ve bir kisimda serinin basrol oyuncularinin yénetmen olmadan yeni filmde
oynamayacaklarini séylemesinden dolayi karardan geri dénildi ve yénetmen serinin
dclincl filmini gekmek igin prodiksiyona yeniden dahil edildi. Sonugta, izleyicinin
istedigi olmustur. Stlidyo kitlesel oranda film gésteriminden saglayacagi geliri, daha
gucli bir sekilde garantilemis ve kotu reklamla bile olsa yerini saglamlastirmistir.
Bunun o6tesinde kitle iletisim aracglarini yonlendiren kontrol mekanizmalari, insanlara

esit oranda psikolojik baski ve bagkaldiri hilyasini yasatmak konusunda
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uzmanlagmistir. Olaya, her savas filminde biraz agk, her vahset filminde de biraz

komedi katmayi ihmal etmemektedirler.

“Surekli bir teknolojik yenilenme igerisinde bulunduklarindan dolayi
televizyon, video ve film, yikici (ya da direnis) ve birlestirici (ya da tepki)
arasindaki ikilige 6zellikle duyarlihk gosteren kitle iletisim araglandir. Yer darligu,
su anda TV ve video uUzerine yapilacak ayrintih bir tartigsmayi onlayor”
(Olivier'den, 1995, aktaran Blyukdivenci & Oztlrk, 2014, 47).

Asil dikotomi ise, ironik bir sekilde, kitleler kitleselliginden 6tirt batinlestikge,
bir arada daha gugli olmalari gerekirken daha kontrolsiz tiiketen, daha ¢ok maniple
edilebilen ve dayatiimak istenilen algilarin daha rahat dayatildigi yidinlara
donusmektedirler. Bu da kureselligin en blytk mimari olarak, kapitalizmin igini ¢ok

kurnazca yaptiginin bir kaniti sayilabilir.

Peki, kitle iletisiminin temelinde hangi devinimin oldugu merak edildiginde,
bunun basit bir sekilde higbir sey oldugunu varsaymak mumkuin olabilir mi? Clnki
temelinde yiginlari kontrol etmenin gerektirdigi higbir sey yoktur; savurganligin yuksek
tatmin yaratacagdi yanilsamasinin empoze edilmesinden bagka. Savurganlk, temel
haliyle kiresellik icinde kiyima ve sémurlaye alistirilmig insanin, aglar iginde tiketime
yoénelik gezindigi akil almaz hizdaki bir higlik evrenidir.

‘Kitle iletisiminin bize verdidi gerceklik degil, gercekligin bas
donduruculagudir. Ya da sézcuk oyunu yapmaksizin, bas donduriculigu
olmayan bir gerceklik, guinkl Amazonya'nin merkezi, ger¢egin merkezi, tutkunun
merkezi, savasin merkezi, kitle iletisiminin geometrik yeri olan ve onu bas

dondurucu duygusallija donlstiren bu “merkez” kesinlikle higbir seyin cereyan
etmedig@i yerdir” (Baudrillard, 2013, 27).

Bu herseyin ansizin oldugu ve higbirseyin gercekten olmadigi uzamda,
hareketlilik ve savurganhdin liks takintisi icinde insanda yarattigi sahte tatmin
duygusu, butin bir yapinin birbirine kenetlendigi surekli bir yikselis ivmesi gorilebilir.
Kuresel olan kitle, artik yerelligin gostermelik gereksinimlerini giderirken, kuresel
yakalamak adina araya sikistigi melez bir kultire entegre olur ve bu melezliklerin
bitininde savurganligin temele alindigi, birbirine hig benzemeyen toplumlarin
esitlendigi karmasik bir yapi meydana getirmektedir. Tum bunlarin sonunda, likse
ulasma ve savurganlik yapabilme endeksine goére siniflandirilan birinci sinif
kiresellerle, ekonomi sinifi kireseller arasindaki ekonomik ugurum agcilir, fakat

tatminsizlik orani her sinifta birbirine yaklasmaktadir.

“Kent ve sanayi ortaminin etkisiyle yeni kitliklar ortaya ¢ikar: Mekan ve
zaman, temiz hava, yesillik, su, sessizlik... Eskiden bedava olan ve bol bol
kullanilan mallar sadece ayricaliklilarin erigebildigi lUks mallar haline gelirken
Uretilmis mallar ya da hizmetler kitlelere sunulur” (Baudrillard, 2013, 57).

En aci olani da varoslara sikistirilan insanin, insani ihtiyacglarini gidermek igin

gereken tum haklarinin elinden alinmasidir. Béylece kitleler arasinda kutuplagsma
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baslar, tatil yapma IiksU olmayan, araba alma liksU olmayan, hatta is bulma liksu
bile olmayan gevrelerde, yapilabilecek en mantikli sey birka¢ yil 6deme pahasina en
son gikan akilli telefonu alip, segkinlerin sahip oldugu en az bir Grline sahip olmak ve
bu yolla zenginligi simule etmektir. "Bollugun yuceltimesi ve “yabancilasan” ya da
“yapay ihtiyaclar’a aglayip sizlanma, ikisi birlikte ayni kitle kaltGrind ve hatta bu sorun
uzerine bilgiclik taslayan ideolojiyi besler” (Baudrillard, 2013, 74). Bu ideolojik
yonlendirme sonunda sureg, insanin ana ihtiyaclarini tamamen unutup yapayhgin
icinde kendine bir kimlik edinmesiyle sonuglanabilmektedir. Manevi 06zgurlik,
emegiyle ¢alismanin tatmini, sanatsal veya felsefi tretim, gikarsiz sosyal iligkiler gibi
bircok temel deneyim ile tatmin olma olasiliginin insanlarin aklindan bile ge¢cmedigi,
daha ¢ok gosteris, savurganlik ve hareketlilik pahasina 6zden uzaklagsmaya sebep
olan bir surece dogri ilerlenmektedir. Bu da sonug¢ olarak, gérev ahlaki, narsisistik
kisilik bozukluklari ve basarma simullasyonu yaratmak tzere bir zimreye ait olmak
gibi takintilari beraberinde getirebilecektir. “Siddet gibi bastan ¢ikarmanin ve
narsisizmin yeri de pesinen kitle iletisim araglar tarafindan sanayisel olarak uretilmis
ve imlenebilir géstergelerden olusmus modellerle doldurulmustur” (Baudrillard, 2013,
104). imgeler Uzerinden narsisistik ve vahsi duygularini tatmin eden Kkitleler
edilgenligini stirdirmektedir. Once esas tatmin odaginda olmasi gereken temel insani
deneyimler anlamsizlagtiriimakta, daha sonra da edilgen bir sekilde medyanin ag
icine yerlestiriimis simulasyonlari araciligiyla toplumlarin butinine dayatilmaktadir.
Gecmiste insanin bu vahset ve askinlik duygusunu gidermek igin duzenledigi ritieller,

artik kitle iletisiminin igine yedirilmis bir sekilde insanligin seyrine sunulmustur.

“Tlketim toplumunu ayirt eden aslinda térenlerin Gzlntu verici yoklugu
degildir. Aslinda radyo yayinlarindaki oyun dinsel ayin ya da ilkel toplumdaki
kurban etme gibi bir térendir. Ancak térensel paylasim artik et ve kan anlamina
gelen ekmek ve sarapla degil, kitle iletisim araglariyla (sadece iletiler degil, ayni
zamanda yayin aygit, yayin agi, yayin istasyonu, radyo alicilari ve tabii ki
yapimcilar ve dinleyiciler) yapilir” (Baudrillard, 2013, 117).

Cunkld daha 6nce de bahsedildigi Gzere, temel beklenti insanin gergek bir
deneyim yasamasi degil, deneyimin simidlasyonu araciligiyla kavramlarin altini
bosaltmak, vahset ve ahlaksizliga karsi duyarsizlagarak sadece imgelerin kontrol
ettigi bir dinyada yalnizligini ve caresizligini unutmaktir. Bdylece insanin, kitlenin

kUguk bir parcasi halinde yasamaya boyun egmesi sadlanabilecektir.

Herhangi bir sistemde 6ze dénllmeye calisilacak olursa, buna sistemin karsi
ctkmasi anlamsizdir, gunku kendi gibi uyutularak yasamayi1 se¢gmeyenler, oyle veya

bdyle sistemden diglanacaktir.

“Kitle iletisimi, kultiri ve bilgiyi dislar. Gergek simgesel ve didaktik
sUreclerin igin icine girmesi, bu térenin anlamini olusturan toplumsal katilimi
tehlikeye atacagindan sdz konusu degildir; katilimsa yalnizca bir litdrji ile, tim
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anlam igerigi bogaltlmig bicimsel bir gostergeler koduyla gerceklesir”
(Baudrillard, 2013, 117).

CunkU gercek deneyimler, disinmeyi ve analiz etmeyi gerektirir, oysaki kitle
iletisiminde yidinlarin digiinme gereksinimi ortadan kaldirilmistir. Otomatik olarak
birbirine baglanti yapan bir¢ok icerik, ydnlendirmelerle insanin dislincesizlesmesini
saglayabilmektedir. Bir filmde oynanan, bir bilgisayar oyununa giren kisi, oyun igindeki
mazigin klibini izlemek icin Youtube’a girer, oradaki linkten grubun Instagram’ina
yoénlenir ve son olarak Instagram’da gezinmeye devam ederken karsisina ¢ikan
reklamda gordugu Urand bir e-ticaret sitesinden edinerek tatmin olur ve guna bitirir.
Boylece kitleler birbirine bagimh bir sistem yaratip, kitleyi dolayli yoldan maniple
etmeye devam eder. Hatta ve hatta, dyle logaritmalar yazilmistir ki, o grubu dinleyen
kisilerin satin aldigi Urlnler, bu kisilerin sosyal medya hesaplarinda reklam olarak

daha ¢ok gdsteriimektedir.

“...Kitle iletisim araclarinin iglevi dinyanin yasanan, benzersiz ve olaysal
karakterini, yerine olduklari halleriyle birbirine tirdes, birbirlerini anlamlandiran ve
birbirlerine génderme yapan bir araglar evrenini gecirmek icin noétr hale
getirmektir’ (Baudrillard, 2013, 142).

Tum bunlarin temelinde, insanin arzularinin yattigini dusunduren kitle iletisimi,
kiresel bir merkezi arzu aradiginda, tum bir insanligin en temel arzusu olarak
cinselligi bulgulamis olabilecektir. Cinsellik bir meta haline getirildigi andan itibaren,
imgelerle yiginlara dayatiimasi ve dunya ¢apinda ticari bir politika olarak kullaniimasi

cok 6nemli bir nGans haline gelebilmektedir.

“Cinsellik, kitle iletisiminin tim anlam alanlarini gosterisel bir bigcimde Ust-
belirleyen tiketim toplumunun “ilk sayfalardaki konu”su haline geldi. Gérmeyi ve
dinlemeyi gerektiren her sey cinsel bir tin aldi. Tuketilmesi gereken her sey cinsel
teshir pesinde. Ayni zamanda elbette tlketime sunulan cinselligin kendisi”
(Baudrillard, 2013, 168-169).

Temel icguduler Uzerinden yaratilan yapay gidumlemelerin, insanlik Gzerinde
kureselligi ve kitleselligi guglendirdigi dUsunulebilecektir. Batinligu saglayan
herkesin az veya ¢ok, benzer reaksiyonlar verecegi durumlar kesfetmesiyle ilgilidir.
Bu acgidan dusundldiginde, kireselligin dnemli kodlarindan birisi de arzu nesnesi
haline getirilen insanlarin imgelerinin, aglar Uzerinden butin bir insanhgda
pazarlanmasi olarak gdrilebilecektir. Bu pazarlamanin en temelinde ise, kitle

iletisimin glglendiren kiresel ag teknolojileri bulunmaktadir.

“Insanlar davraniglarini érgiiteme, davraniglarina karar verme konusunda
bir dizeyde o6zerklik sahibiyseler, kitle iletisim araclari Gzerinden gdnderilen
mesajlarin bu mesajlari alanlarla etkilesim icinde olmasi gerekir; bu ylizden de
kitle iletisim araclari bir kultar bigimine, kitle kultirtine degil, teknolojik bir sisteme
atifta bulunur” (Castells, 2008, 449).

Tdm  teknoloji aracihdiyla dayatilan ideolojik pazarlama aygitlari,

kiresellesmenin ve kitle kultirinin faydasina ¢alismakta ve bu iki kavramin birbiriyle
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olan igbirligini glgclendirmektedir. Gunumuizde kitle iletisiminde temel aracin
enformasyonel ag teknolojileri oldugu varsayilabilecektir. internet izerinden erigim
saglanan urlnlerin tamami birgok teknolojik aygitin, bir zeminde birlesmesini
saglamaktadir. Artik bir dijital oyun, hem bilgisayarda hem konsolda hem de akilli

telefonlarda oynanan versiyonlariyla Uretilebilmektedir.

“...kitle iletisim araclari, 6zellikle de bizim kultGrimuzuin goérsel-isitsel kitle
iletisim araclari, iletisim sdreglerinin temel malzemesidir. Bir kitle iletisim araclar
ortaminda yasiyoruz, aldigimiz uyaricilarin ¢gogu da kitle iletisim araglarindan
geliyor” (Castells, 2008, 450).

Bir kimlik simulasyonu Uretmek Uzere c¢abalamaya sartlandirilan kitleler,
kuresellikten siyrilamadiklari bir gerceklikte yasamaktadirlar. Televizyon, artik sekil
degistirmesi ve kuresel internet kanallarina déndsmesine ragmen iglevini
surdurmekte, bu islev imgelere sikigtirilan kitlelerin bizzat deneyimlemek yerine, suni

bir yanilsamay! izlemeye yonelmesi tUzerinden sinirlandirilabilecektir.

“Sanki gorsel riyalar dinyasi (televizyonun sundugu bilgi/eglence),
bilincimize kolektif pratiklerimizle ya da bireysel tercihlerimizle Urettigimiz
goruntlleri ve sesleri segme, yeniden birlestirme, yorumlama glcinu geri
verecek gibidir. Bu carpitip bozan aynalar arasinda bir geri bildirim sistemidir:
Kitle iletisim araclari kultGrimizin ifadesidir; kiltirimiz de kitle iletisim
araglarinin sundugu malzemeler tzerinden isler” (Castells, 2008, 451).

Malzemesi suni deneyimler olan ve gorsel uyarinin hakiki yasamsal uyaricilarla
yer degistirmesine sebep olan durum, kendiliginden kontrol edilmeyi bekleyen

insanlarla dolu bir kitle kltiranad isaret etmektedir.

Bugln bu durumlar yasanirken gelecedin medya aligkanli§i da transmedya
tirtine dogru ilerlemektedir. Kitlesellige fayda sagladigi kadar, bir tir bireysellesmeye
de yol acabilecek birbirinden bagimsiz ve ¢ok sayida tercihi barindiran kitlesel aglar,
bunun yani sira anlati yapilarini birlestirerek birgok platformda bir “franchise” eserin

farkh kisimlarini deneyimlendirmeye ¢alisiyor olabilir. Bundan dolaysi;

“...sistemin gergek teknolojik igerigi belirsiz oldugundan, ilk agsamalari kim
kontrol ederse, gelecekteki evrimini de belirleyici dizeyde etkileyecek, bdylece
yapisal bir rekabet gucl avantajina sahip olacak. Bilgisayarlar,
telekomunikasyon, tim bicimleriyle kitle iletisim araglari arasindaki teknolojik
uyum yizinden, devasa capta kiresel/bdlgesel konsorsiyumlar kuruluyor,
dagiliyor” (Castells, 2008, 487).

Bu dagilmay toparlamak adina da, kuresel kitle iletisimi, transmedya temelinde

tekrar gliiclenmeye baglayabilecektir.

Tdm bunlarin sonucunda, kuresellikle kitlesel kultirin birlikteliginin guglendigi
varsayilabilecektir. Tuketime odakli kitlelerin, begenilerinin yonlendirildigi ve
sartlandirmalarin kiresel bir boyuta ulastigi bir gergeklikte, kapitalizmin daha da
yukselecek olmasi beklenebilir. Bu yapiya uygun bir medya aligkanligindan dogan

yakinsama kulttrl ise, oldukga gigli bir sekilde insanhdin ydnelimlerini kontrol etmeyi
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mumkun kilacaktir. Kitlesellik kuresel yapidan beslenirken, ag toplumundaki
bireysellesmenin 6nlne ge¢mek Uzere, yakinsama kultird kiresel dinyanin

yardimina kosup glcunu artiracaktir.

2.1.5. Yakinsama Kiiltiiri

Batlnluk esastir. Kiresellesme daha onceki bolimlerde bahsedildigi Uzere
ekonomik acidan kitleleri yikima gotirse de kulturel acgidan bir ylkseligse
yonlendirebilecegi dugunulebilir. Kitlenin interaktivitesini artiran yakinsama kulturu de,
bu durum igin bir olanak saglayabilecektir. Su an kosulsuz sartsiz kontrolu elinde tutan
kapitalizm sonrasi, hayal edilebilecek bir dinyada, anlati yapilarinin bitinlestigi ve
interaktivitenin arttigi bir ortam, insanlhigin kiresel bagdi pozitif bir ilerleme Gzerinden
deneyimlemesini mumkin kilabilecektir. Gerek sanat dallarinin icra edildikleri
platformlarda, gerekse insanin kiltlirel hayatinda bir bltinlik saglayabilecek olmasi

yoéniyle, bu yeni kiltrel konjonktir bir bitiinlesmeye sebebiyet verebilecektir.

Yakinsama kudltarinin temeli, bu alanda ana kaynak kabul edilebilecek olan

Henry Jenkins'’in ifadesiyle

“Okuyuculardan, geg¢misin okuyucularinin canlanmasini saglamak igin
birden fazla metnin etkinlestirdigi katki anlayisina dayanan gesitli medya veya
tarihsel kurgularda ipucu aramasini isteyen gizemler kesinlikle hayal edilebilir. Bu
trans-medya durtl yakinsama kiltiri dedigim seyin merkezindedir” (Jenkins,
2006, 129)

Seklinde agiklanabilecektir. Tuketim kultirinde ve ag toplumundaki
dayatmalara ve ydnlendirmelere oranla, gérece tuketicinin 6zgurlesmesini saglayan
yapi, kiresel kolektifligin kendi icinde organize olmasina da olanak saglamaktadir.
Gunkd;

“‘Kurumsal ve taban yakinsama modlari arasindaki kesisme ile
karsilastigimiz igin ne Ureticilerin ne de tiketicilerin etkilesimlerini hangi kurallarin
yonetmesi gerektiginden emin olmadigina sasirmamaliyiz, ancak her iki taraf da
digerlerini secimlerinden sorumlu tutmaya kararli goriniyor. Fark, fan
toplulugunun géreceli bir gi¢gstzlik konumundan muzakere etmesi ve yalnizca

kolektif ahlaki otoritesine glivenmesi gerektigidir, ancak sirketler su an yanlarinda
hukuk glictine sahipmis gibi davranmaktadirlar” (Jenkins, 2006, 166-167).

Daha 6nceki toplumsal ydnelimlerde temelde sermaye ve kireselligi bolismus
eyalet dizenegi, butinlesmis devlet yapilarini mevcut kilarken, yeni sistemde
yerellerin ag Uzerinden birbiriyle iletisime gectigi ve surecleri kolektif baskiyla
yonlendirdigi bir yapiya gecis yapabilmektedir. Katilimci, yakinsama sureglerinde
kuresel Ust yapilarin yénlendirmesinden ¢ok, kendi begenisi ve katilimci durumuna
gecme segimiyle varolmaktadir. Boylesi bir kiiresellesmede, pozitif bir kiiltirel gelisim
g6zlemlemek olasidir. Cunkid her seyden 6te, manipllasyon oranlari azalmis ve

Ozglrce sec¢im yapip birbiriyle etkilesime gegcme tercihine sahip olan bir ag kullanicisi
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ortaya ¢ikmistir. “Yakinsama herhangi bir 6zel iletim mekanizmasina bagl dedgildir.
Bunun yerine, yakinsama bir paradigma degisikligini temsil eder...” (Jenkins, 2006,
243). Bu nedenle paradigmanin yonelimi 6zgurlesmeye olanak saglamasi adina
onem teskil etmektedir. Artik sirketler hukuki ayricaliklarini gegmigteki gibi kullanmaya
caligsa da, bunu kabullenmeyen veya buna boyun egmedigini belirten bir kollektif
katilimci batindyle karsi karsiya gelmek durumunda kalinmistir. Bu nedenle, tiketim
toplumundan ve kitle kultirinden kurtulmaya baglayan yakinsama kultdrindn

oturtudugu temeller
” ...ortama 6zgu icerikten, birden ¢ok medya kanali boyunca akan igerige,
iletisim sistemlerinin artan bagimhhgdina, medya icerigine erigmenin birden ¢ok
yoluna ve yukari ile agagdi arasindaki karmasik iligkilere dogru bir gecis, kurumsal

medya ve asagidan yukariya dogru gergeklesen bir katihmci kiltirddr” (Jenkins,
2006, 243).

Katilimcilik bir yonlyle kollektifligin izin verdigi oranda bireysel midahaleleri
olanakli kildigindan dolayi, slrece pozitif yaklasan katihmcilarin birbirlerini
interaktivite icinde olumlu etkileyebilme olanagi ortaya cikarken, bireysel bagkaldirma
olanagi veya guci bulamayan katilimcilarin birlik olarak sureglere bagkaldirmasini da
olanakl kilmaktadir. Bu durum, hentiz sirketlerin Grettikleri algilar eskisi gibi 6zglrce
dayatamadigi icin sermaye adina yararli géziukmuyorken, yakinsama kalttra iginde
uretilen Urtnlerin daha hizli, daha fazla ve birgok farkli sekilde pazarlanmasina olanak

sagladigindan fayda sagladigi da dusunulebilecektir.

"Televizyonu demokratiklestirmek" sdylemine ragmen, bu degisim
kamuoyunu guglendirmek igin genis bir misyonla degil, ekonomik hesaplamalar
tarafindan yonlendiriliyor. Medya endstrileri bir dizi nedenden 6tiirt yakinsamayi
benimsemektedir: ¢Unkd yakinsamaya dayali stratejiler medya birliginin
avantajlarindan faydalanmaktadir; ¢lnki yakinsama tiiketicilere igerik satmanin
birden fazla yolunu yaratir; ¢linki yakinsama, pazarin pargalanmasi ve dosya
paylasiminin yukselisinin eski is yapma yollarini tehdit ettigi bir zamanda tiketici
baglihgini simgeliyor. Bazi durumlarda yakinsama sirketler tarafindan tiiketici
davranislarini sekillendirmenin bir yolu olarak zorlanmaktadir. Diger durumlarda
yakinsama, medya sgirketlerinin zevklerine ve ilgi alanlarina daha duyarli
olmalarini isteyen tiketiciler tarafindan zorlanmaktadir” (Jenkins, 2006, 243).

Demokrasinin anlamini sartlandiriimis olanlarin 6zgirce seg¢im yapmasinda
sabitleyen ana akim devlet gorisli ve sermaye yapisi, en azindan yakinsama
sureclerinde bu durumun sekteye ugramasiyla etkisini biraz da olsa kaybetmistir. En
azindan medya tuketimi, biling seviyesi yukselme ivmesinde olanlar arasinda
katimcilik algisini yarattigi gibi, kisilerin bireysel tercihlerinin ve haklarinin da tekrar

sorgulanmasi adina pozitif bir etki yaratmis olabilir.

“Yine de motivasyonlari ne olursa olsun, yakinsama medya
endustrilerinin ¢calisma bicimlerini ve ortalama insanin medyayla olan iligkileri
hakkinda distinme bigimlerini degistiriyor. Eski kurallarin degisime agik oldugu
ve girketlerin tuketicilerle iligkilerini yeniden muizakere etmeye zorlanabilecegi
kritik bir gegis ani igindeyiz” (Jenkins, 2006, 243).
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GUnumuz sartlari bdylesi bir paradigma degisiminin oldukga gerekli oldugu bir
donemdedir. Aksi takdirde toplumsal deformasyonlar ve kilttrel ¢okls igindeki
kiresel dinyanin gelecegi, bircok agidan ¢ok parlak goérilmemektedir. Su an ise
sorulmasi gereken asil... “Soru, halkin daha fazla katilim igin baski yapmaya hazir
olup olmadigi veya kitle iletisim araclariyla ayni eski iligkilere razi olmaya hazir olup
olmadigidir’ (Jenkins, 2006, 243). Kitle iletisimindeki algi oyunlari azalsa da slirmeye
devam ederken yakinsama kulturiinin yayilimci yapisi ¢6zime yonelik bir alternatif
sunuyor gibi gbézikmektedir. Bu asamada forumlar ve sosyal paylasim aglari
insanlarin iliski kurmak Uzere, belli medya turleri (film, muzik, ¢izgi roman, bilgisayar
oyunlari v.b.) etrafinda toplanmasini saglamaktadir. Bdylece ureticinin neyi ne sekilde
degigstirmesi gerektigini veya tercihlerinin ne yonde dizelmesi gerektigini
soyleyebilmesi yonulyle, tiketiciyi gdidimlenmis halinden ¢ikarip midahaleye hazir bir

duruma sokmustur.

“Gorundigu gibi, medyanin yakinsama g¢agi bireysellikten gok toplumsal
kabul bigimlerini etkinlestirir. Hentiz butin medya tuketicileri sanal bir toplulukla
etkilesime gecmemistir; bazilari sadece arkadaglariyla, aile bireyleriyle veya
calisma arkadaslariyla neler gérdigini tartismaktadir’ (Jenkins, 2006, 26).

Ama bu bile yakinsama kaltirinin genislemesi icin iyi bir baslangi¢ sayilabilir.
Yakinsama kultarinun temel medya yonelimi olan Transmedya alani bir ana baglikta
toplanacak olsa da, kisaca yakinsama kultirine destegini anlatmak adina, artik
gecmigle gelecegin, tarihle buginin tim olanaklari bir hikaye evreninde toplanmakta
ve farkli pargalari farkl platformlarda izin verilen interaktivite seviyelerinde
katiimciliga yonlendirilmektedir. Film tutkunlari filmin bir sonraki serisi gelmeden seri
ile ilgili fikirlerini ve onerilerini forumlardan dolasima sokmaya baslamakta, oyun
meraklilari online oyun gruplari iginde bir gok farkli Glkeden arkadaslar edinip iletisime
gecebilmekte, kitaplar, yazarla bizzat iletisime gecilen platformlarda farkli sekiller
alabilmekte, hayran Uretimi (fan made) filmler ve diziler bitlin bir hikaye evrimine
eklemlenebilmekte ve gizgi film/gizgi roman karakterlerine burintlen “Comiccon”
konferanslarinda, dizi, film yapimcilari, Hollywood aktoérleri ve ¢izgi roman gizerleriyle
bizzat bir araya gelinen katilmci iletisim sireclerine eskiye oranla daha c¢ok
rastlanabilmektedir. Her ne sekilde olursa olsun etkilesim orani artmakta ve tuketiciler
edilgenlikten katihmciliga dogru ilerlemektedirler. Tim bunlar kiresel dlgcekteki
iletisim yapisini etkilerken, yakinsama kultirunun daha 6zgur bir dunyaya ulastiracagi

varsayllabilecektir.

2.1.6. Siber Uzam

Klresel kapitalist diinyanin son yiz yilda nasil sekillendigini gdérmek adina,

gecmisten buglne degin olanlar belirli bir sirada ele alinmis oldu. Kuresellesmenin
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gelecegini sorgulamak icin, belki de yapilmasi gereken (simdilik) son olarak siber
uzami gozlemlemektir. Binlerce yillik insanlik medeniyeti, ilk kez bu kadar birbirine
yaklastidi bir zaman dilimine ulagmaktadir. Ve daha da 6énemlisi, insanlik tarihi
boyunca ilk kez tamamen insan dretimi bir sanal uzam, iletisim kurmak adina
kullanilabilir olmaktadir. Siber uzam sanallik iginde gergek deneyimler sunmasi
yonuyle, batun bir insani deneyimi degistirmektedir. Artik kisiler “Avatar’lari Gzerinden
yeni kimlikler edinirken, simile edilmis gercekliklerde bir araya gelebilmektedirler.
Biitiin bunlari olanakli kilan ise tabi ki de internettir. internet éncesinde ortaya ¢ikan
‘ARPANET adini tagiyan ilk bilgisayar agi, 1 Eylil 1969’da, agin ilk dort baglantisinin
Los Angeles’ta California Universitesinde, Stanford Arastirma Enstitiisi’'nde, Santa
Barbara 'da California Universitesi’nde ve Utah Universitesi'’nde kurulmasiyla devreye
girdi” (Castells, 2008, 59). ARPANET ile, bir ag kurma fikrinin gergekligi sorgulanmig
ve ortaya ¢ikan gelismelerle sureg internet aginin tim diinyaya yayildidi bir durumla

sonuc¢lanmigtir. Daha sonra
“Internet’in kokleri, diinyanin en yenilikgi arastirma kurumlarindan birinin
calismalarinda yatar: ABD Savunma Bakanhgi lleri Arastirma Projeleri Kurumu
(Advanced Research Projects Agency ARPA). 1950lerde ilk Sputnik’in
firlatihgiyla Amerikan ordusunun yulksek teknoloji miessesesi telasa dislince,

ARPA, bir kismi teknoloji tarihini degistiren, genis 6lgekte Enformasyon Cagi'nin
Oncusu olan bir dizi kararli girisimde bulundu” (Castells, 2008, 58).

Bu girigsimin sonucunda internet bitun kitalara yayilarak her tirden insanin
kullanimina agik hale gelmistir. internet bly(k bir atihmin bagladigi ortam olsa da bir
meta olarak kullanilma arzusu insanin sec¢imlerini kdkten bir degisime itecek kadar

ilerleyene dek kapitalist yapiya entegrasyonunu sirdirmektedir.

“...bltin toplumlarda, kultirel sinirlari agsan enformasyon seckinlerinin,
giderek benzer bir hayat tarzini paylastigi gézlenmektedir: SPA tesislerinin
dizenli kullanimi (seyahatte bile), jogging; izgara somon balidi ve yesil salatadan
olusan zorunlu rejim, ki Japonya’da bunun bir dengi udon ve sashimi’dir; i¢
mekanlarda rahat bir atmosfer yaratmaya yonelik “agik kahve” duvar rengi; her
yerde hazir ve nazir dizlstu bilgisayarlar, internet erigimi; is takimlari ile spor
kiyafetlerin karmasi; unisex giyim tarzi vs. Batiin bunlar, kimligi belli bir toplumla
degil, kuresel bir kiltirel yelpazede enformasyonel ekonominin yodnetsel
cevrelerine Uye olmakla baglantil olan uluslararasi bir kdltiriin sembolleridir”
(Castells, 2008, 554).

Bu uyelik durumu daha 6nce de bahsedildigi gibi, seckinlerin kiiresel hareketlilik
icindeki yasama kanalize etmeye caligtigi alt-tabakalarin edilgen bir tuketim
dinamigine zorlanmasinin yolu olarak bulunmustur. ilk dénemlerinde internet, bu
surece olabildigince entegre edilmeye ¢alisilsa da yakinsama kultarinun yikselisiyle
beraber, siber uzamin deneyim alani genislemis ve sire¢ katilimci topluluklarin
Ozerkligini ilan etme durumuna kadar ilerlemistir. Bu konuda iki 6nemli yazarin ikKi

Onemli savina da cevap verme durtisiyle sunlar sdylenebilir ki; Bauman'’in
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“Yeni medyanin yaygin olarak goklere gikarilan “interaktifligi” tam bir
mubalagadir; olsa olsa, “tek yonli bir interaktif arag”tan s6z edebiliriz. Kendileri
de yeni kuresel segkinler kuliblnin birer Uyesi olan akademisyenlerin yatkin
oldugu inanisin aksine, internet ve Web herkes icin degildir ve muhtemelen higbir
zaman evrensel kullanima agik olmayacaktir’ (Bauman, 2010, 57).

Bu dislince dogrulugunu kaybetmistir. Artik siber uzam alabildigine interaktif bir
alem olma yolunda ilerlemektedir. Ve kiresel aglarin her yerinden oyle veya bdyle
birbiriyle iletisim kurma olanagini degerlendirerek interaktivitenin yukselmesini
saglayan katimcilar gézlemlenebilecektir. Castells ise tam anlamiyla buna benzer bir
sey sdylemese de “Akiglarin uzami, ag toplumunda biitiin bir insani deneyim alaninin
derinlerine inmez. Hatta ileri toplumlarda da geleneksel toplumlarda da insanlarin
blyUk bir cogunlugu, mekanlarda yasar, bu ylzden uzami mekana dayali olarak
algilar” (Castells, 2008, 561). Bu distincenin de degdisebilecedi dusunulebilecektir.
Cunku artik mekana bagimh bir siber uzamdansa, uzama bagimh bir gegici mekéan
olgusundan bahsedilebilir. Her an her yerde ister akilli telefonlardan ister diz st
bilgisayarlardan ister televizyonlardan ve isterse de masa ustu bilgisayarlardan

birbirine bagli bir gergeklik icinde akan insani deneyimleri gozlemlemek olasidir.

“Teknolojik ilerlemelerin 1s1ginda bilgisayarlar ¢ogalmig, gigclenmis ve
daha ulasilabilir fiyatlarda satiimaya baslanmistir. Biitlin bu faktorler bilgisayar
kullanimini arttirmakla birlikte 1990’larda internetin bitin toplum geneline
yayllmasini saglayan asil bulug ‘world wide web’ arama sistemi olmustur”
(Sertalp, 2015, 22).

Bunlarin hepsinin baslangicinda ise slreci kolaylastiran durumun, bu
bahsedilen suregler oldugu dusinilebilir. Daha dnce ARPANETten bahsedilmis
olmasina ragmen internetin daha farkh formlari da zaman iginde ortaya ¢ikmisg ama

son raddede siber uzamin varoldugu platform internet olmustur.

“Internetten énce arpaNET, FreeNET, UseNET FidoNET, BitNET...vb.
bilgisayar aglari vardi, ancak bunlar ister ulusal ister uluslararasi bazda aglar
olsun, belirli kesimlerin, askeri ve akademik ¢evrelerin ulasabildigi aglardi. Oysa
internet uluslararasi nitelikte ve ¢ok genis kullanici kitlesinin ulasabildigi, ilk global
bilgisayar agidir’ (Ege, 2004, 84).

Klresellesmenin buyldk bir hizla ivmelenerek artmis olmasi da internetin
sagladigi olanaklara baglanabilecektir. Cunku 6nceki bolimlerde anlatildigi Gzere
seckinler, devlet yoneticileri ve is¢i sinifi arasindaki keskin ¢izgi internetin ortaya
cikisiyla benzerler veya similasyonlar Gzerinden ortadan kalkmis olabilir. Bir kiresel,
hayati boyunca dogdugu sehirden gikmadan tim dinyanin sanatsal, felsefi ve teknik
gelismelerini deneyimleme ya da en azindan bunlari 6grenme sansina sahip

olabilecektir.
“Veritabani bir ayiklama, ayirma ve diglama aracidir. Kireselleri elegin
Uzerinde tutar ve yerelleri temizler. Veritabani, yurtsuz sibermekana kabul ettigi

belli insanlarin nereye giderlerse gitsinler kendilerini evlerinde hissetmelerini,
vardiklari her yerde sicak karsilanmalarini saglar; digerlerini ise pasaport ve
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transit vizelerden yoksun birakir ve sibermekan sakinleri icin ayrilan yerlerde
gezinmelerini engeller. Fakat, bu ikinci etki; birincinin yan etkisi ve
tamamlayicisidir. Panoptikon’'un aksine veritabani, insanlari yerlerine givileyen
bir pranga degil, hareketlilik saglayan bir aragtir” (Bauman, 2010, 56).

Artik gercel uzam kadar, siber uzamin da insan algisina nufus ettigi
gozlemlenebilecektir. Kuresellerin varoldugu veritabanlari, gercek yasamlarini da
etkilemektedir. Butlin gundnd bilgisayar basinda uyanip orada bitiren Kkisiler
olusmustur. Bu kigilerin arkadaslari, oynadigi oyunun online odasinda karsilarina
cikar ve hatta birliktelikler bile baslar. Bu da siber uzamin insanlarin gergek
deneyimleriyle nasil igice gegctiginin bir gostergesi olabilecektir.

“Bilgisayarda oyun bireysellesmis gibi gérinmesine ragmen bilgisayar da
kitle iletisim aracidir. Entelektlel ustaligin spotlar ve sesli sinyallerle -bilgi ve

elektronik aletlerin hayranlik verici sentezi i1sildadigi anda bu makinede sizi
programlayan hala toplumsal mercidir’ (Baudrillard, 2013, 118).

Yerel ve topluluk bazinda, kendi i¢cinde binlerce yildir oyunlar oynayan insan
(ritGeller, cemiyet toplantilari, tiyatro oyunlaru, vb.), ilk kez kitlesel ve de kuresel bir
agin icinde oyun oynarken bu kadar samimi olabilmektedir. CUnku

“Her sey bigimde degisti: S6z konusu olan, gergegin yerine ve mevkiine

her yerde tamamiyla kod 6gelerinin bilesiminden hareketle Uretilen bir “yeni-

gercek’in geciriimesidir. Bu gunlik yasamin her alaninda, matematiksel

islemlerle ilgili bilimlerin ve sibernetigin Ustinde c¢alistigi “similasyon

modelleri’nin  imgesinde gerceklesen sinirsiz  bir simulasyon surecidir’
(Baudrillard, 2013, 144).

Sibernetik bir gerceklikte varedilmis similasyonlar birgogu icin tatmin esiklerini
karsilayan bir yapi ihtiva ettiginden, kiresellik yikselmis ve kendine siber uzamda bir
yer bulmustur. Siber uzam hayatin her bir kosesine yayilabilecedi teknolojik
donanimlarin artmasi sonucu, gunlik yasamin her kdsesine sizmakta ve hem

mekanin hem de insani deneyimlerin iginde eriyip kaybolmaktadir.

“Bilgi ve iletisim teknolojileriyle birlikte, insan yagamina giren siberuzay,
gunlik yasamin bir pargasi olan pek ¢ok is ve etkinligin gerceklestirildigi bir alan
haline gelmigtir. Siberuzayin, sadece gunlik yasami kolaylastiran bir ara¢ ve
birtakim rutin etkinliklerin bilgisayarlar aracilidi ile kolayca gerceklestirildigi bir
alan olarak kalmadidi, ayni zamanda insanin sosyal yasaminin da bir par¢asi
oldugu goérulmektedir. Bugin milyonlarca insan bilgisayar aracilidi ile iletisim
kurarken, bu yeni sosyal ortamda etkilesim igine girmektedir” (Ege, 2004, 1).

Etkilesim orani arttikga, siber alem de geniglemektedir. Her yeni alinan donanim
bir kullanici daha demektir ve her yeni kullanici, interaktivitenin yayilim endeksini
artirmak anlamina gelebilecektir. Siber uzam veya diger adiyla siber uzay, evrende
maddi sinirlar diginda enerjiden meydana gelmeyen alternatif bir uzay yaratmakta ve
ilk kez simulatif bir yapi, insan deneyimlerini kapsayici bir 6zellik tagimaktadir.
“Siberuzay terimi, siberkulttirde oldugu gibi -siber 6nekinin uzay terimine eklemesiyle
olusmustur; -siber Oneki sibernetik kavramindan gelir ve bilgisayarlarin

yayginlagsmasiyla ortaya ¢ikan pek ¢ok yeni seyi anlatmak icin kullanilir’ (Ege, 2004,
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114). Artik insan sadece fiziksel degil, sibernetik bir dinyada da varolma sansina
sahip olmaktadir.

“Siberuzay, bir sistem olarak uzaydan bagimsiz olacaktir ki bu ayni
zamanda onun bir yerler sistemi, dolayisiyla karsilikli iliskilerle baglanan bir yerler
grubu olabilmesi anlamina gelecektir. Bir alt sistem olarak bir bagka sistemin
parcasi olan bir sistem olacaktir, yani uzayin icersindeki yerlerden biri haline
gelecektir. Bu durumda, ‘kendi basina’ bir uzay olarak ele alinamayacaktir. Oz-
referansli (self-referential) bir sistem ya da ‘melez’ uzay olarak ise baska bir
sistemin pargasi olup, ayni zamanda kendi kendisine ve kendi degiskenlerine
referans eden bir sistem olacaktir. Bu durumda hem ana sisteme ait hem de
ondan bagimsiz olacaktir’ (Ege, 2004, 115-116).

Her gegcen gun daha ¢ok gergeklikien uzaklagiimaktadir fakat bu durum
tamamiyle negatif bir durum ortaya cikarmak zorunda degildir. Hatta ve hatta
hayranlik uyandirici bir deneyime donusmesi s6z konusu olabilir. Artik siber uzamda
yaratilan sanal odalara, sanal gergeklik “Virtual Reality: VR” teknolojisi ile desteklenen
go6zlikler sayesinde “girilerek” insanlarin avatarlari ile biraraya geldikleri bir ortamda
etkilesime gegme olanaklari dahi mevcuttur. Bu insan Uretimi uzayda, yeni kimlikler
ve yeni davranis dinamikleri ile toplumda elde edemedigi statlyu ve ilgiyi toplama
olanagina sahip olan katillimcilar, bdylesi bir iliskinin faydalarindan yararlanarak,
kiresel dinyada kendilerine bir yer bulabilecektir. Artik egitim de hareketlilik seviyeleri
de sadece seckinlerin elinde olmaktan ¢ikabilmekte ve internetten rahatca her konuda
Ucretsiz egitim videolari ve forum odalarindan yararlanarak bir kisi herhangi bir
konuda uzmanlagsma olanagini elde edebilmektedir. Tiketim toplumunu yénlendiren
finans mekanizmalari dahi, bu kendini gelistiren insan kargisinda bir araya gelip,
olusturdugu katihmci topluluklari araciligiyla bahsedilen profile sahip kisilerle

muhatap olmak hatta ¢aresiz kalip tercihlerini degistirmek zorunda kalabilecektir.

“Siberuzay, insanlarin yeni kendilerini ve yeni dinyalari kurabildikleri,
tasarlanmig (imagined) bir uzay anlamina gelir, fakat siberuzay aslinda bunlardan
cok daha fazlasidir ve siradan bir gsekilde bilgisayarlarimizin basina
oturdugumuzda, e-postalarimizi kontrol ederken ya da siberuzayi i¢ine girilecek
bir alan gibi yasadigimizda, ‘gercek yasam’ (Real Life: RL) bedenlerimizi ve
kimliklerimizi ardimizda birakma deneyimine olanak verir” (Bell'den, 2001,
aktaran Ege, 2004, 118).

Bu 6zelligi sayesinde gercek hayatin icinde basaramadiklarini siber uzamda
gerceklestirebilecek olan insan, sosyal hayattaki tercihleri ve tuketimin yonine
mudahale edecek gulicu elde edebilecektir. Sanal aleme girdigi andan itibaren kendini
gergeklikten soyutlayan kisi igin, birgok yeni dzglirliik devreye girmektedir. Oncelikle
kuresel seckinlerin maddi olanaklari dolayisiyla elde ettigi fiziki hareketlilik ve egitim
olanaklarina, sadece bir internet saglayicisiyla anlasip bir diz Ust0 bilgisayar edinerek
sahip olabileceklerdir. Her kimligin bir yénuyle toplum tarafindan yaratilan bir sunilik
icerdigi dusunulecek olursa, gercek hayatta yaratilan kimliklerle siber uzamda

yaratilan kimlikler arasinda bir benzerlik oldugu da varsayilabilecektir.
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“Siberuzayin dogusu, daha 6nceki zaman ve mekan konusundaki bilgimizi
altist etmigtir. Artik, bilgi insanin seyahat edebilecedinden ¢ok daha hizli ve hatta
gercek zamanl olarak transfer edilebilir hale geldiginden, bu bilgi ister metin, ister
ses ya da ister bir goriintl olsun, insanlar arasi iletisim de, fiziksel cografi, ulusal,
sosyal vb. zamana, mekéana ve varliga iligkin reel dinyanin sinirlari bayuk él¢ude
olmaksizin, gerceklestirilebilir olmustur. Dolayisiyla, bu yeni sosyal dinyada
zaman ve mekan, reel diinyadakinden farkli olacaktir” (Bell'den, 2001, aktaran
Ege, 2004, 120).

Gergek diinyada mesafeler fiziki engeller asilarak kat edilirken, siber uzamda
dinyanin birgok yerinden birgok kisi sanal gerceklik odalarinda bulusup bir araya
gelebilmekte ve bir konu Uzerinde tartisabilmektedirler. Herhangi bir konuda egitim
almak igin bir okula veya kursa gidip egitimcinin dersi baglatmasini bekleyen 6grenci,
artik 6grenmek istedigi herhangi bir konuyla ilgili videolara ya da dijital metinlere
ulagsarak onunla ilgili 6grenme sirecini baglatabilmektedir. Uzam ve zaman en
azindan gelismig ulkelerin halklarinin, her zaman ve her yerde beraberinde gétirdugu
donanimlar sayesinde, kuresel Olcekli bir interaktiviteye hazir bir sekilde yasama
olanagini ortaya cikarmaktadir. “Siberuzay, insana fiziksel gercekligini oraya
tasimaksizin, igerisine girme ve hareket edebilme sansini verirken, fiziksel gergekligin
onemini ortadan kaldirmamistir” (Ege, 2004, 121). Siber uzam kendi igcinde 6zerk olsa
bile, fiziki dinyanin varligina bagimlidir. Cuinkd benlik nakli gibi bir olasiik mimkin
olacaktir. Benligini bir sdreligine sanal dinyaya tasisa da ondan tamamen

kopamamaktadir.

“Sonug olarak, siberuzayda iletisime giren bireyleri disundigimuizde,
bilgisayar basindaki reel ve somut varliklari olmaksizin onlarin siberuzaydaki
varliklari s6z konusu olamaz. Zaten siberuzay sadece kurgusal ve sanal bir alan
degildir, onun bir bolimi, reel dinyanin igersinde yer alir’ (Ege, 2004, 121).

Bu kurgusal alan, kuresellesmenin ag toplumunun bagslangi¢ evrelerindekine
oranla katilimcilarin bir forum, sanal oda veya internet topluluguna dahil oldugu
durumlarda, dil bariyerleri asildidi taktirde, ulus kavraminin sivilagsmasiyla
sonuclanabilecektir. En temel &zelliklerinden biri, 6zglr acik erigimli icerikler
dahilinde, kiginin hem kulturel hem de dil bariyerlerini agmak adina kendini gelistirme
olanaklariyla dolu olan bir ortamda, uluslararasi bir etkilesim deneyimleme olanagidir.
“Siberuzayda zamanin, reel diinyadakinden farkh bir sekilde islediginin en énemli
gostergesi uluslararasi bir iletisim ortami olmasi itibariyle dunyanin farkh
boélgelerinden kigileri bir araya getirmesinde gorulir” (Ege, 2004, 124). Bundan dolayi
ortaya c¢ikan zamansal farkhlik kisilerin algisina dahil olmadan, gergeklikten
soyutlanmis bir uzayda yolculuk etmek kolaylasmis ve ag Gzerinden bir araya gelen

kureseller kendi gercgekliklerinde yasama olanagini elde etmiglerdir.

“Internet aracihgiyla yabanci (lkeden Kkisilerle iletisimlerinde Tiirkge
disinda, bir ya da bir den fazla dil kullandiklarini belirtmislerdir. Internet Gizerindeki
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uluslararasi iletisimin, arastirmaya katilanlar arasinda bu derece yuksek bir orana
sahip olmasinin yani sira ve Ingilizce yodun bir ulusrarasi iletisim ortaya
cikmasina ragmen, dillerdeki cesitlilik ve kullanilan dil sayisinin fazlaligi bir
anlamda, siberuzayin ¢ok kiltirlii ortaminin da bir gostergesidir. Siberuzayda
farkh kultirlerden gelen kullanicilar, reel diinyanin sadece mekansal ve cografi
sinirlarini degil, kaltlrel ve sosyal sinirlarini da agarak iletisime girebilmektedirler”
(Ege, 2004, 228).

Bdylece siber uzamin olanaklari dahilinde kuresellesmenin fiziki engelleri
kaldirdigi gibi, kudltirel engellerin de 6nune gectigi dusunulebilecektir. Amerikan
sinemasl, mizidi ve edebiyatina ilgi duyan bir kisi, belirli bir stire bu minvalde kendini
gelistirdigi oranda, bir Amerika’liyla iliski kurma olanagina sahiptir. Ya da Uzak Dogu
kaltarane ilgi duyan bir kigi, butin animeleri, Kore pop’unu ve “mukbang” videolarini
seyrederek, bir Uzak Dogu’luyla iligki kurabilecektir. “Anadili digindaki dillerle
uluslararasi iletisimlere girme ve birden fazla dil kullanma oranlarinin da son derece
yuksek olusu, bir kez daha siberuzayin ¢ok kaltarlligutne, ulusal sinirlarin siliklestigi,
farkli kultir ve cografyalardan kisilerin bir araya geldigi bir yer olduguna isaret
etmektedir.” Sonugta bahsedilen konularin hepsi, siber uzamin kiresellesme ile

bagini olduk¢a net bir sekilde gozler dniine serebilmektedir.

Batin bu durumlar g6z 6nitne alindiginda; kuresellesmenin, siber uzamin
kullanim orani ve interaktivite seviyesinin artisiyla dogru orantili olarak gugclendigi
dusunulebilecektir. Tuketim toplumuyla kapitalizmin yarattigi kdresel seckinci
sistemin, ag toplumuyla beraber yakinsama kultlriine dénustiga ve siber uzamin
burada énemli bir rol oynadigi gézlemlenebilecektir. Boylece kulttrel anlamda s6z
sahibi olan elitlerin kontrolinde ilerleyen bir kuresellikten, tabakalarin igi ice gegtigi
etkilesim orani ylksek bir kiresellesmeye dogru ilerlendidi varsayilabilir. Bu durum
tezin ilerleyen bolumlerinde, yakinsama kulturd temelinde yer alan transmedya ve
kiresel medyanin en dnemli aktorlerinden biri olan Hollywood sinemasinin birlikteligi
Uzerinden gozlemlenecek ve kuresel yapinin siber uzamda ilerleyen yolculugu

¢bzimlenmeye calisilacaktir.

2.2. Hollywood Sinemasi

Bu bolumde, baglangicindan bu ginine kadar Hollywood sinemasinin gegirdigi
evrim, birgok farkli agidan ele alinacaktir. Oncelikle klasik Hollywood diye tabir edilen
sure¢ incelenecek ve ardindan modern ve postmodern slreglerin takip edecedi
cagdas Hollywood suregleri incelenecektir. Bunun da sonrasinda, Hollywood
sinemasinin gergekgi ve gergekustl tarzlarda drettigi filmler Gzerinden bu iki yapi
karsilastirilacaktir. Ardindan Hollywood’'un kiresel politikalar ile beraber gecirdigi

surecler ve politik anlamda ortaya cikan degisimler degerlendirilecek ve ideolojik
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yaplyla iligkisi arastirilacaktir. Son olarak, ginimizde Hollywood sinemasinin
icerisinde 6nemli bir yer teskil eden animasyon ve gorsel efektlerin nasil sireglerden
gectigi ve ne gibi teknolojik gelismeler ile ilerledigi, genel bir kategorizasyon Uzerinden
incelenip, haliz hazirda populer sinemada en genis dlgekli kullanildigi disunulen

Transmedya ile bagi ortaya ¢ikartiimak Uzere, arastirmaya devam edilecektir.

2.2.1. Hollywood Sinemasinin Tarihi
2.2.1.1. Klasik Hollywood Sinemasi

Klasik Hollywood sinemasinin baslangici, 1920’li yillara tekabull etmektedir. O
doneme dek, sinemanin teknolojik gelismeler isiginda sekillenmesi devam etmis ve
film Uretim teknikleri sekillenmistir. ik dénem sinemanin cikisindan itibaren 20.
Yuzyilin yirmili otuzlu yillarina kadar gelisiminden de bahsedilecek olup, bu bolimde
ana tema olarak Hollywood klasik hikéye anlatisi icinde studyo sistemlerinin
yardimiyla ¢ekilen filmler ele alinacaktir. Cinka “1920’li ve 1930’lu yillarda stlidyo
sisteminin kurulmasi ve sinemada sesin kullaniimaya baslamasi, sinema tarihinde
Klasik Hollywood Sinemasi olarak adlandirilan dénemin baglangici olarak kabul
edilmistir” (Sertalp, 2015, 8). Bu dénemin baslangi¢ kabul edilmesi, sesin filmlerde
kullaniminin da basglamasiyla yirmi-otuz yil kadar sirecek olan Hollywood

sinemasinin klasik donemini betimlemek adina kapsayici olacaktir.

“1920’lerde biylk film stidyolarinin kurulmasi ile filmlerin Gretiminin yani
sira gosterilmek Uzere dagitimi yapilmaya baslanmig, 1930’larda sinemada sesin
kullaniimasi ise Klasik Hollywood Sinemasi olarak adlandirilan dénemin (1930-
1950) baslamasina 6nayak olmustur” (Sertalp, 2015, 7).

Hollywood sinemasi, klasik doneminde anlati yapisi ve kullanilan teknikler
dahilinde izleyiciye yasattigi film deneyimiyle gerceklikten bir soyutlanma yasatmak
istemigtir. Ana karakterin, cogunlukla adalet ve ahlak kavramlari konusunda agik ve
net bir yon izlemesi ve filmin anlatisindaki temel beklentinin adil ve ahlakl bir sonuca

ulastirmasi gézlemlendiginden, sonug seyircinin tatminiyle sonuglanacaktir.

“Klasik Hollywood sinemasi, bicimsel olarak belirli kodlar ve standartlar
Uzerinden ilerlemesinin yani sira igerik ve konu olarak da belirli stereotipleri
(kaliplasmis diglince ve yargilari) kullanir® (Sertalp, 2015, 9).

Klasik Hollywood filminde, seyirci erdemli ana karakterin dunyasinda kaybolup,
hedefine ulagmasi sonucunda rahata erer. Bunlarin hepsi bilingli sinematik tercihler
ile ortaya ciktigindan, filmi seyreden kisinin yasayacagi arinma, Hollywood tarafindan

garantilenmigtir. Boylece
“Klasik Hollywood sinemasi olarak adlandirilan ve vyaklasik olarak
1930’lardan 1950’li yillara kadar siren dénem boyunca Hollywood sinemasi

gerek A.B.D sinirlar icinde gerekse Avrupa’da hakimiyetini surdirmus, yilda
yaklasik 500 film Greterek biliylk bir sektor haline gelmistir’ (Sertalp, 2015, 11).
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Bu durumlarin hepsi g6z o6nune alindiginda, sinemanin bir endustriye
donusmesi oldukca kolay olmustur. Amerika’da ve ardindan dinyanin kapitalizm
tarafindan yonetilen ya da yonlendirilen diger noktalarinda bu endustrinin yayilmasi,
her ne kadar klasik Hollywood sinemasinin sonlarina denk gelse de, basariyla
sonuclanmistir. Bu denklem, hesaplanip basglayana degin, 6zellikle Amerika’da,
sinemanin gecirdigi evreleri ele almak adina, Rekin Teksoy’'un Sinema Tarihi
eserindeki bilgilerden yararlaniimigtir. Sinema Avrupa’da dogmus, Amerika’da ise
yukselise ge¢cmistir.

“Baslangicta Avrupa'da énemli atiimlar yapan sinemanin, daha sonra

Amerika'da geliserek, dunya pazarini egemenligi altina almasinin

nedenlerinden biri de, iki kitanin estetik anlayiglari arasindaki farkli bakis

acllaridir. Glzel sanatlarin timinin kapitalizm oOncesinde ortaya ¢ikmis
olmasina karsilik, sinema kapitalizm g¢aginin Grund bir burjuva sanatidir.

Burjuva estetidi, kokeni antik caga dayanan kati kurallara sahiptir. Eski

Yunan'dan ginimuze ulagan bir ilkeye gore, her sanat urind, kendine 6zgu
ve disa kapali bir mikrokosmos olusturur” (Teksoy, 2005, 70).

Bu yapi, klasik Hollywood sinemasinin da temelinde yer almaktadir. Anlati
yapisi klasik beklentilere gbre sekillendiriimis ve klasik ydntemlerle Uretime
gegirilmigtir.  Amerika’da sinemanin baslangici 23 Nisan 1896 tarihinde
gerceklesmistir, bu tarihte

“...New York'taki Koster and Bial's Music-Hall'de (bugtin burada R. H. C.

Macy & Company'nin binasi vardir) Amerika' da halka agik ilk sinema gosterisini

dizenledi. Seyirciler, tipki Lumiere Kardesler' in bes ay 6nce Paris'te yapmis

olduklari gosterideki gibi blylk bir cogkuyla karsiladilar bu gosteriyi de” (Teksoy,
2005, 72).

Lumiere kardesler sinema’nin babalari kabul edilse de sinemanin Amerika’daki

babasI Thomas Edison kabul edilebilir. Clinku;

“Amerika kitasina hareketli resimleri Thomas Alva Edison'un kinetoskopu
getirdi. Donemin en gézde eglencelerinden biri penny arcades adi verilen ve
cesitli oyunlarin oynanabildigi yerlerdi. Edison'un Buffalo'daki temsilcisi Mitchell
Mark, ortak ozellikleri bir penny atarak calistirilan gramofon, kinetoskop ve
benzeri aygitlari ayni diikkanda hizmete sunmustu” (Teksoy, 2005, 71).

Bu olanlarin ardindan sadece kesilen biletlerle gelir elde eden sinema salonlari
kurulmaya baslanmistir. Bu konuda ilk kabul edilebilecek olan Thomas Tally’nin 1902
yilinda Los Angeles’ta actigi Unlu salon “Electric Theatredir. Artik salonlarin acildigi
ve bilet kesmeye bagladigi bir donemde “Amerikan sinemasinin daha sonraki yillarda
izleyecegi yolu daha belirgin bir bicimde belirleyen film ise yine Edwin S. Porter'in,
1903 yili yapimi filmi “The Great Train Robbery” (1902) oldu” (Teksoy, 2005, 76-77).
Bu ve benzeri filmler aksiyon dirttsu ile sinema da bagirip ¢agirarak filmlerini izleyen
kitlelerin bir araya gelme aligkanhigini saglamlagtirmaya basladilar. Belki de
kureselligin glgli adimlarindan biri bu noktada atiimis olabilir. Kireselligin bu ginku

en onemli yardimcilarindan birisi olan Hollywood sinemasinin da goég¢menler
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tarafindan kuruldugunu bilmek bu duruma rasyonel bir taban saglamasi adina 6nem
teskil etmektedir.
“Hollywood'u Hollywood yapanlarin hemen timii gégmendi. Cari Laemmle
Alman, Adolph Zukor ile William Fox Macar gé¢meniydi. Samuel Goldwyn
(Goldfish) Polonya'da, Leh Musevisi Louis B. Mayer Minsk'te (Rusya) dogmustu.
Warner Kardegler' in (Harry, Albert, Sam ve Jack) (¢l Polonya'da dogmus ancak
doérdincu kardes, aile ABD'ye go¢ ettikten sonra dinyaya gelmisti. Bu kigilerin

tum0 on yasina basmadan 6nce ABD'ye gelmisti ve tumu de yeni vatanlarini,
orada dogmuscasina benimsemisti” (Teksoy, 2005, 89).

Kapitalist yapi kiresellesmeyle yaptigi is birliginde énemli bir adim atmistir.
Gogmenlerin kiresellere donusecegi yuvalarini bulduktan sonra kapitalist yapiya
entegre olmus olmalar da dikkat gekicidir. Blyuk yapimci ve dagitimci girketlerin
babalari olan bu isimler, ana akim Amerikan politikasiyla yakin iligki i¢inde olan,
medyanin kontrol mekanizmalarinin arzularina gore ilerlenmesine yardimci
olmuslardir. Tabi sire¢ i¢cinde, bu duruma karsi ¢gikan ve sanatlarini daha ézgurce icra

etmek isteyen kisilerde ortaya ¢gikmigtir.
“Charles Chaplin, Mary Pickford, Douglas Fairbanks ve D. W. Griffith'in bir
araya gelerek kurduklari (1919) United Artists ise Paramount ile First National'in

birlesecekleri haberi Uzerine, sanatcilarin bagimsiziigini ve ¢ikarlarini korumak
amacini gudiiyordu” (Teksoy, 2005, 91).

Bu amagclari dogrultusunda ¢alismalarini sirdiren sanatgilar, sistemin ¢arklari
arasinda sikismis olsa da, butin bir endustriye karsi ¢ikmis olmalari ¢gok uzun yillar
sonra daha rahat sorgulanabilecek bir yapinin baslangici mahiyetinde ele

alinabilecektir. Clnki
“Bu kurulusun 6zelligi, kurucularin kendi hesaplarina tretim yapmasi ama
urettigi filmi United Artists aracihigiyla dagitmasiydi. Her kurucu yilda en az g

film Uretmekle yukimliydi. Ama kurulus, 1920 ile 1927 arasinda yilda ortalama
on film dagitabildi” (Teksoy, 2005, 91).

Bahsedilen slreclerde ana akim sermaye yapisina entegre olmamayi segmenin
sonuglar “United Artists” icin biraz zorlayici oldugundan, gugla yapim sirketlerinin

sektoérl domine eden kontroll strmustir.

“1930-40 yillan arasinda en 6nemli yapimevleri olan MGM, Warner
Bros., Paramount, 20th Century Fox ve RKO, sinema gevrelerinde "blyukler"
(majors) olarak adlandinlirdi. Geriye kalan Columbia, Universal ve United
Artists yapimevleri ise "kiglkler" (minors) olarak bilinirdi. Buyiklerin sinema
salonlari da oldugu igin, Gretimin yani sira dagitimi da denetliyorlardi. Glinku
basariya giden yolun, filmin hazirlik c¢alismasindan, (retiminden,
dagitimindan, sinema salonlarindaki patlamis misir satisina dek her seyin tek
elden yapilmasina bagh olduguna inaniliyordu” (Teksoy, 2005, 92).

Cunkd bu yapimcilarin stiidyodan, misir satisina kadar devam eden surecin
tamamini tekellerinde tutuyor olmasi, alternatiflerin ortadan kaldiriimasi s6z konusu
oldugunda onlara blyuk bir gli¢ saglyordu. Kiresel dagitim bu dénemde ¢ok yogun

olmasa da, en c¢ok izleyiciyi barindiran Hollywood, tiketiciyi kontrol altinda tutmak
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konusunda gigli olanaklar elde etmigtir. Klasik Hollywood sinemasinda hem dretim
dinamiklerinin klasik anlati yapisiyla iligskisi hem de endustriyel bir model olarak

tekellesen sektor, tuketici tercihlerini yonlendirmede iki yonla bir ilerleme kaydetmistir.

“Hollywood studyolarinin tretim yéntemi, sinema tarihinde "stidyo sistemi"
adiyla anilir. Basglangi¢ ve bitis tarihleri konusunda kesin tarihler vermek kolay
olmasa da, sistemin Birinci Diinya Savasi'ndan sonra yavas yavas gelistigi ve
ikinci Diinya Savasi'ni izleyen on bes yil boyunca da etkili oldugu séylenebilir”
(Teksoy, 2005, 93).

Bu sistem oldukga belirgin programlar ve takvimler dahilinde ilerledigi igin
sureklilik teskil eden bir basariyi beraberinde getirmistir. Filmin yapim sureciyle
dagitim slreci arasinda finansal bir gatisma ¢gikmamaktadir, ¢linkii hem yapimci hem
de dagitimci, ayni ana sirketin kollari halinde ilerlemektedirler. “Sistemin temeli, bir
stidyonun bir yillik Uretiminin, tipki bir fabrikada oldugu gibi 6nceden belirlenmesine

dayanir.

"Dugler fabrikasi" Hollywood'un da, tiiketime yonelik Grlnler Ureten her
fabrika gibi, tretimini 6nceden planlamasi dogaldir. Uretim, bir fabrikada Griintn
parcalarinin ayri ayri bélumlerde Uretilip, daha sonra bir araya getirilmesi 6rnegini
izler” (Teksoy, 2005, 93).

Hollywood studyo sistemini, kontrolinde tutan yapimci sirketler de

Hollywood'un klasik doneminde bu yontemi uygulamislardir.

Stldyo sistemiyle gekilen filmler, halkin ilgisini toplamaya devam ederken, 1922
yapimi “Nanook of the North” (1922) filmi New York’ta Capitol Theater'da gosterilen
Grandma’s Boy (1922) filminin ardindan seyircinin karsisina ¢ikmis ve kurmaca bir
yaplya sahip olmayan ve oyuncusuz bu film, Hollywood sinemasinin aldigi yolu farkli
bir yéne cevirmistir. Nanook of the North’'un belgesel tarzinda ilerleyen yapisi
Amerika’da hem dagitimcilar hem de izleyiciler tarafindan ¢ok ilgi gérmese de
Avrupa’da gosterilen ilgi oldukga yuksek seviyelere ¢cikmis ve klasik bir sinema eseri
olarak tarihe adini yazdirmigtir. Bu olanlardan yaklasik bes sene sonra 1927’de ise
Academy of Motion Picture Arts and Sciences kurulmustur. “Academy” sanat ve bilim
konularinda Hollywood’'a ydn vermek igin kurulsa da sinema sanatgilarinin
yénelimlerini kontrol eden ve organize eden bir yapiya dogru evirilmistir. Bunu
saglamak adina bir odul toreni ve odulde takdim edilecek bir de heykelcik
tasarlanmistir. O Unli Oscar heykelcigi, bugin sinema sektérinidn énemli isimlerini
odullendirmek (yénlendirmek) icin hala kullaniimaktadir. Hollywood’'un kuresel
kapitalist yonde gelisimine bagsladidi ve planini hayata gecirmeyi bekledigi o
donemde, dinya genelinde gelisen olaylar planlarin bir sirede olsa degismesine

sebebiyet vermistir.

“Uretim, dagitim ve igletme sekiz buyik sirketin elinde toplandi:
Paramount Pictures, Metro Goldwyn Mayer, 20th Century Fox, Wamer
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Brothers, RKO, Universal, Columbia ve United Artists. Ne var ki, sesin getirdigi
yenilik kaniksandiktan sonra, ekonomik bunalim sinema alaninda da etkisini
duyurmaya basladi. King Kong, 1932 yili Mart ayinda New York'ta yeni acgilan
Radio City'de (bu dev salon ne yazik ki sesli flme uygun degildi) gésterime
girdiginde dort glinde 90 bin dolar getirmisti. “ (Teksoy, 2005, 218).

1932 Yilinda gerceklesen bitin bu olaylar bir sene sonra daha kota bir hal
alacaktir. Onemli yapimlara imza atan ydnetmen ve oyuncular biyik buhran
doéneminin yikintisinin altinda ezilmeye devam edecektir. Yapimcilar produksiyon
giderlerini kismak zorunda kalsalar da bunu kendi sermayelerinden degil, sanatcilarin

emeklerini daha da fazla sémurerek kargilamaya galigmaktadir.

“1933 yili tam bir bunalim yili oldu. Ulkedeki 16 bin salondan 5 bini
kapandi. Kapananlar arasinda biylk salonlar bagsi g¢ekiyordu. Yapimcilar
¢6zim olarak giderleri disirmeyi denediler. Calisanlarin Ucreti disuralda,
isten ¢ikarmalar oldu. Wamer Bros. yeniden yapilanarak bir filmin ¢ekim
siiresini 18 giinle sinirladi. imdada bagkan Roosevelt'in New Deal politikasi
yetisti. Amerikan ekonomisini sagliga kavugturmay1 amaclayan bu uzun erimli
politika uyarinca, tarim alanini dizenleyen yasanin ardindan c¢ikarilan
National Industrial Recovery Act (Ulusal Sanayiyi lyilestirme Yasasi) sinema
sektoriini de kapsami igine aliyordu. Yasa, filmlerin liste halinde satigini
sinirlhiyor, tanitim giderlerine kisitlama getiriyor, fiyatlarin dusdridlmesini
yasakliyor, filmlerin adil bir bigimde dagitimini éngdriyor, figiran kullanimini
kurallara bagliyordu” (Teksoy, 2005, 218).

Bu olaylarin gelisimi sermayeyi elinde tutan Ust yapinin, devletle tam is birligine
giremediginin; tiketim kultrl tabanli bir kapitalist sistemin heniz tam anlamiyla
yerlesmediginin gostergesi olabilecektir. Birinci Diinya Savagindan sonra ortaya gikan
ekonomik buhran dénemi, klasik Hollywood sinemasinin gidisatini bir sturede olsa
sekteye ugratmis ama daha adil bir sisteme yéneliminin de 6ninli agmigstir. Clinku o
dénemde henlz sinemanin gug¢li bir kontrol mekanizmasina dénisecedi siyasetciler

tarafindan ¢ok net gérilememektedir.

“Siradan insanlarin sesli sinemadan daha kolay etkilendikleri, beyaz
perdede gorduklerini yasamla daha kolay &6zdes kildiklar anlasilinca,
politikacilarin da sinemaya ilgisi artti. Sinemanin propaganda glcinden
yararlanmak amaciyla belgesel ve haber filmi tretimine destek verdiler” (Teksoy,
2005, 222).

Bu destekle beraber, tiketim toplumunun temelinde yer alan sermaye-devlet is

birligi, artik sinema salonlarina da tasinacaktir.

“Televizyonun yayginlasmasina dek hemen her Ulkede, o6zellikle de
totaliter tlkelerde bu dogrultuda gelismeler goruldu. Yapimcilar ise sessiz sinema
déneminde edinmis olduklari anlayislari sirdUrerek, daha genis seyirci kitlelerine
ulasmayi amagcladilar’ (Teksoy, 2005, 222).

Kitleler her ne kadar eglence odakli, edilgen bir yapi icinde yasasa da,
sinemanin sanat anlaminda gelisimi 6zelinde, bu duruma aykiri Uretimler yapan
ydénetmenler de ¢ikmigtir. Kim ki sanatin ézgurlestirici 6zelligini tersine gevirmeye

calistiysa, karsisinda sanatgilari bulmustur. Bu yizden;
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“Hollywood sinemasi, belirli tlrlere dayali, seyircinin belirli noktalarda
tepki gostermesini saglayan ve temelde ayni konulari ufak tefek degisikliklerle
surekli olarak isleyen, kendine ¢izdigi sinirlarin disina gikmayan bir sinemaydi.
Dunya olceginde ilgi gérduigune goére de, ticari agidan hi¢ kuskusuz basarili
bir sinemaydi. Bagka Uulkelerin ulusal sinemalarinin da Hollywood'u drnek
alarak, ayni yontemleri uygulamaya 6zenmeleri, bu basarinin bir baska
gOstergesidir. Ne var ki, sanatin genel kurallari Amerikan sinemasi igin de
gegerlidir. Amerikan sinemasini sinema tarihine bu dizi dUretim dedgil, bu kati
kogullara kargin vyaratici kimliklerinden 6din vermemeyi basaran
yoénetmenlerin filmleri gegirmistir” (Teksoy, 2005, 224).

Klasik Holywood sinemasinin ¢cagdas Hollywood sinemasina evrimlesmesinde
bu ydnetmenlerin ve Avrupa’da ilerlemekte olan daha sanatsal filmlerinde etkili oldugu
diguinllebilecektir. Birinci Diinya savagindan, ikinci Diinya savasinin sonuna kadar
gecen zamanda c¢ekilen filmler genel olarak Klasik Hollywood sinemasi olarak ele
alinabilecektir. Tum Dunya'y! etkisi altina alan bu iki buyuk tarihi olay suresince,
Hollywood hem kdiltirel hem de ekonomik anlamda galkantili bir stiregten ge¢cmistir.
“Blylk Buhran” yillarinin endistriye yansittigi birgok degisim gibi ikinci Dinya
savasinin da hem Amerikan yagsam tarzina hem de sinemasina yansidigi
varsayilabilir. Sovyetler, Uglncli Reich ve Amerikan’in kuresel capta etkiledigi
sosyolojik yapinin etkileri sinemada da gortlmeye baslamistir. Senatér MacCarthy,
antikomanist bir yapi kurgulamaya ¢alismis ve Hollywood sinemasini da bu slrece
dahil etmigtir. William Wellman’in “The Iron Curtain” (1948) filmi gibi filmlerle baglayan
bu antikomunist film furyasinin diginda, savasin da etkisiyle genelde militarist filmler
slreg icinde gbzlemlenebilmektedir. “Amerikan Ticaret Odasi” isimli bir organizasyon
1945 yilinda komunistlerin medya ve sinema alanlarindaki kontroli ele gegirme
¢abasindan s6z etmis ve bunu engellemek adina bir rapor yazip bahsedilen kisilerin
ihbar edilmesini salik vermigtir. Amerikan Komunist Partisi, sinemayi bir propaganda
ve finansal altyapi destegi olarak ilgi gekici bulmaktadir ve bu partiye Uiye olan sinema
sanatgilari da mevcuttur fakat Warner Bros.’'un sahiplerinden Jack L. Warner gibi
yapimcilar da antikomunist bir yapiya entegre olmakta hem kendi ¢ikarlari hem de

muhafazakar duruglari agisindan sorun gérmemislerdir.

“Kimi sanatgilarin Komdinist Parti'ye Gye olduklari, ilerici nitelikli
gosterilere destek verdikleri, kamuoyunca bilinen bir gergekti. HUAC'In
Hollywood'u dogrudan sorgulamaya baslamasi 1947'nin ilkbaharina rastlar.
Komite, 41 Hollywood ¢alisanini Washington'a "tanikhda" ¢agirarak, Komunist
Partiye Gye olup olmadiklarini sordu. Ayrica komunist oldugunu bildikleri
kisilerin adlarini agiklamalarini istedi. Kapali kapilar ardinda yapilan bu
sorusturmayl, sonbaharda yapilan acik oturumlar izledi. iki hafta siiren bu
oturumlara katilan taniklar "dost" ve "dost olmayanlar" diye siniflandiriimisti”
(Teksoy, 2005, 357).

Dost olanlarla dost kalinmaya ve galigiimaya devam edilirken, dost olmayanlar
disman olarak gortulmus ve artik filmlerde galisma olanaklari ortadan kaldiriimistir.

Demokrasi’'siyle ovunmekten higcbir zaman geri durmayan Amerikan Devleti bu
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surecte anti demokratik bir stireg ilerletmekten ¢ekinmemigstir. “Yapimcilarin aldiklari
karar, "kara liste" kavramini gindeme getirdi. Her stiidyoda, calisanlarin gegmigini
incelemekle yukumli bir Clearing Office (Aklama Burosu) kuruldu. Calisanlara
yoneltilen sorulara verilen yanitlar yetersiz bulunursa, o kigi kara listeye aliniyordu.
Kara listeye alinanlara Hollywood'un kapilari kapaniyordu” (Teksoy, 2005, 358). Bu
kapilarin kapanisi hem bazi sanatg¢ilarin kariyerlerinin hem de Klasik Hollywood

sinemasinin sonuna denk gelmektedir.

“HUAC'In islevi, ancak 1966 yilinda komitenin kaldiriimasiyla son
buldu. HUAC'In etkinligi Hollywood'da birgok sanatginin issiz kalmasina yol
acarken Bertold Brecht, John Berry, Carl Foreman, Joseph Losey ve Charles
Chaplin gibi sanatgilarin Avrupa'ya go¢ etmeleri sonucunu dogurdu. Geriye,
John Berry'nin hazirladigi The Hollywood Ten (Hollywood Onlari, 1950) adli
kisa belgesel ile David Helpem'Un oturumlar sirasinda yapilan ¢gekimlere yer
veren Hollywood on Trial (Hollywood Yargilaniyor, 1976) adli belgeseli kaldi.
Bir de sinema tarihinin utang dolu bir sayfasi” (Teksoy, 2005, 360).

Batdn bu olanlardan sonra Klasik Hollywood sinemasi son bulmus ve Cagdas
(Yeni) Hollywood sinemasi ortaya gikmistir. Anti-demokratik ortamin zorladidi gocler,
sinema sanatindaki tek tiplesme, Avrupa’da sanat sinemasinin yukselisi ve egitimli
yeni jenerasyon ydnetmenlerin ortaya ¢ikisiyla, Cagdas Hollywood sinemasina gegcis

yapilmigtir.
2.2.1.2. Gagdas Hollywood Sinemasi

Cagdas Hollywood sinemasi Francis Frod Coppola, Martin Scorsese, Alfred
Hitchcock, Stanley Kubrick, Steven Spielberg ve George Lucas gibi 6nemli
yénetmenlerin daha birer 6grenciyken Avrupa ve sanat sinemasi ile yasadigi
etkilesimlerin bir sonucu olarak eski dénemi bitirip, yeni bir ddnemin baglamasina 6n

ayak olmustur.

“Ikinci Diinya Savasi sonrasinda, Hollywood'a Avrupa' dan yeni bir kavram
geldi: "Sanat" kavrami. Hi¢ kuskusuz sanat s6zctgu Hollywood'da da kullanilan
bir s6zciiktli. Ama Hollywood'un retim anlayisinin, sinema filmini bir sanat Griin{
olarak degerlendirmesi s6z konusu degildi” (Teksoy, 2005, 360-361).

iste bu bahsedilen yeni ydonetmenler Holywood ekosistemi icinde sanatsal
calismalar yapma c¢abasiyla 6n plana ¢ikmistir. Fakat bu ydonetmenler sanatini icra
ederken bir yandan Hollywood’'un dinamiklerine de ayak uydurmak zorunda kalmistir.
Cunkl “Studyo sisteminin genis kitleler igin hazirladigi ve yapimcilarin yénlendirdigi
dretimin giindemi sinema sanati degil, kar oraninin artiriimasiydi” (Teksoy, 2005, 360-
361). Bu kar oranini dengelemek adina ¢oézimler Uretiimeye calisilsa da g¢agdas
Hollywood’un odag! finanstan sanatsalliga dogru bir yonelim géstermistir.

“Uretimde, mitoslar yaratmaya yonelik kagis filmlerinin agirhg sirse de,

¢agdas toplumun gincel sorunlarina dolayli bir bicimde de olsa deginmeyi
amaglayan filmlerin sayisinda beklenmedik bir artig gortldi. Belki de, Italyan Yeni
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Gergekgiliginin diinya 6lgeginde uyandirdidi ilginin de etkisiyle, kimi filmlerde
gergekgcilik duygusunun agirlik kazanmaya basladigi gézlendi” (Teksoy, 2005,
361).

Bu slrecte ortaya ¢ikan yonetmenlerden biri 1900’lerin baglarinda Amerika’ya
g6¢ etmis Italyan bir ailenin gocugu olan Martin Scorsese’dir. italya’dan bu siiregte
gécen birgok aile Amerikan yasam tarzina uyum saglayana kadar oldukca fazla
zaman gecgmistir. ikinci dinya savasindan sonra ortaya ¢ikan Martin Scorsese,
Francis Ford Coppola, Brian De Palma, Al Pacino ve Robert De Niro gibi isimler

¢agdas sinemanin italyan asilli dnemli sanatgilari haline gelmislerdir.

“Filmleri olaganusti bir ilgi gérmese de, tipki Orson Welles, Stanley
Kubrick ya da Alfred Hitchcock gibi kendisinden Oscar &diilleri esirgense de,
Scorsese'nin filmleri Amerikan sinemasinin en énemli Urlnleri arasinda yer
alir. Sinemada ideal bir toplum yaratmanin insanlar arasindaki ugurumu daha
da derinlestirecegine inanan Scorsese'nin kendi dinyasi ile Hollywood
turlerini bagdastirmayi basaran sinemasi, sanatsal degerinin yani sira gagdas
Amerikan kiiltiri ve yagsami Gzerine ¢ok 6nemli bilgiler verir’ (Teksoy, 2005,
969).

italyan Amerikall yénetmenler gagdas Hollywood déneminin baslangicinda gok
onemli bir rol oynar. Bu yonetmenlerin basinda gelen Martin Scorsese’nin ardindan
Francis Ford Coppola’dan bahsetmeden bu sireci anlamak mumkin olmayacaktir.
Scorsese gibi italyan gogmeni olan Francis Ford Coppola’nin ailesi sanatgidir. Babasi
bir mlzisyen, annesi ise Vittorio De Sica gibi 6énemli yonetmenlerin filmlerinde
oynayan bir aktristir. Coppola hem sanatgi bir aile de dogmasinin hem de on yasinda
cocuk felci olduktan sonra radyo ve televizyonla daha ¢ok zaman gegcirdidi bir
cocuklugun yarattigi etkiyle kiigik yasta filmlere ilgi duymaya ve 8 mm’lik filmler

cekmeye baglar.

“Coppola ilkin tiyatro, ardindan da Los Angeles Universitesi'nde (UCLA)
sinema 6grenimi gérdi. Ogrencilik yillarinda birgok oyunu sahneye koydu. Yine
ogrencilik yillarinda dénemin en dnemli bagimsiz yapimci ve yonetmeni Roger
Corman'in yaninda galismaya basladi” (Teksoy, 2005, 969-970).

Roger Corman’la c¢alisan birgok isim gibi yeni Hollywood’un basari
merdivenlerini hizlh bir sekilde tirmanmaya baslayan yoénetmen; “The Godfather”

(1972) serisiyle adini sinema tarihine altin harflerle kazimayi da basarmigtir.

“Baba, italyan kokenli Amerikali yazar Mario Puzo'nun ayni adl
romanindan uyarlandi. Puzo'nun Amerikan mafyasini konu edinen, mafyanin
Sicilya kdkenli geleneklerini vurgulayan ve finans gevreleriyle ve politikacilarla
baglantilarina deginen romanlari o yillarda buytk bir ilgi uyandirmisti” (Teksoy,
2005, 971).

Bolumun basginda da dedinildigi Gzere ¢gagdas Hollywood sinemasi, basarisini
sinema endustrisinin beklentileriyle, kendi sanatsal beklentilerini dengelemeye

calisan yeni nesil ydnetmenlerin filmlerine borgludur.

“Coppola'nin ticari sinema ile yaratici ydnetmen sinemasini bagdastirmayi
amagclayan inigli ¢ikigli sinema yasaminda Hollywood'a Avrupa'nin sinema
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anlayisini  getirmeye c¢alistigi  goérulir. Hollywood'un geleneksel Uretim
anlayigsinda yaptidi yenilikler ise daha sonraki yillarda sonuglari alinacak birer
tohum islevi gérmustir” (Teksoy, 2005, 975).

Bu da yeni Hollywood’'un ¢cok uzun sire devam edecek basarisini garantileyen

bir 6zellik teskil etmektedir.

“Coppola'nin biyik stiidyolarin boyundurugu altina girmemek igin birgok
filminin yapimciligini da Ustlenmesi, yapimci-ydnetmen kavramini giindeme
getirmis, Scorsese, Spielberg ve daha sonraki yillarda da Spike Lee ve Tim
Burton gibi yonetmenlere yol gostermistir. Coppola'’nin 20. yizyll sonlar
Amerikan sinema sanatina damgasini vuran en 6nemli yénetmen oldudunu
sOylemek yanhs olmaz.” (Teksoy, 2005, 975).

Steven Spielberg’li; kimi ¢evrelerde Hollywood sinemasinin “dahi gocugu”
olarak bilinen o yodnetmeni, dahil oldugu sinema endustrisinin olanaklarini son
raddeye kadar kullanmaya zorlayan bir sanat¢i olarak degerlendirebiliriz. Yénetmen
daha kiguk yaslardan “Western” tarzi filmler gekmeye galismistir. Hentiz bir sinema
ogrencisiyken cektigi bir belgesel olan (Amblin, 1969) kazandigi 6dil sonucunda
yonetmen Universal yapim sirketinden teklif alir ve dizi ydnetmenligine baslar. Amblin
ayrica yillar sonra kendi kuracagi yapim sirketinin de ismini verecek olan filmdir. Unlii
bir roman olan “Jurassic Park”t 1993 yilinda cektikten sonra basarisi akil almaz
sinirlara ulagir. Daha 6nce “Jaws” (1975) ve “Close Encounters of the Third
Kind’(1977) ve “E.T.”(1982) gibi filmler yoneten sanatgl, icinde yasadigi dénemin
teknolojik olanaklarini en Ust seviyede kullanmaya calismasiyla 6n plana ¢ikmistir.
George Lucas’la da yakin arkadas olan Spielberg “Indiana Jones” (1981) gibi birkag
yapimda ortak galismalar yiritmastir. ilerleyen bélimlerde George Lucas’in filmleri
Ozellikle konunun temeline alinip genisletileceginden ¢agdas Hollywood sinemasina
biyuk katki saglamis olsa da bu bdélimde “Star Wars” serisinin babasi ve tim bilim

kurgu evrenini degistiren 6nemli bir sanat¢i olarak ele alinabilecektir.

Bu bahsedilen sanatcilarin disinda Woody Allen gibi daha alternatif sinema
anlayigi olan yonetmenlerden de ¢agdas sinema surecine sagladiklar katkilardan

dolay! bahsetmeden gecmek dogru olmayacaktir.

“Konulari New York'ta gecen, gagdas Amerikan burjuvazisini karamsar bir
bakisla elestiren ve her biri bir butliniin pargalarini olusturan filmlerin yonetmeni
Woody Allen (Allen Stewart Konigsberg) (d. 1935) Amerikan sinemasinin komedi
geleneginin son blylk ustasidir” (Teksoy, 2005, 980).

Woody Allen, yapti@1 ilging denilebilecek filmlerle c¢agdas Hollywood
sinemasinda farkini goéstermistir. New York’la 6zdeslesen filmleriyle yeni Amerikan
sinemasinin Chaplin’i sayilabilecek ydnetmen, ihtilafli 6zel yasaminin o6tesinde

Hollywood'un édnemli bir degerine dontsmustir.

1950’lerden baglayip sonraki dénemde devam eden c¢agdas Hollywood

sinemasinin ilerleyisi, bahsedilen vyaratici ydnetmenler odaginda bu sekilde
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gerceklesmistir. Bu surecgte sinema teknolojileri ile toplumsal yapida da degisimler
gorulmustur. Tuketim toplumuna donligen sosyolojik yapi, teknolojinin ilerlemesiyle
kuresellesmeyle olan iligkisini de guclendirmistir. Bu paradigma degisimi icinde,
sinemanin yazinsalligi da degisiklikleri yansitacak sekilde evrilmigtir. Amerikan’in
savas sonrasl yapllari ana algidan soyutlanmaya dogru bir egilim gosterirken, tiketim
toplumunun yukseligiyle beraber finansal kalkinma odakli bir bakis agisi da slrece

dahil olmustur.

“Amerikan Riyasindan kopusu isleyen Ask Mevsimi'nden (The Graduate,
1967) beyaz orta sinif erkek firsatgiligini olumlayan Risky Business’e (1983)
kayma, bize bu iki film arasindaki dénemde ABD toplumunda bir seylerin
degistigini anlatir. Bu yuzden, ¢agdas Hollywood sinemasinin ideolojisi ddnemin
toplumsal gelisiminden ayri distnllemez” (Ryan, Kellner, 2010, 26).

Cagdas Hollywood sinemasi kiresellesmenin, tiiketim toplumunun, ikinci
Dunya savagl ve Vietnam savasi gibi onemli olaylarin, ekonomik ve teknolojik
gelismelerin hepsinin 1s1ginda birgok politik yénelim ve ¢esitlenmeye de sebep olmus

ve/veya sonuglarindan etkilenmigtir.

‘Bu zaman diliminin 6nemli bazi degisikliklerini G¢ ayri baglkta
tanimlayabilecegimiz bir gelismeler zinciriyle sinirlayabiliriz: Altmigli yillarda
olgunlasip meyve veren toplumsal hareketler ve bunlari izleyen calkantilar,
yetmigli yillarda liberalizmin basarisizigi ve muhafazakarhgin seksenli yillardaki
zaferi” (Ryan, Kellner, 2010, 27).

Ve son olarak teknolojinin tiketimle, tiketimin de kiresellesmeyle iligkisi
Uzerinden dijital ¢ag baslamig, aj toplumuna donlsen halk yakinsamanin
olanaklariyla hala degisen bir yapi iginde var olmaya devam etmistir. Cagdas
Hollywood sinemasi, gelisen dinyayla beraber sekil dedistirmis ve yeni dinyanin

dinamikleri icinde sinemanin insanlik tzerindeki etkisinde buyuk rol oynamigtir.
2.2.1.3. Modern Hollywood Sinemasi

Modernite ve Hollywood sinemasinin iligskisinin anlamak i¢in modernizmin ne
oldugunu algilamak énemlidir. Ve bir kavrami anlamak igin 6ncesini bilmek faydal
olacaktir. Modernizm dncesi yasam bigimleri daha ¢ok kralliklarin ve imparatorluklarin
sahip oldugu topraklarda halki kullanma dinamikleriyle sekillenmistir. Bir feodal bey
veya efendi tebalarinin Urettigi is glcl ve militarist insan kaynagi etrafinda
toplanabilmigtir. Halkin buyik bir cogunlugu tarim ve hayvancilikla ilgilenmekte, savas
donemlerinde ise her zaman asker olarak kullaniima olasiligi dahilinde yagamaktadir.
Genelde egitimli kesimler sarayin c¢evresinde toplanirken, bilim ve sanat gibi
kavramlar tek elden yonetilmektedir. Tarim, hayvancilik, sanat ve bilim gibi ugraglarin
digsindakiler ise devlet burokrasisi iginde yonetime veya askeriyeye dahil edilerek
bitin bir sistem yonetici efendilerin etrafinda sekillenmektedir. “Uyruklari agisindan

bariz olan gercgekleri anlamaktan aciz modern éncesi gigler, vergi ve asker toplamak
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icin yabanci, digsman gugcler gibi davranmak; yani, silahli saldirilara ve misillime
seferlerine bagvurmak zorunda kaliyorlardi” (Bauman, 2010, 35-36). Boylesi bir
gerceklikte, her hallkarda guct elinde tutanlar tarafindan sémurilmek normal
addedilmigtir. Her tarlG insan kaynagi ya da is gucl, o zamanin devlet yapisinin
basindaki kiginin ve burokratlarinin  elinde kullanilmak Uzere dejenere

edilebilmekteydi.

“Aslinda, vergi toplama isinin gasp ve talandan, askere adam almanin da
kagak yakalamaktan ¢ok az farki vardi; bliylik toprak sahipleri ve prenslerin kiralik
askerleri, “yerlileri” Granlerinden ya da ogullarindan ayrilmaya kili¢ ve kamgiyla
ikna ediyor, sergiledikleri kaba kuvvetle onlari eziyor, alabilecekleri her seyi
aliyorlard1” (Bauman, 2010, 35-36).

Modern 6ncesi giclerin sistemi ydnetme sekli basitce halklarin Ustiinde gug¢

kullanmak olarak tanimlanabilecektir.

Moderniteye gegis, birazda buyuk cografyalara hakim olan imparatorluklar
doneminden giderek kontrole daha uygun yapida sistemler kurma ¢abasiyla ortaya
cikmigtir. Devletin oldugu her yerde, halklarin maniple edildigi ve kullanildigi bir yapi
gozlemlemek olasidir ama etnik kokenin ¢ogunluguna gore haritada cizilecek yeni
cizgiler bu sistemin demokrasi adi altinda daha verimli bir sémurt dizenine gegis

yapmasi icin gereken altyapiyi kurmak tzere kullaniimig olabilir. Clnku;

“Mekanin okunabilirligi, seffafligi, hic siphe yok ki, modern devletin
guglerine egemenlik saglama kavgasinda baslica ¢ekisme alanlarindan biri
haline gelmisti. Toplumsal iligki kaliplari ve bagliliklar Gzerinde yasal, idari
hakimiyet saglamak igin devlet, bu iligkilere giren cesitli aktorlerin iginde
hareket etmek zorunda oldugu ortamin seffafigini kontrol altina almak
zorundaydi. Modern gugclerin  pratikleri, toplumsal dizenlemelerin
modernlestiriimesini hizlandiriyordu ve bu modernlestirmenin amaci, bdyle bir
hakimiyetin kurulmasi ve surduriimesiydi. Dolayisiyla, mekanin yeniden
orgutlenmesi adina surdirulen bu savas, modernlesme surecinin belirleyici
Ozelligiydi. Bu savasta asil kavga harita birosuna hakim olma hakki igin
veriliyordu” (Bauman, 2010, 36-37).

Saglanan toprak butunlikleri Gzerinde halklarin kontrolliini saglamak igin artik
baskinin yerini modernlesme alacaktir. Fakat modernlesmenin de kendi iginde baski
kurmak i¢in yapilanmasi devam etmektedir. Artik bilim ve sanat efendinin arzularinin
tekelinden ¢ikmisg, rasyonel aklin sinirlari igine hapsedilmistir. Bu mahpusluk i¢inde
rasyonel davranmamak cezalandirilacak bir anlamsizliga indirgenmistir. Devlet
yénetimini kolaylastirmak adina, tanimladigi medenilik sinirlari igine alinan bir bilim
ve sanat algisini kabullenmemek kétiiligin veya irrasyonelligin géstergesidir. lyi

olarak tanimlanan durumlari reddetme olasiligi kabullenilemez.
‘Kim ki yonunu vyalnizca estetik ahenk ve aklin recetelerine gore
belirleyerek bir kent mekani icat etmekle ugrasir, ona tavsiyemiz dnce durup,

“‘insanlarin, sadece bagkasinin iyi emirleri ya da iyi planini izleyerek iyi
olamayacag!” Uzerinde biraz kafa yormasi olacaktir” (Bauman, 2010, 51).
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Bu iyilik tanimina uygun olup olmadidi, izlenen halklarin bir “panoptikon” iginde
g6zlenen aracilardir. Modernizmin araciligini yapmayanlar devlet tarafindan segilip
Otekilestiriimek Uzere hapis veya surgln edilir. Bu radikal onlemlerin alinmadigi
cevrelerde de halkin kendi kendine bir oto kontrol mekanizmasi olarak irrasyonel kigiyi

diglayacagi bir sistem kurulmustur.

“Guclin kullaniminda, gosterinin yerini gdzetim almistir. Modern 6ncesi
zamanlarda gug¢, hasmetini, zenginlinini ve gérkemini siradan insanlarin gipta,
korku ve hayranlikla seyretmesine izin vererek, kendini halkin zihnine
naksederdi. Yeni modern gii¢ ise uyruklari tarafindan seyredilmektense, golgede
kalip onlari seyretmeyi tercih etmistir” (Bauman, 2010, 56).

Seyirlik oyunlar misali, modernizmin oyunlarini oynamayanlar ilkel ve vahsi
kabul edilip ya sistemden dislanir ya da oyun digi birakilir. Modernlestirilen toplumsal
yapilar da tuketim merkezleri de halkin arzulari dogrultusunda degil modern baski
dizeninin saglamlastiriimasi adina kurgulanir. Nasil modern éncesi toplumlarda ne
icin ne zaman vergi verilecegi veya savasa gidilecedi sorulmuyorsa, modern diinyada
da hangi semtin gokdelenlerle kusatilacagi veya eglenme yontemlerinin ne sekilde

tlketilmesi gerektigiyle ilgili bir alternatife yer birakilmaz.

“Emin bir limana siginma talebinde bulunmak, hi¢ de gergekgi olmayan bir
secenek; bugln huzurlu bir liman gibi gérinen yerin ¢ok ge¢meden
modernlestirileceginden ve sakin kayikhanelerin yerini Disneyland benzeri konulu
bir eglence merkezinin, gezi yerlerinin ve kalabalik bir marinanin alacagindan
emin olabilirsiniz” (Bauman, 2010, 89).

Bu yapiyr hem kullanan hem de yonlendiren seckinler, Ust yapiy1 ydneten devlet
gugleridir. Kimlerin modern ve segkin, kimlerin ilkel ve vahsi oldugu genelde finansal
gugleriyle dogru orantili olarak belirlenir. Kapitalist dizene vahgice entegre olup
digerlerini somurmeye entegre olamayanlarin, vahsi ve ilkel kabul edilmesi de bir o

kadar ironiktir.

‘Birinciler canlari istediginde seyahat ederler, seyahatlerinden blyuk zevk
alirlar (hele birinci mevkide ya da 6zel ugaklariyla seyahat ediyorlarsa), onlara
seyahat etmeleri icin yalvarilir, hatta ragvet verilir ve kabul ettiklerinde de
glliiciikler ve acilmis kollarla sicak bir karsilama onlari bekler. ikinciler gizlice,
cogu kez yasadisi yollarla seyahat ederler ve bazen, tikis tikis igine dolustuklar
batti batacak pislik igindeki gemilere o6tekilerin liks icindeki birinci mevkiye
odediklerinden daha fazla para dderler; vardiklari yerde ise ¢atilmis kaslar onlari
beklemektedir ve sanslari yaver gitmezse, tutuklanip hemen sinir disi edilirler”
(Bauman, 2010, 93).

Modernitenin belirledigi hem cografi hem de toplumsal sinirlar iginde yasamayi
tercih etmeyen irrasyoneller, fakirlik ve firsat esitsizligi icinde modernitenin disina
atilir. DUnya c¢izgiler, pasaportlar ve vizelerle kontrol altina alinmadan 6nce en
azindan insanlarin kabul gérmedigi bir topraktan digerine gé¢ etme sansi mevcuttu.
Ama modernitenin kontroll ele gecirdigi ddnemlerde modern olmak ya da olamamak

tek olasiliktir.
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Modern olmak cokluk, evrensel bir mutlu olma beklentisine indirgenmistir.
Mutlulugun pesinden gitmek adina “faydal’” bir bilime ve sanata sirtini dayayan
topluluklarin, cizilen sinirlar icinde oynadigi oyuna modernite denilebilir. Haklar ve
Ozgurlikler en temelde esitligi ve 6zglr iradeyi olumlamadan, mutlu olma hakkina ve

kisith secenekler arasinda maniple edilen bir segme eylemine dénustirdlmastur.

“Mutluluk kavraminin ideolojik gucu toplumsal ve tarihsel olarak modern
toplumlarda mutluluk sdyleninin Esitlik sdylenini devsiren ve canlandiran sdylen
olmasindan ileri gelir. Esitlik sOyleninin sanayi devriminden ve XIX. yuzyil
Devrimlerinden bu yana uUstlendigi politik ve sosyolojik gu¢ Mutluluk’a
devredilmistir’ (Baudrillard, 2013, 48).

Mutlu olmaktan dnce, 6zgir ve esit olmayi istemek en basit sekilde irrasyonel
kabul edilmektedir. Rasyoneliteyle sarmalanmis bir mutluluk recgetesi, modern
zamanlarin insan icin yazdig! bir tedavi olarak dusdndlebilir. Kim ki mutlulugu ve
yuzeysel tatmini, derin ve anlamli bir hayat beklentisiyle degistirmeye kalkarsa
toplumda garip karsilanan ve varliginin en temelden sorgulandigi bir yabanciya
donusturdlebilir. Bu konuyla iligili Baudrillard’in gikarimi ¢ok net bir sekilde modern
dénemin yonlendirmelerini gbzler 6nline serecektir; “insan Dogasi'nin insan Haklari'yla
mutlu birlesmesinin modern zamanlarinda dogan Altin Cag’in bu insan fosili yogun bir bigimsel

rasyonalite ilkesi ile donatilmigtir. Bu ilke onu;
1. en ufak bir kararsizlik belirtisi gostermeksizin kendi mutlulugunu aramaya,

2. tercih 6nceligini kendisine azami tatminleri saglayacak olan nesnelere vermeye
géturar” (Baudrillard, 2013, 72).

Bu Ozellikleri tagimayan kisi modern olamaz ve modern olmayanin modern
dinyada yasamasi kadar sisteme aykiri bir durum gézlenemeyecektir. Mutluluk ve
tatmini sistemin dayattigi yuzeysel tuketimle ve gecici basarilarla elde edemeyen
kimse modern kabul edilmez. Modern kabul edilmeyen kisi de basitce ilkel olarak
damgalanacaktir. Bu nedenle “Modern insanin sergiledigi ve sergilemek zorunda
oldugu surekli bir etkinliktir. Aksi halde modern insan sahip olduguyla yetinme ve
toplumdigl olma riskiyle karsi karsiya kalacaktir” (Baudrillard, 2013, 86). Edilgen
olmak gibi bir sik yoktur ama modernligin gereksininmlerini yerine getirmek adina
sartlandinimig bir etkinlik duzeyi de edilgenligin algisal anlamda maniple edilmis bir
turu olarak kabul edilebilir. Modernizmde tlketime 6n ayak olan bir gosterisgilikte
mevcuttur ve gdsterisin en belirgini insanlarin bedenleri (zerinden yapilmaya
calisiimistir. Erkek ve kadin modeller birer meta olarak kullaniimakta ve evrensel
Olcekte rasyonel bir sema haline getiriimektedir. Kasli, zayif ve modern kiyafetler

giyen bir erkegin gug istenci ile o guce tapan ve kendini o erkegin rekabet sonucu

64



kendini se¢gmesine ugrasan sekilli, ince bir viicuda sahip, bakimli ve gizel kadinin

iliskisi modernizmin basari formuliyle bagdastirlabilir.

“Modern sdylencenin olusturdugu haliyle beden hi¢ de ruhtan daha maddi
degildir. Beden de ruh gibi bir fikirdir, daha dogrusu fikir terimi gok fazla bir anlama
sahip olmadigindan, t6z niteligi verilmis kismi bir nesne, ayricalikl bir kopyadir
ve bu haliyle kusatilir’ (Baudrillard, 2013, 159).

Nesnelere indirgenmis mutluluk hezeyani iginde yasamak zorunda birakilan
insan, her gecen gun 6zgurlik ve esitlik gibi evrensel degerlerden uzaklasirken,
yeniden tanimlanmig bir rasyonalite icinde yasamaya mahkum edilir. Artik kisi degerli

bir tiketiciye indirgenmis ve mutlu olma hakkini elde etmek tzere programlanmistir.

“Gunimizde higbir sey safca ve basitge tiiketiimez, yani herhangi bir
amag i¢in satin alinmaz, sahiplenilmez, kullaniimaz. Nesneler herhangi bir
seye degil, dncelikle ve dzellikle size hizmet eder. Bu belirtili nesne tamlamasi,
kisisellestirilmis “siz”, bu butiinsel kisisel hizmet ideolojisi olmasaydi, tiketim
ne ise o olurdu.Tuketime tim anlamini kazandiran saf ve basit tatmin degil,
odullendirilmenin, kigisel dinginligin sicakhdidir. Modern tuketiciler ilginin
glinesinde bronzlasirlar” (Baudrillard, 2013, 188).

Tuketim sadece beslenme, giyinme ve barinma gibi insani ihtiyaclarin
giderilmesine indirgendiginde insanin narsisistik beklentileri arka plana atilir. Artik
6zel olmaktan ¢ikan kisi, modernitenin rasyonel mutluluk formuline aykiri yagar ve bu
yoéniyle ¢ag disi addedilir. Bu nedenle modern insanin ¢agdas beklentileri gbz 6niine
alindiginda, kurulan toplumsal duzene aykiri yasamayi se¢gmek gibi bir 6zgurlukten

yoksun yasayan kisi, digerlerinin 6zgurlik alanindan gikarilir. Clnku

“Toplumsal dizen, gunluk hayatin cevherini ve bigimini belirleyen
soylemlerden olusur. Ornegin, gelismeci ve modernlesmeci ideallerle nitelenen
teknokratik kapitalist sdylem bazi maddesel ¢ikarlari cisimlestirir, ama toplumsal
yasami sekillendirip donustiiren temsiller de icerir” (Ryan, Kellner, 2010, 34-35).

Kapitalist sGylemin teknolojiyle bagi yadsinamaz ve modernlesen dinyada iki
yapinin birligi gbzle goérulebilecek oranda fazladir. Teknolojiyi kendi tercihine goére
kullanmanin bir bedeli vardir; o da toplumsal yasam icinde modernler arasinda
sonuncu olma riskidir. Toplum her seyin en yenisini ve en faydalisini kullanmak Gzere
sartlandinimis oldugundan, sadece ihtiyaci kadar tiketen kisi modern dncesine ait
sayilir. insani gereksinimlerin 6tesinde bir tiiketime programlanan toplumlarda,
yalnizca insani gereksinimleri kadar tuketmek kuguk dusuricu addedilir ve
modernitenin kosulsuz tatmin ve mutlu olmak sartlariyla 6rtismez. Bahsedilen
durumlarin sinemadaki yansimalari da modernligin dayattigi algiyr gézlemlememizi

saglayacaktir.

“Muhafazakar filmler liberal modernlige yonelik korkulari ortaya
koyarken, solcu filmler, elestirel gergeve iginde hareket ederken bile,
muhafazakarligin ekonomik alandaki olaganisti giictini teslim ederler. Bu
filmlere bakarak, Amerikan toplumunda liberal degerlerin hakim oldugu ve
yari-demokratik, c¢ogulcu ilkelerle isleyen sivil alanla, muhafazakarlarin
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hakimiyetindeki, feodal ilkelere dayali, isgilerin 6zinde sermayenin koleleri
oldugu ekonomik alan arasinda boylu boyunca uzanan ¢atlagi teshis etmek
mumkundur” (Ryan, Kellner, 2010, 391).

Her halukarda muhafazakarlarin modernligi yonlendiris sekillerinin daha guglu
oldugu gézlemlenebilir. Sermayenin sirtini dayadigi kapitalist sistemin destekliyiciligi
konusunda gugli adimlar atan muhafazakar yapilar, liberallik adi altinda kitlelere
dayattigi modernlik algisiyla sirecleri maniple edebilmektedir. Bu manipilasyon
sonucunda ortaya ¢ikan kimlik krizi modernitenin iginde varolmanin dogal gelmedigi

anlarda psikolojik bir gcikmaza varabilir.

“Modernizm ile birlikte kimlik ilk kez krize girer; zira her ne kadar tanimi
kismen belli olmaya devam etse de sinirlari genislemis ve farkl degerler ve roller
ile etkilesime girmeye baglamistir. Dolayisiyla birey, tek bir kimligin sinirlari igcine
hapsolmak yerine birden fazla kimlige burinebilir ya da toplumda farkli konumlar
secebilir hale gelmistir” (Sertalp, 2015, 34).

Aile icindeki kimligiyle, egitim hayati, sosyal hayat veya is hayatinda kullanilan
kimlikler gesitlenmek zorunda kalmistir. Clinkl dogal olabilme olanagdi daha fazla olan
ortamlarda modern olmak gibi bir derdi olmayan kisi, is hayatinda veya sosyal
hayatinda bu durumu simule etmek zorunda birakilabilir. Ama artik internette, sosyal
medya mecralarinda bu durum dahi dejenere olabilmektedir. Clnkli modern
gosterisgiligin hala strdigu toplumsal yapilarda (ki bu birgogunu kapsayacaktir),

bireyin 6zel hayati dahi gézlemlenebilmekte ve dogallik orani azalabilmektedir.

“‘Modern toplumda daha da 6énem kazanan bireysellikle birlikte,
bireylerin kendilerine ait, digerlerinin mudahalesinin olmadigi bir alan
gereksinimi daha 6nce oldugundan ¢ok daha énemli bir hak talebi haline
gelmis ve gerek Birlesmis Milletler insan Haklari Bildirgesinde, gerekse
yasalar yoluyla bu hak taninmistir. Enformasyon teknolojileri, gdzetim ve
izlemeyi, bireylerin ya da kuruluslarin bilgilerinin depolandigi bilgisayarlara
girilmesine ve bilgilerinin galinmasina varincaya kadar, herkese agik olmayan
alanlara midahaleyi kolaylastirmistir” (Ege, 2004, 109-110).

Bdylelikle, insanin gardini alarak yasama zorunlulugu da giderek artmigtir.
Hayatin her anina ve alanina girmeyi basaran sosyal medya, kisilerin, modernitenin
sinirlari igine hapsolmasina sebep olabilmektedir. Gozetim segenekleri ylkselmis ve
kisisel tercihler kisitlanmigtir. Ailesiyle bile salt istedigi sekilde iletisim kurma olanagi

bulamayan bireyler giderek modernitenin talep ettigi sunilik igine kapatiimaktadir.

“‘Daha d6nce kent teorisyenlerinin kentlesmenin topluluk Gzerine etkilerine
iliskin endigelerinde oldugu gibi bugin, modern ‘dystopian’lar yeni iletisim
teknolojilerinin insanlari, yiz yuze iletisimden uzaklastiracadini ve dahasi
aileleriyle ve topluluklariyla baglantilarini koparacagini ileri sirmektedirler” (Ege,
2004, 174).

Ve bu durumun goérece gerceklestigi varsayilabilir. Batin bunlarin 6tesinde,
modernitenin egitlik algisi kisilere denetlenme Uzerinden modern bir yapiya entegre
olmay! dayatir. Bu yap! icinde esitler arasinda birinci olmak igin, modernizmin

gerekliliklerini yerine getirmek esas alinacaktir.
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“...toplumsal diizenleme ve denetim ugruna kKigilerin -idari ve burokratik
yoldan ayirt edilip kimliklerinin saptanmasini dile getiren 6zel bir bireylesme
disuncesi vardir. Modern ydnetim bi¢iminin is basinda oldugu bir toplumda,
her yurttasin bir adi, adresi, sigorta numarasi, pasaportu, dogum belgesi,
evlilik clzdani, surict belgesi, dahasi bir kimlik karti vardir. Bu etiketler,
toplumsal dizenleme ve tekbicimli muamele adina, herkesin tek tek kimliginin
saptanmasina yarar. Burokrasi eliyle bireylesme, merkezi otorite karsisinda
ayniligi ve esitligi gticlendirir” (Turner, 1997, 96).

Bu durumun modern Oncesi donemdeki kimi yozlagmalari elimine ettigi
dustnulebilecek olsa da modern yozlasma, insani dogasindan uzaklastirip bir

mutluluk similasyonu iginde yasama zorunluluguna itebilir.

Batin bu sdrecler ele alindiktan sonra, modernizmin Hollywood &zelinde
sinemayla olan iligkisi gbzler 6nine serilmeye calisilacaktir. Hollywood, modern
yasam tarzinin kitlelere dayatiimasi adina, uzun vyillar 6nemli bir arag olarak
kullanilagelmigtir. Hollywood modernizmin nasil olmasi gerektigine dair bir kullanim
kilavuzu ve kapitalizmin altin gocugu olmak konusunda énemli basarilara imza

atmistir.

“Bugun, butlin sinema moderndir. 1970'lerden itibaren Hollywood, yeni
kusak geng ydonetmenler ve yari bagimsiz yapimcilar araciligiyla neo-modern
bigemin gogu boyutlarini metalastirdi. Ornegin Body Heat'in mizanseni ya da
JFK’nin montaji, sinemanin modern dénugunin acgik kalitlaridir. Ama son on
yil icinde bu sureci engelleyecek iki 6nemli olayin gerceklestigi de acik.
Birincisi etkileyici '6zel efekt' teknolojilerinin genis bitgeli bilim kurgu, korku ve
siddet filmlerinin itibarini yiikseltmis olmasi. (...) ikinci olay ise, Hollywood'un

modern'in teknik ve bicemsel dzelliklerini 6zimserken, onlari ayni zamanda
da degistirmis olmasidir” (Orr, 1997, 25).

Teknik agidan modern filmlerin domine ettigi bir diinyada sekillenen igerikler
dahilinde modern hassasiyetlerin dayatilma dinamigi devam etmektedir. Amerika
sermayenin kuresellesmesi surecinde Hollywood’u bir modernite araci olarak ¢ok iyi
kullanmigtir. Modernizmin sinirlari, Hollywood sinemasinin anlatilari ve yarattigi

imgelerle kitlelere pazarlanmistir.

“‘Amerika'nin yodun pazarlama ve is bolumu giclyle dinya sinemasi
Uzerindeki egemenligi, sanatsal basarilan agisindan neomodemlerin yerini
baskalarinin doldurmasinin olasi olmadigi anlamina gelir. Modernin bir anlik,
ikinci bir geri donlsu olasi gézikmuyor” (Orr, 1997, 26).

Neomodern bir sirece gecis yapilsa da uzun yillar moderniteyi dinyaya
pazarlayan ana sanat dali sinemadir ve sinemanin en yogun algi ydnetimi de
sermayenin en blyuklerinden birine sahip olan Hollywood tarafindan yapilmistir. Bu
zaman zaman sadece Amerikan algisiyla yapilirken, bir yandan da

Amerika’lilastiriimis sinemacilar tarafindan da desteklenmistir.
“1970'lerin  Italyan asilli-Amerikali yonetmenler kusagi; Coppola,
Scorsese ve Cimino modern Amerikan yasamiyla ilgili ders alinacak

Oykulerinde Visconti ve Pasolini'nin epik bigemlerini kullanmayi denediler.
Boylece aile rituelleri, galisma ortami, noelle ilgili sahneler ve kilisenin yakinhgi

67



gibi ogeler bu yodnetmenlerden 0dding alinir ve kanl bir melodrama
doénustaralar” (Orr, 1997, 76).

Bu ydnetmenler icinde en basarililarindan biri; dnceki boélimlerde de
bahsedildigi zere Coppola’dir. Coppola “The Godfather” (1972) ve “Apocalypse

Now” (1979) gibi filmleriyle modern alginin sekillenmesinde dnemli rol oynamistir.

“Sesin, 151§1n ve yikimin getirdigi blyik patlamalar, sinematik sunumda
basa ¢ikilmaz soninlar ortaya ¢ikardi. Hollywood'un buna yaniti, vatansever
savas filmlerini modern giysiler kullanarak tarihsel destanlar olarak ¢ekmek
oldu. Coppola Apocalypse Now'da goziipek izlegine uyacak blylk yapim
degeriyle konuya estetik acidan yaklastiginda, sonu¢ uzun vadede buyuk bir
felaketti. Martin Sheen'in Kurtz'u bulmak icin nehir boyunca yaptigi
yolculuktan sonra, yolun Ugte ikisinde yer alan set ayrimindaki (set-piece
sequence) 6limcil donim noktasini gérebiliriz” (Orr, 1997, 107).

Filmin icinde Amerikan askerliginden kagan bir adamin (Marlon Brando) tim
modern yasamin gergekliginden c¢ikip, bir vahsi olarak etrafindaki Vietnamlilari
korumaya cgalistigi gorulir. Onu bulmaya cgalisan kisinin hem modern Amerikan
askerinin yaptiklarina hem de Marlon Brando’nun yaptiklarina karsi hissettigi duygular
basitce dehget vericidir. Ama nedensizce Vietnam halkini bir kiyim sonucu yok eden
Amerikan askerleri, onlari korumaya calisan Marlon Brando kadar korkutucu
gOsterilmez. Cunku yapilan aksiyon ne kadar iyi niyetli olursa olsun, vahset dolu bir
gerceklikte moderniteye entegre olan kisi ve kurumlar, modern 6ncesi yasamin
sinirlarinda gezinenler kadar korkutucu olamaz. Buna benzer yonelimleri olmasa da
Hitchcock modern sinemanin 6nemli ustalarindan biri olarak kabul edilebilir. Coppola
gibi Mafya aileleri veya savas alanlarini anlatmasa da modern kadin erkek iligkileri,
entrikalar ve i¢ ice gecen hikayelerinin alt yapisinda modernizmi gézlemlemek her

zaman olasidir.

“Genellikle modern film, cergceve digi mekanda zamansal kesmeyi
kullanmadan, imgesel olan Gzerinde gelisir. Yani, perde mekani haline gelen
cerceve disi, mevcut hale gelen namevcut ve algisal hale gelen imgesel
arasindaki benzesenler Uzerinde gelisir. Vertigoda Madeleine Elster'in
intiharindan sonra Scottie Ferguson, San Francisco sokaklarindaki her
sarigsinda Madeleine'a benzeyen yanlar goérir. Hitchcock, Madeleine'nin
benzerlerini uzun gekimle veya birdenbire kameraya donen ya da benzerligin
ortadan kalkacadi kadar kameraya yaklasan gizli yuzlerle gostermek igin
tekrar tekrar melodramin retorigine basvurur” (Orr, 1997, 120-121).

Hitchcock filmlerinde giyilen kiyafetler, yasanilan ortam, binilen arabalar ve
gidilen mekanlar gogunlukla modern bir ortami igaret etmektedir. Bu modernist gorusg
onun yarattigi sinema estetiginin énemli bir pargasidir. Kim ki bir Hitchcock filmi
seyrederse, takim elbiseli bir adam ve dopiyes giymig bir kadin imgesi akillarina
kazinacaktir. “Vertigo” (1958), “The Birds”’(1963), “Psycho”(1960) ve daha birgok
filminde buna benzer yapilar gézlemlemek oldukga olasidir. Hitchcock’'un Orson

Welles’ten esinlendigi dustnulebilecektir. Clnkid Orson Welles sinema esetetiginde
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moderniteyi yeren bir tavir izlese de genel imgeler Hitchcock filmlerindekine benzer

bir yapi ihtiva etmektedir. Ve yonetmen moderniteyle ilgili sunlari soyler;

“...modern Amerika'da, sapkin ve adaletsiz, higcbir zaman uzakta
olmamisgtir. Bu ikisi gézden yiter yitmez, olaganlik onlari gereksinir. Bununla
birlikte, ne zaman, burada oldugu gibi, araya karigsalar, olaganlik onlara karsi
savunmasiz kalir” (Orr, 1997, 218-219).

iste Welles’in modernite algisi da bu sekildedir. Adaletsiz ve sapkin olana bir
duvar Oren, siradan gunlik hayatin iginde tespit edilmesi zorlasan bir yapi olaral
modernite, tersinin vuku bulacadi bir ortam gibi hayal edilse de; asiri tiketimci
kapitalist bir yapiya zorlandiginda, baski bir digsavurum olarak adaletsizlik ve

sapkinlikla sonuglaniyor olabilir.

Gelinen noktada, modernligin insana dayattidi algi ve bunun sinemada tezahur
etme sekilleri arasinda bir bag kurulmaya calisiimistir. Kisaca mutlu olmak
zorunlulugu ve sinirsiz tiketim sonucu elde edilmesi beklenen bir tiketim
dinamiginden yola ¢ikilan modern zamanin sinemasi iginde, Hollywood bu bahsedilen
durumlari imgelegtirmigtir. Her kim modern yagamin sinirlari icinde yasamaya boyun
egdiyse, dogalliktan uzaklasma zorunlulugu kisileri adaletsizlik ve sapkinliga hatta
vahsilige yéneltmistir. icten ice modern éncesi yasama dahil olanlara yansitilan bu
vahsilik ve sapkinlik algisi, modernitenin sagliksiz tek tiplestirmesinin bir sonucu
olarak ele alinabilir. Tum bu durumlari ele alarak postmodernizm’e yonelimin bu
buhranh ikilemden kaynaklandigi varsayilabilecektir. Postmodernite ve Hollywood
iligkisinin incelenecegi diger bolumde, bu konu genisletilerek sinemanin gidisatina isik

tutulmaya caligilacaktir.
2.2.1.4. Postmodern Hollywood Sinemasi

Postmodernite, modernizmin rasyoneliteyi ve hedonizmi dayattigi bir ¢cagin
adindan, hem bu yapici gdéziken baskiya bir bagkalding hem de kavramlarin
modernitedeki kadar belirgin olamayacagina dair bir 6ngériyle basglamigtir. Artik
insanin  ruhundaki gikmazlarin  tuketimin  sinirsizhdiyla  doldurulamayacagi
varsayimindan yola ¢ikilarak tim kavramlarin sivilastigi bir caga adim atilmistir. Ne
zaman bagladigi, sirmekte olup olmadigi, modernitenin tam anlamiyla agildigi bir
sirece isaret edip etmedigi tipki savin kedisindeki gibi belirsizdir. Boylesi bir
zamanda, kavramin sosyolojik uzantilari ¢o6zimlenip ardindan Hollywood
sinemasindaki yansimalari gdzlemlenmeye calisilacaktir. Modernite de yurttaglik
kavrami 6n plandayken, postmodernizmin sinirlari buharlastiran yapisi iginde insan
artik bir turist veya aylak olmayi hedeflemektedir. Kiresellesmenin agiri yikselise
gectigi bir ddnemde, hareketliligin temel alindigi yapinin postmoderniteyle baglantisi

da bu sekilde gézlemlenebilecektir.
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“Turist de, aylak da tuketicidir ve gegmodern ya da postmodern tiketiciler
heyecan pesinde kosan deneyim koleksiyonculandir; dinyayla iligkileri asil
olarak estetiktir: Dunyayi, insani heyecanlandiran bir yiyecek, muhtemel
yasantilardan olusan bir matris olarak algilarlar ve dinya haritasini, bu
yasantilara gore gizerler” (Bauman, 2010, 97).

Sinirlar ortadan kalmasa da yeniden gizilmigtir. Kimin nerede ne kadar
bulunmasi gerektigini dayatan ve yerel olandan siyrilmanin odaga alindigi bir ¢cag
baslamistir. Bu ¢agda yasayanlarin temel endisesi secgkinlerden olmak ya da onlar
gibi yasayabilmektir. Artik yurttashidin énemi azaldigindan, eskiden yurttas olanlar
artik negatif bir 6n ek haline getirilen yerellere indirgenmistir. Hareket halinde olan
postmodernlerinse toplumsal gidisat hakkinda hem fikirleri hem de ilgileri

gbzlemlenememektedir.

“Ve iste paradoks: Ozerklestiriimis/Ozellestiriimig/tiketime 6zendiren
dinyanin, kiresellesen/yerellesen dinyanin bu postmodern gercekligi,
postmodernist anlatida yalnizca soluk, tek yanl ve batinutyle carpitilimis bir
yansima bulur. “Klresellesen” dinyaya Ovguler dizen postmodern
saksakcilarin ilan ettigi melezlesme ve o6zculugun yenilgisi, o dinyayi
parcalara ayiran keskin geliskileri ve karmasikligi ifade etmekten ¢ok uzaktir.
Postmodern gercgekligin ¢ok sayidaki olasi anlatimlarindan biri olan
postmodenizm, yalnizca, bir kasta bagli kiresellerin (samataci, seslerini gok
iyi duyuran ve etkili olan, ama gorece ciliz bir kategori olusturan yurtsuzlar ve
gezginlerin) yasantisini dile getirir. Postmodern sahnenin ayrilmaz bir
parcasini olusturan diger yasantilar hakkinda ise tek s6z etmez, onlari
aciklamaz” (Bauman, 2010, 104).

Modern dénemin insani yurttaglar arasinda dahil oldugu kasti ylkseltmeye
odaklidir. Oysa yurttaghigin anlamini yitirdigi kuresel diinyada bireysellik 6n plana
¢cikmig ve kurulan iligkiler bu konjonktirden ele alinmaya baslanmistir. “Modernizmde
toplumda siniflar dnemliyken postmodernizmde asil 6nemli olan “birey, yas, cinsiyet
ve grup gibi elemanlar ve onlarin kilttrleri”dir’ (Erdogan’dan, 2000, aktaran Sertalp,
2015, 30). Bu kdlturler akiskan uzamlar icinde insanlarin bag kurmasi adina genel
gecer baglantilar kurulmasini saglamaktadir. Béylece postmodernizmin etkili oldugu
cevrelerde cinsiyet 6zglrligd, aile yapisindan soyutlanma, bireysellik beklentisi gibi
konular 6n plana cikarken, tlketici yurttas bireyin sahip oldugu stati anlamini
moderniteye gore irrasyonel bir sekilde kaybetmektedir. Bu durum temel alinarak
dusunuldiginde; “Postmodernizm ile birlikte codalan anlamlar, i¢i bosalan kavramlar
ve artan igerik, imge, isaret ve iglevler bireylerin toplumdaki kimliklerini ve konumlarini
bilingli veya bilingsiz olarak sorgulamalarina neden olmustur” (Sertalp, 2015, 34). Artik
sinemanin ve televizyonun giicl daha fazladir, ¢linkd butin kavramlar irdelemeye
baglayan birey, imgelerle olan etkilesimini giclendirme cabasindadir. Bu imgesel
baglantinin anlamla doldurulmasi sonucunda, bireyler toplumdan kendini soyutlamak

Uzere baskaldirma sansina sahiptir. Bu sans, toplum igin bahsedilen sekilde
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algilanabilecekken, kapitalist kuresel sistemler icinde yonetimi zorlastirmaya yonelik
bir risk tagimaktadir.
“Postmodern kiltir ve teori kendini, tarihin sonunu, hatta bir élcide akhn
sonunu kutlamaya; anlama, anlamlandirma, hattad sagmalama kapasitemizden
vazgecmeye kaptirmis durumda. Ortlli varsayimsa, davranisin timuyle

bireysellesmesinin, toplumun kendi kaderi Uzerindeki gug¢suzligunin kabulld”
(Castells, 2008, 4).

Bu sdylenenlerden de anlasilacagi Uzere, artik rasyonel aklin kontrol ettigi linear
bir tarih algisi ortadan kalkmistir. insan postmodern hassasiyetleri kapsaminda
dunyayi daha dogal bir igguduyle tanimlamaya baslamistir. Tuketim, bireysellikle bag

kurdudu oranda gugclidir ve kigisel tercihler her an degisebilir.

“Icinde bulundugumuz ¢aga bunalim gagi da diyebiliriz. En genis anlamiyla
bunalim, belirsizlik demektir, bir bagka deyisle, cagda ya da toplumda uygulanan,
uygulanmakta olan ilkelerin, akil yuritme bigimlerinin yasamda ortaya c¢ikan
olgular karsisinda yetersiz kalmasi, onlardan kopmasi, kisaca artik ise
yaramamasidir. Bir tiir kargasa durumudur” (Blyukduvenci, Oztirk, 2014, 13).

Bu kargasa, icinde dogallik barindirmakla beraber, bazi kavramlarin da altinin
bosalmasi suretiyle sadece bir imge olarak tiketiimesine sebep olmaktadir.
Modernitenin pozitif yanlarinin dahi anlamsizlasmasi ve degersizlesmesiyle
sonuglanan durum, biraz da baskl altinda gercedin ve anlamin degerinin
dusebileceginin bir gostergesidir.

“Modernitenin temelini us-merkezcilik olusturur. Us, mantk, idea aslinda bir
savas ontolojisidir (varlikbilimidir). Nietzsche buna "hakikatin zorbahgi" der. Her

seyi 0zdes kilan, aynilastiran, indirgeyici bir ussallik. Buyurgan bir anlayis. Benim
dogrumu ve bilgimi kosulsuz tani!” (Blyukdivenci, Oztirk, 2014, 14).

Bu kosulluluk, postmodern ¢agdin kargasaya sebebiyet veren ézgurligiine gore
daha az tercih edilir olmustur. Kendini baski altinda hisseden, yénetimin dahil oldugu
sureclerde, emirler karsisinda gelismekten ve modernlesmekten bagska tercih

sunulmayan birey, anlamdan vazgecip 6zgurligundn pesine dismustur.

“TGm buyruklar "yapmalisin"la ifade edilir ve 6ziinde yasakgiligi igerir;
dinsel, ahlaksal, siyasal buyruklar bir mutlak¢ilik temelinde hakl ¢ikariimig
buyruklardir. Tim bunlarda sabit bir fikir diistinceyi yonetir ve bireyin tahakkim
altna alinmasi sureci de bdylece baglar: Buyruklarin gizli tahakkimud”
(Buyukduvenci, Oztirk, 2014, 14).

Tahakkim altina alinmaya ¢aligilan insanin hezeyani, kendini postmodernizmin

nihilist bagkaldirisinda bulmustur.

“Postmodern terimi Il. Dinya Savasi'ndan bugline uzanan tarihsel
anlari betimleyen bir terimdir: Vietham savasi, 1970'lerin ve 1980Q'lerin
ekonomik yikimlari, Glasnost gergegdi, Avrupa ve Amerika' da tutucu siyasal
rejimlerin ortaya c¢ikigl, sol'un bu rejimler kargisindaki basarisizligl,
uluslararasi is¢i hareketlerindeki basarisizlik, cinsellik ve aileyi merkeze alan
tutucu siyasallar, soguk savasin sona erigi, totaliter rejimler, diinya dlgeginde
gelisen irkgilik...” (Buyukdivenci, Oztirk, 2014, 15).
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Artik hicbir seyin anlaminin kalmadigi bir diinyada, bosvermek baskaldirmakla
es deder sayilabili. Bu durumlarin tamamini, bahsedilen olaylara baglamak
mumkundir. Bu olaylarin, birgok farkli alanda sistemin tutumuna uymamak Uzerine
kurgulanmig yeni bir paradigma beklentisiyle ortaya ¢iktigi dusunulebilecektir. Artik
tim kavramlar elegtiriye ve yorumlamaya agik kabul edilmistir. Yeni dunyanin

mottosu; “kime gore, neye gore?” dir. Postmodernizm’i kisaca anlatmak gerekirse;
“...terim, dinya ekonomik ve kulturel sistemlerine yeni iletisim bicimleri ve
yeni anlayiglar sunan gokuluslu geg kapitalizme gonderme yapmaktadir. Son
olarak mimaride, gorsel sanatlarda, sinemada, populer muzikte yeni bir hareketi
betimlemekte, toplumsal olani yeni bir bicimde kuramsallastirmayi, yorumsayici

ve elestirel bir toplumsalligi giindeme getirmektedir’ (Buyikdivenci, Oztirk,
2014, 15).

Bu kavram felsefi anlamda yeni bir kavram degildir, birgok énemli filozofun
kurdugu bir altyapinin Gzerine inga edilmistir. Fakat yeni olan bu durumun toplumsal

acidan kullaniima yéntemleridir. “Postmodern denilen sdylemin felsefi arka planinda
"Heraclitus-Sofist-Wittgenstein-Nietzsche-Heidegger" gibi bir dislince
zinciri yer aliyor. Bu yonuyle yeni bir sdylem demek yaniltici olabilir, ancak

egemen soylemlerin disinda kalmis soylemlerin kendilerini 6ne ¢ikarabilmesi ve
bunu basarabilmesi onlari yeni kilacaktir’” (Buyikduvenci, Oztirk, 2014, 20).

Bu bahsedilen isimlerin savunduklari felsefi bakis agisinin 6n plana gikma firsati
bulamadigi dénemlerde yazilmis olmasi bunun ana sebebidir. Ve son elli yila kadar
da kendini var etme olasihigl olmayan bir siyasal yapi icinde bastiriimistir.
Postmoderniteyi felsefi agidan yetistirip, glglendiren filozoflar oldugu gibi sanatgilar
da olmustur. Odagimiz Hollywood sinemasinin postmodern dénemi oldugundan bu

sanatgilardan sinema alanindaki isimler daha fazla 6nem tegskil etmektedir.

“Yuzyihn ilk yarisinda sinemayi iki gelenek gelecege tagsidi. Biri
Melies'in yolunu ac¢tigi duslemsel, digeri de Lumiere kardeslerin baslattigi
belgesel-gergekgi gelenekti. Sinema tarihinin ilk yillarinda, dénemin karamsar
ruhuna da uygun olarak Almanya' dan basarili disavurumcu film érnekleri gikti.
Geng Sovyetler Birligi'nde, en azindan Stalin ve ekibi basa gelinceye kadar
yenilikgi birgok calisma sinema diinyasinda firhnalar yaratti. Ozellikle montaj
anlayisini gelistiren ve carpici egretilemeleriyle bigcimci kurama hem
uygulamada hem de dusunsel boyutta omuz veren Eisenstein dikkati ¢ekti.
Suya sabuna dokunmayan bir film geleneginin ardindan italyan sinemasi, |I.
Dinya Savasi'nin yikintisina, savasa, fasizme, yoksulluga en sert yaniti, Yeni
Gergekgi Akim' 1 yaratarak verdi” (Blylkdivenci, Oztiirk, 2014, 24).

Yeni gercekci akim ve bahsedilen sinema sanatgilari, diinyaya yeni bir agidan

bakilmasini saglayan isimler olmuslardir.

Artik yeni sinema yaklagiminda studyo sistemlerinin rasyonel aile, yurttas,
kurum algilari yerini cinsellik, siddet ve bagkaldiri gibi kavramlara birakmigtir.
Modernizmin dayattigi tlketici aile bazl glvenli yagam algisi, yerini belirsiz, kaba ve

karmasik bir dizene birakmigtir.
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“Cokuluslu alana denk diigen postmodernizm, genel olarak su terimlerle
tanimlanir: Nostaljik; ge¢cmise duyulan tutucu 6zlem; gegmis ve simdi arasindaki
sinirlarin silinmesiyle olusan birlesme; gergcek ve onun yeniden sunumlariyla
ilgilenme; agik bir pornografi;...” (BlyUkdivenci, Oztiirk, 2014, 26).

Olarak nitelendirilebilecektir. Gegmisle kurulan bag Brecht'in tarihsellik ilkesinde
de yer bulan bir postmodern algidir. Rasyonelitenin sinirlari igine hapsedilen insanin,

daha dogal bir gegmise duydugu 6zlemdir postmodernizmin beslendidi kaynak. Ve

“...cinsellik ve arzunun metalasmasi; eril kiltirel duasinceler dizisini
somutlastiran tiketim kuiltirl; endiseyle, yabancilasmayla, o&fkeyle ve
baskalarindan kopusla bigimlenen yodun coskusal yasantilar. S6zi edilen
nitelikler, postmodernizmin sinemaya yansiyan Ozellikleridir” (Buyukdivenci,
Oztiirk, 2014, 26).

Bu dzelliklerin timd dinya capinda sanatin ve 6zellikle sinemanin gidisatini
etkilemigtir. Bu noktada nostalji temel bir kavram olarak ele alinabilir. Clnku nostalji
sinemanin postmodern anlamda ge¢misle bag kurma ¢abasinda 6nemli bir yer teskil
eder. Bu nostaljik yaklagim, sinema s6z konusu oldugunda, kendi Onceline yani
modern sinema dénemine duyulan 6zlemden ¢ok, gegcmisteki yasamsal dinamiklerin
6zglnligune isaret edebilir. Clinku sinema, artik modern dénemde uretildigi zamanki
sosyal dinamiklerle ele alinmamalidir ve bu sekilde bakildiginda izleyicinin ilgisinin

azalmasiyla sonuclandigi dusunulebilecektir.

“Postmodern sinema, modern sinemanin yoruldugu bir ddnemde kendine
Lynch'lerle, Tarantino'larla, Coen kardeslerle yeni bir alan agti. Ancak bu, modem
sinemanin ya da auteur sinemasinin tamamen 6ldigu anlamina gelmiyor, inatla
kisisel bicemini olusturmaya calisan ve kiglk, sicak oykilerini farkh bir bicimde
kurmaya calisan yaratici-yénetmenler hala var’ (Blylkdivenci, Oztiirk, 2014,
32).

Hollywood sinemasi postmodernizm’in Avrupa’dan sonra ikinci yurdu olmustur.
Artik yikici kavramlar Ustiine film yapan David Croneneberg, Spike Lee, Paul Thomas
Anderson gibi énemli yénetmenler herseyin anlaminin sorgulandidi filmler Uretip,
dinyanin daha 6zglr bir sinema sanatiyla bulusmasini hedeflemektedir. Burada
bahsedilen yikicilik, yonetici sermaye-devlet iliskisine dair bir yikiciliktir. CUnku
sorgulayan ve Ustline kafa yormak istedigi filmler izleyen bir toplum, yoneticiler igin
her zaman risk tasir. Sorgulayan, bireysel tiiketimci, nihilist, yani postmodern insani
yonetmek, kitlesel tuketime odaklanmis hedonist yani modern insani yonetmekten
goOrece daha zordur. Postmodern filmler, Hollywood sinemasinda giderek daha ¢ok
uretimeye devam ederken, sinema sanati da hakettigi degderi elde etmeye

calismaktadir.
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2.2.2. Hollywood Sinemasinin Akimlari
2.2.2.1. Gergekgi Hollywood Sinemasi

Hollywood sinemasinda gergekci ve gercekisti sinemasal anlatilar ele
alindiginda bunun modernizm ve postmodernizm suregleriyle baglantili oldugu
dusunulebilecektir. Ortamlarin  ve anlatinin  kurgusal yapisinin  gergeklige
yaklastirildigi filmler gergekgi ve digerleri de gergekistli olarak tanimlanabilir.
Gergekgi filmler hangi dénemde gecerse gegsin, o donemin tarihsel gercekligiyle
uyusturulmaya caligilan, kisilerin icinde yasanilan gergeklik algisina uygun ve baglanti

kurulabilir bir yapida olmak durumunda degildir.

“Filmler, bir ddnemin sosyal gergeklerini, olaylarini ve olgularini dogrudan
temsil eden belgesel ve gergekgi bir tarzda gdsterilebilir. Ancak filmler ayni
zamanda bir ddnemin yonlerini degerlendiren, yorumlayan ve dolayli olarak tasvir
eden alegorik temsiller de saglayabilir’ (Kellner, 2010, 14).

Bu yonuyle ele alindiginda gercekgci sinema, gercegin ta kendisiyle degil, icinde
yasanilan gercgeklik algisiyla iliski kurmasi yonlyle gergekgi sayilir. Gergegi

yansitmak degil, tasvir etmek tzere gekilen filmler gercekgi kabul edilebilecektir.

“Toplumun cevherini olusturan basat disunce, deger ve eylemleri daha
etkili bicimde degistirebilmek i¢in anlatisal gercekligin izleme varsayimlarini
kabullenmek daha yerinde bir yaklasim olabilir. Anlatinin gergekgiligini
bozacak farkli kamera acilari, montaj teknikleri ve cergceveleme dizenleri
kadar, gergekgi anlati gergevesi iginde farkl kisilik temsillerine, farkli dykileme
stratejilerine, ahlaki bicimlenim ve degismece eylemlerine de gerek vardir
(Ryan, Kellner, 2010, 410).

Bdylece, inandirici bir gerceklik temsili yaratmak adina kullanilan tekniklerin
tuma, gercekgi sinemaya yardimci olmasi yonuyle onem tegkil eder. Yasanilan
zamanin ve cografyanin gercekligini yansittigi oranda basarili sayilan gercekgi filmler,
seyircinin hayal diinyasinda saglayabildigi inandiriciliya gbre deger kazanir. Dinyada
belki de gercekgilik lizerine yapilan filmler arasinda en gdzde eserler, italyanlar

tarafindan dretilmigtir.

“Ozgirlesme temeli lzerine kurulmus gercek ulusal sinemasini
olusturabilmis italyan filmleri, ayni zamanda hem epik hem de moderndirler, dyle
ki ayni zaman dilimi icerisinde bir arada var olan Rocco, La notte, 8 2 ve
Accatone gibi filmlerin timi gergekte modern hareketin bir pargasidirlar” (Orr,
1997, 71).

Modern zamanin gereklilikleriyle dogru orantili bir yapi ihtiva eden filmler, icinde
barindirdiklari temalar ve rasyonelite ile gercek¢i sinemanin ilerleyisine katki
saglamiglardir. Bunun yani sira, 6zgurlesme temelinde olmasa da, Amerikan
sinemasinda da gergekgiligi ¢ok iyi kullanan yonetmenler mevcuttur. Orson Welles,
Alfred Hitchtcock, Sidney Lumet gibi ydnetmenler o dénemin gergeklik algisina uygun
rasyonel filmler Gretmesi yonulyle gercekgi Hollywood sinemasinin énemli isimleri

olarak dusunulebilir. Bu yonetmenlerin sanata kattigi en buyuk deger, karakterlerinin
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icinde bulundugu diinya ile uyumlu ve inandirici olusudur. “Sinemasal gergekgilik
dedigimizde aklimiza, gdsterilen ya da tarif edilen seylerin gergekliginin gorsel/isitsel
anlattmi ve de yansitilan karakterlerin i¢gsel yasamlarinin gergekligi gelmelidir”
(Clarke, 2012, 28). Ve bunu bir donem basaran gergekgi filmler igine; “Gone with the
Wind” (1939), “Citizen Kane” (1941), “North by Northwest” (1959), “12 Angry Men”
(1957) gibi filmler yerlestirilebilecektir. Bu filmler yarattigi anlati yapisi ig¢inde gergekgi
kabul edilebilir 6gelerin ¢okluguna goére deger kazanmaktadir. Ve
‘Filmlerin doneme gore guncelligini saglayan sey de yine zamanin
gercekteki gibi akmasi, dolayisiyla da olaylarin “ger¢cek yasami” yansitircasina
makul ve hakiki bir tempoda ilerlemesidir. Cok ilging bir bicimde bahsettigimiz bu

gercekgi yaklasimlarin ¢cogu bugin hepimize tanidik gelen populer Hollywood
tarzina yedirilmis durumdadir” (Clarke, 2012, 48-49).

Amerikan sinemasinin Dinya Uzerinde guglenmesiyle beraber, gercekgi
filmlere ilgi azalirken, gercek Ustu filmlerin tercih edilme oranlarinda bir artis oldugu
g6zlemlenebilecektir. Hollywood, gercekgi filmlerinin Gretimine bir sekilde devam
etmeye caligsa da, gergekustu filmlere ilgi son otuz yilda oldukga artmigtir. Ve
gercekisticulikle devam edilecek olan gelecek bélimde, sinemanin gergeklikten

uzaklasip gergekustu fantastik bir evreye girdigi gézlemlenebilecektir.
2.2.2.2. Gergekiistii Hollywood Sinemasi

Degisen postmodern dinya ile gergeklige duyulan ilginin de azalmis olmasi
muhtemeldir. Klresel diinyada, her seyin artik daha hizli ve daha c¢ok tuketiimek
istendigi bir yapiya uygun olarak gercgeklikten kacan bireylerin bir araya geldigi bir
toplumda, fantastik gercekustl filmlerin daha ¢ok ilgi gérmesi agin derinliklerinde
varolan katilimci topluluklarin yeni mitolojilere duyduklari ilgiyle iligkilendirilebilir.
Gergekisticulik, sinemanin bagslangicindan beri gézlemlenebilecek olsa da daha

once gagdas Hollywood sinemasindaki kadar fazla kullaniimamistir.

“Gergekustlculigin koklerini 1920’lerin  ortasinda ortaya c¢iktigi
Fransa'da aramak gerekir. Temel kaygisi gergekgilik eksenli dykulerneye
meydan okumak ve olagan/alisiimis olani dénistirmek olan gergekistiicu
filmlerin bu O&zellikleri onlarin diger film tirlerinden kolayhkla ayirt
edilebilmelerini saglar. Terry Gilliam, Tim Burton, Hayao Miyazaki, Quat
kardesler ve Jan Svankmaijer; sinema tarihinde gozle gorilur etkiler birakmig
olan gergekistiicli sinemanin en ¢ok dne ¢ikan isimleri arasindadir” (Clarke,
2012, 99).

Bu isimlerin disinda, gergekustl birgok film tretiimekte ve Hollywood bu alanda
basi cekmektedir. Yuksek fantezi (High fantasy), bilim kurgu (science fiction), neo
apokaliptik, distopik ve daha birgok farkli tirde gergekustu filmler tretilegelmektedir.
Yuksek fantezi Grlinl eserler Ureten Peter Jackson, bilim kurgu eserleri Greten George
Lucas, Steven Spielberg, James Cameron ve Ridley Scott, neo apokaliptik filmler

ureten George Miller ve distopik filmler Greten Kurt Wimmer ve Andrew Niccol gibi
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ydénetmenler, gercekisti Hollywood sinemasinin  dnemli isimleri arasinda

sayllabilecektir.

“Ister edebi ya da ister gorsel olsun fantazma; her seyden o&nce
Gergekusticulik, anlamli bir igerik olusturmayi ya da toplumsal islevi goz ardi
ederek ‘katiksiz disselligi’ her seyin 6niine koymakla ilgili bir olgudur” (Buller'dan,
2009, aktaran Clarke, 2012, 102).

iste bahsedilen yénetmenlerin filmleri tam da bdylesi bir salt dissellik
icermektedir. Peter Jackson’in “Lord of the Rings” (2001) ve “Hobbit” (2012) serileri,
yazar J.R.R. Tolkein’in digsel dinyasini 6éding¢ alip ¢ok gigli bir sinematik dinya
yaratmistir. Lucas’in “Star Wars”u (1977), Spielberg’in “E.T.” si (1982) ve “Jurassic
Park”1 (1993), Cameron’un “Avatar”i (2009), Ridley Scott'in “Blade Runner”’i (1982)
ve “Alien” (1979) serileri, George Miller'in “Mad Max” (1979) serileri, Kurt Wimmer’in
“Equilibrium”u (2002) ve Andrew Niccol'lin “Gattaca” (1997) ve “InTime” (2011)

filmlerinde gercekustu bir diinyanin tim 6zelliklerini gérmek mimkuinddr.

Gercekistli Hollywood sinemalarinin transmedya turinde Uretilen filmler
arasinda agir basmakta oldugu da dusdndlecek olursa, bu turin tez igin énemli bir
yer kapladigi dustnulebilecektir. Bahsedilen yonetmenler ve daha fazlasi gelecek
bolumlerde ayrintili bir sekilde analiz edileceginden, Hollywood sinemasinin kiresel

evrimi ile ideolojik yapisi incelenerek bu bélime devam edilecektir.
2.2.3. Hollywood Sinemasr’nin ideolojisi ve Kiiresel Evrimi
2.2.3.1. Kiiresel Evrim Siirecinde ideolojik Yénelimler

Hollywood’un en bastan beri temel ideolojisi, kapitalist hassasiyetler ile tiketime
yénlendirme egilimi olarak ele alinabilecektir. Amerikan devletinin énemli bir ideolojik
aygit olarak kullandigi Hollywood sinemasi, modern dénemdeki etkisini kaybetmis
olsa da daha énceki bolimlerde (bknz. Bolim 2.1.2, B6lim 2.1.4.) bahsedildigi Gzere

tiketim toplumuna ve kitle kultiriine yonlendiren bir yapi ihtiva etmektedir.

“Sinema kuramcilar Jean-Luc Comolli ve Paul Narboni, sinema
literatliriniin énemli yapitlanndan biri sayilan denemelerinden birinde “her film
politiktir dolayisiyla kendisini ortaya ¢ikaran ideoloji tarafindan belirlenir’
saptamasini yaparlar” (Clarke, 2012, 14).

Her film kendi iginde politik kabul edilebilecek olsa da, yer yer Hollywood
sinemasinda bu durumun kullaniminin toplumu maniple etme seviyelerine ulastigi
dustnulebilecektir. Bu durum yakinsama kultiriine ulasana degin gugli bir sekilde
devam etmigtir ve de milenyumun son déneminden ikibinli yillarin bagina dek diinyada
gerceklesen degisimler, bu tezin son otuz yili kapsayacak olmasindan 6tirt bayuk bir

onem tagimaktadir. Ozellikle Bush-Cheney dénemi ve sonrasinda gergeklesen
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olaylar, son otuz yilda medyanin déntsimine ve sinemanin bu degisimlerle iligkisine

Isik tutmasi adina énemlidir.

“Toplumsal dinyanin temsil edilisi politiktir ve bunun igin secilen temsil
tarzlari, diinyaya karsi farkl politik duruslar ifade eder. Her kamera konumu, her
gobruntt dizenlemesi, her montaj karari ve her anlatisal secim, turli ¢ikar ve
arzular barindiran bir temsil stratejisiyle iliskilidir” (Ryan, Kellner, 2010, 419).

Kiresel dinya uzerinde oldukga fazla s6z sahibi olan Amerikan siyasetinin,
sinemada tezahUr eden anlatilarla iligkisi ayri distnilemez. Bu nedenle Hollywood’u

kiresel Amerikan siyasetinin temel ideolojisinden ayri digiinmek dogru olmayacaktir.

“Eger tarihsel kategoriler, yapisalci ideoloji teorisinin sorgulamaksizin
kabul ettigi, az ¢cok yekpare Hollywood sinemasi modelini bélimlemeye ve
farklilastirmaya yariyorsa, bir filmin anlami ya da ideolojisinin, énceden
belirlenmis ve her durumda ayni sekilde isledigi varsayilan ideolojik kapanim
kategorileri cercevesinde degil, seyirci kitleleri Gzerindeki retorik etkileri
acisindan pragmatik olarak belirlenmesi de film ¢éziimlemesini ¢ogulcu bir
toplumsal ve politik diizleme tasiyacaktir” (Ryan, Kellner, 2010, 19).

Devletin ideolojik aygitlari arasinda ¢ok dnemli bir yer tutan sinema sanati,
Hollywood'da en Ust seviyelere ulagmigtir. Bunu gozlemlemek adina dnce ideolojinin
sinirlarini belirlemek daha sonra da kireselligin yikselisinde temele konulan Bush-

Cheney dénemini ele almak tez igin 6nem teskil edecektir.

“Ideoloji, toplumsal formasyonu meydana getiren (ic ana diizeyden
biridir (ekonomik, politik ve ideolojik diizeyleri). Bir "toplumsal diizey”, bir
pratige baghdir: Ekonomik dizey de doga toplumsal iligkiler igerisinde
donastarular, ekonomik pratigi tanimlayan budur; politik pratikte, s6z konusu
toplumsal iligkiler donUstarilir (politik pratik, bu déndstirmeyle tanimlanir);
ideolojik pratikte veya dizeyde ise, insanin kendi hayatiyla yasayan iligkisi
demek olan ideolojik tasarimlar donustirilir” (Althusser, 2002, 9).

Sireg, yerellikten kiresellige, modernlikten postmodernlige, tiketim
toplumundan ag toplumuna ve kitle kiltirinden yakinsama kaltirine dénidsimin
Amerikan ideolojisinin ydnelimleri ve etkileri agisindan dediskenlik gdstermesiyle
sonuglanmigtir. Fakat her durumda Hollywood'un arag olarak kullanildigi bir ideolojik

entegrasyon hedeflenmigtir.

“"Insanlar" ideolojide gergek varolus kosullarini, gergek diinyalarini
"kendilerine temsil etmezler"; orada onlara temsil edilen, kendilerinin bu varolus
kosullarina kars! iligkileridir. Gergek diinyanin ideolojik, yani hayali olarak her
tasarlanmasinin merkezinde bu iligki yer alir” (Althusser, 2002, 54).

insanlarin moderniteye verdigi reaksiyonlarla, postmoderniteye verdigi
reaksiyonlar degismigstir. Tuketim toplumunun refkleksleriyle yakinsama kultlrinin
refleksleri farklilasmistir. Kitle kaltirintin dinamikleri, yakinsama kultirinin
dinamiklerine goére daha kisithdir ve modern insanin ugraslariyla postmodern
zamanda yasayan insanlarin dertleri birbirinden ayrisir. Birey bu sireclerin hepsinde
Oyle veya bdyle ideolojik aygitin ydnlendirmelerine magruz kalmaya devam

etmektedir. Birgok donligum, hem teknolojik gelismeye hem de toplumsal baskiya bir
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cevap olarak tlrese de insan hassasiyetlerinin, salt, tim ideolojilerden arinmig bir

sekilde hayatla iligki kurmasi pek olasi degildir. Clnku;

“S6zu edilen birey su ya da bu bigimde davranir, su ya da bu pratik tavri
kabul eder ve dahasi 6zne olarak kendi bilinciyle 6zgiirce segctigi fikirlerin
"bagdimh oldugu" ideolojik aygitin kimi dizenlenmis pratiklerine katilir. Tanri’'ya
inaniyorsa, Ayin’i izlemek igin Kiliseye gider, diz ¢oker, dua eder, glnah
cikartir, cezasini geker (eskiden bu, kelimenin giindelik anlamindaki gibi
maddiydi) ve dogal olarak pisman olur vb. Gorev’e inaniyorsa ona iliskin ayin
pratiklerinde yazili, "goreneklere uygun" davraniglari olacak. Adalet’e
inaniyorsa, tartismaksizin hukuk kurallarina uyacak ve hattd kurallar
cignendiginde baskaldirabilecek, dilekce imzalayabilecek, bir gdsteriye
katilabilecek vb. Bu gsemanin butlinidnde ideolojinin ideolojik tasariminin
kendisinin, bir bilince sahip ve "bilincinin" ona ilham ettirdigi ve kabul ettigi
fikirlere inanan her "6zne' nin maddi pratiginin eylemlerine kendi fikirlerini,
6zgir 6znenin fikirlerini katmasi, "fikirlerine uygun bigcimde hareket etmesi"
gerektigini kabul etmeye zorunlu kaldigini saptiriyoruz demek ki’ (Althusser,
2002, 57).

inanglari ve yasam tarzlari dogrultusunda bir ideolojik aygitin maniple ettigi tim
bireylerin batindne, kiresel ag toplumu ismi verilebilecektir. Kapitalist ideolojinin, kitle
kultirinde kolayca elde ettigi tatminsiz tUketim dinamigi, bugin yakinsama
kultdrinde katilimcinin kontroliine gegmis gibi goriinse de, benzer oranlarda devam
etmektedir. Yani ideolojik aygit baskiyla kabul ettiremedigi bir durumu, katihmcilik

kisvesi altinda donustirtp tekrar sunarak istedigine ulasabilir.

“Toplumsal degisimi savunan, genelde insanlari ideolojik manipulasyonun
edilgen alicilari olarak géren digunurlerin, toplumsal sistemin diginda Uretilen
istisnai, tekil olaylar bi¢ciminde gelismedigi sirece toplumsal hareket ve toplumsal
degisim mefhumlarina yer agmamalari entelektiiel tarihin ironilerinden biridir”
(Castells, 2008, 449).

Oysa tekilligin tersi olarak, yakinsama kiltirinde kontrol disi bir etkilesim
gbzlemlense de ideolojik aygitin beklentilerini yerine getirmek s6z konusu oldugunda,

edilgenligin sirdigu gézlemlenebilecektir.

“Tum bir “6zgurlik” uygarhidinin doruk noktasina ulastigi bu tatmin ve
bireysel segim aldatmacasi (ki 6ncelikle ekonomistler tarafindan yapilir) bizzat
sanayi sisteminin ideolojisidir, sanayi sisteminin keyfiligi ve toplumsal zararlarinin
tamami bu ideolojiyle aklanir...” (Baudrillard, 2013, 76).

Son kertede herkes kendi istedigini tukettigini sandidi, acik veya gizli bir
ideolojik maniplasyonun kontrolu dahilinde, kapitalist kiresel sisteme entegre
olmaktadir. Bu entegrasyonu garantiye alan Hollywood sinemasi, son yillarda dahi
bireyleri maniple eden bir alt anlamla y6nlendirmeye devam ettigi kitlelerin, bireysel
tercihlerine saygi duyuyor hatta interaktif bir yapi iginde onlarin tercihlerine gére
uretim yapiyor gibi géziikmektedir. Ornegin bu gizli alt anlamlara érnek tegkil etmesi
adina

“Kapitalizmin tarihsel kdkenlerine doénus, kapitalist ideolojinin karsihgini

doga kavraminda bulan ideolojik kdkenlerine donllimesiyle bir arada ilerler. Kirsal
aileye iliskin sahneler yalin bir fazilet aylasiyla susliyken, kentsel mekan, kumar
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oynayan, adam 6ldiren ve caz dinleyen canavarlarin cirit attigi bir yerdir” (Ryan,
Kellner, 2010, 354)

Bahsedilen durum ele alinabilir. Bu ve benzeri durumlar cergevesinde

Hollywood’'un muhafazakar ideolojisine arka ¢ikan birgok film ve yonetmen olmustur.

“Coppola, Spielberg, Milius, Schrader, De Palma, Cimino ve
Scorsese’yle birlikte Lucas, yetmisli yillarda “sinema veletleri” diye
adlandirilan bir grup geng yonetmen arasinda yer alir. S6z konusu dénem
iginde bu ydnetmenlerden bir bdliimii, Baba, Yildiz Savaslari, Ugiincl Cinsten
Yakin lliskiler ve Kutsal Hazine Avcilari gibi basarili filmler sayesinde
Hollywood’da olaganustu gug¢ kazanmistir. Yapitlarinda liberal bir gizgi izleyen
Spielberg ve duyarhdi ideolojik olmaktan ¢ok sinemasal ve teknik alanda
yogunlasan Scorsese harig, bu yonetmenlerin timu filmlerinde muhafazakar
disinceleri arkalamistir” (Ryan, Kellner, 2010, 363).

Bdylesi bir algiyla sinemanin gok 6nemli filmlere imza atan yonetmenlerinin bile
slrece dahil edilmesi Leni Riefenstahl vari bir yénelime benzerligi yonuyle ele
alindiginda, ana akim politik ideolojinin sinemayla bu denli yakin olmasi yoniyle

insanligin maniplasyon seviyelerini gozler online serebilecektir.

"Modern demokratik kentsel yasama ait yabancilasma ve gayri sahsilik
yeni tarimsal bir cemaat ideali icinde ¢bdzlnerek, gayri sahsi liberal devlet
bicimlerindeki soguk burokratik baglarin yerini, cemaat i¢ci ve cemaatle lider
arasindaki kisisel baglar alir’ (Ryan, Kellner, 2010, 365).

Bu liderliklerin timU en Ust kontrol mekanizmalarina baghligi ile yonetimlerinin
surekliligini saglamaya calisir. Bunun benzeri bir yénetim iligkisi, bliytuk Hollywood
yapimcilariyla, ydnetmen ve oyuncular arasindaki iliskilerde de gézlemlenebilecektir.
“...Bdylece, goéruniste apolitik olan bireycilik ilkesi son derece politik bir toplumsal
liderlik yapisi yaratabilir. Cagdas Amerikan saginin taraf oldugu degerlerden pek
cogunun Nazi ideolojisini bdylesine andirmasi belki de bu ylizdendir” (Ryan, Kellner,
2010, 365). Boylesi bir yonetimin iginde, kiltirel konjonktir her ne kadar evrim
gecirmis olsa da, asil olan ideolojik aygitin glcunu dyle veya bodyle kullanip kitleleri
kontrol etmeye devam etmesidir. “Kapitalizm hayatla kalmayi birincil zorunluluk kildigi
surece, hayatla kalmaci ideolojinin dal budak salmasi kaginilmaz olacaktir” (Ryan,
Kellner, 2010, 375). Clnku her seyden 6te Hollywood sinemasi dev bir endustridir ve
endustrinin hayatta kalabilmesi icin, sermaye guglerinin kendi beklentileri dahilinde

doyuma ulagmasi gerekmektedir.

“Gergekgiligin  sinirlarindan  siyrilmis  olmasi fantezinin metaforik
niteligini guglendirir, dolayisiyla onu potansiyel olarak daha ideolojik kilar.
Fantezi, dinyaya iliskin dogrulukgu bir yarginin yerine 6zlem duyulan ideallere
ve korku uyandiran beklentilere iliskin imgeler koyarak bu yargiy! ikame etme
yoluna gider. Ote yandan gergekgi referanslardan bu bigcimde uzaklasmak,
muhafazakar gergekgi buyruklarin gikarci baskisi altinda “ltopik” damgasiyla
kolayca ezilip gidebilecek alternatif toplumsal yapilarin ingasina olanak verir”
(Ryan, Kellner, 2010, 377).

Baski altinda yasamak istemeyen, somurilmeyi kabul etmeyen, maniple

olmaya karsi ¢ikan ve o6zgurliklerini talep eden kisi, basit bir sekilde Utopik bir
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dunyanin sinirlari igerisine dahil edilerek, toplumdan soyutlanir ve ideolojiye boyun
egdmesi adina otekilestirilir. Cunkl “Liberal gergevedeki kendi kaderini tayin etme
hakki anlaminda 6zgurlik henldz toplumun bu kesimine ulagsmamigtir ve kapitalist
ideolojinin godrevlerinden biri bunun bdyle kalmasini saglamaktir” (Ryan & Kellner,
2010, 391). Ve bunu saglamak adina Hollywood'un olanaklarindan yararlanmaktan
higbir zaman geri durmayan Amerikan politikasi, dinyayi kendi istedigi algilara

yoénlendirmek icin ¢calismalarini strdirmektedir.

"Militarist, irk¢i, babaerkil ve kapitalist ideolojilerin 1977 sonrasi Hollywood
sinemasindaki atagdi, Birlesik Devletler'in ciddi bicimde saga kaydigini
disindiridr. Oysa tam tersini gosteren kanitlar vardir. Esasen, cagdas
muhafazakarhgin sergiledigi dismanca tutum, ABD toplumunda son derece
muhafazakarlik disi bazi giglerin halen etkin oldugunun bash basina bir kanitidir”
(Ryan, Kellner, 2010, 407).

Etki tepkiyi Uretmis ve hem siyasal hem de kultirel anlamda bireysel
beklentilerin  temele alindigi daha  oOzgurluk¢cl  sistemlere  yonlenildigi
dusunulebilecektir. Yakinsama kulturinin ve ag toplumunun bu yonelim sonucunda
ortaya c¢iktigi varsayilabilir. Batin bu durumlara karsi, kiresel kapitalist glictn temel
refleksleri hala kaybolmamistir. Bu reflekslere ve dinamiklere goére yasamasi

beklenen Amerikan toplumu, kiresel diinyaya da ornek teskil etmelidir.

“Sag ile sol arasindaki miicadele, son tahlilde, yasamin bigimini
belirlemeye yonelik bir gekismedir. Son yillarda Hollywood sinemasinin bigimi,
sasmazlikla basat babaerkil ve kapitalist yasama ait kurumlan glglendirme
egiliminden dolay vazgegcilmez bigimde ideolojik olarak nitelenir olmustur” (Ryan,
Kellner, 2010, 409).

Gugler ayrihiginin iginde kendine her zaman guglu bir yer bulan kapitalist kiiresel
yapilarin hem giglendigi hem de glg kaybettigi bir dénem olarak Bush ve Cheney
iktidar1 ve ardindan da diger iktidarlar ele alinacak, sinemanin ideoloik yonelimleri ve

kuresel evrimi gozler dnine serilmeye c¢alisilacaktir.

“Vietnam Savasi sirasinda Hollywood film endustrisi, ABD'nin
cekilmesinden yillar sonra bekleyerek, genellikle gatismaya karisan filmler
sunmaktan kagindi. Terér ve savas filmleri gibi, militarizm, gevre krizi ve
2000'i yillarin cinsiyet, irk, sinif, cinsellik, din ve diger ihtilafli konulardaki
catismalari elen alan Irak ve Afganistan savaslari siresince bir dizi film ortaya
cikti.(...) Gorecegimiz gibi, birgok muhafazakar film Bush-Cheney'nin dis
politika ve militarizm Gzerine séylemlerini dénusturtrken, Kuzular igin Aslanlar
(2007) ve Rendition (2007), Bush-Cheney yonetimi siyasetini elestiren liberal
sOylemleri ile sinema savaslarinda ABD dis politikasini desifre etmektedir”
(Kellner, 2010, 1-2).

Gorece yonetimin daha rahat elestirildigi bir ddneme gegis Hollywood’'da da
karsiligini bulmaya baglamigtir. Nixon déneminde uygulanan baskilar nedeniyle
Vietnam savasgindan bahseden filmler, savastan ¢ok sonra ortaya ¢ikarken hem
kamuoyundan hem de sinemacilardan Bush déneminde uygulanan agiri muhafazakar

siyasete karsi cikislar gozlemlenmistir. “Bazen filmlerin politik ideolojileri 6rtik
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olurken, diger zamanlarda ise belirli filmlerin liberalizminde oldugu gibi oldukga
aciktirlar” (Kellner, 2010, 2). Bu da ag toplumunun yakinsama kiltlrine uyum

saglama surecinde Hollywood’un degistigini gdstermek adina dnem teskil etmektedir.

“Geleneksel olarak, Bati demokrasilerindeki muhafazakarlik, piyasa ve
kapitalizmi devlet Uzerinden teyit etti. Bireyciligi ve 6zgurlugu, esitlik ve adalet’in
Ustiindeymis gibi savundu ve heteroseksiel ataerkil aile, din ve muhafazakar
kiltirel degerler gibi geleneksel degerleri destekledi” (Kellner, 2010, 2-3).

Ama artik bu yapilarin degisime ugramasini garantileyen postmodern bir sire¢
icinde, katihmci kultard kitle psikolojisinden arindiriimaya baglanmig ve ag tzerinden
bahsedilen durumlarin (ataerkil aile, heteroseksuel birey) aksine, 6zgurlik taniyan bir

ortam konusunda talepkar olmaya baslanmistir.

“Hollywood terimini, kiresel olarak baskin bir sinema haline gelen belirli
bir stil ve tirden bahsetmek icin kullanmama ragmen, ¢gagdas ABD sinemasi
ayni zamanda genellikle Hollywood sinemasi olarak siniflandirilan ana akim
eserlerden daha genis bir tarz ve estetik, film tlrleri ve elestirel muhalefet
eserleri sergiliyor” (Kellner, 2010, 3).

Bu da bahsedilen paradigma degisiminin bir sonucu olarak ele alinabilecektir.
Artik son otuz yilda Hollywood’un evrimi daha umut dolu bir gelecegi isaret edebilecek
toplumsal erigkinlige izin verir hale gelmistir. Kapitalist kiiresel maniplasyonlar devam
etse de, hem internetin giici hem de sermayenin katilimci bireylere ihtiyaciyla ana
akim kapitalist séylemin yeni konjonktire entegre edilme zorunlulugu ortaya ¢ikmistir.
Artik bir katihmci birey eski muhafazakér dinamiklerle gekilmis bir filme tepki
goOsterebilmekte ve bu konuda blylk kitleler tarafindan destek alabilmektedir.
Kapitalizm’in ana odagi da sermayeyi guglendirmek oldugundan, sistem musgterisiyle

ters dismeyi gbze alamayacag! bir duruma gelmistir.

“Irak'ta siddet 2006-2007'de hizlandikga, ABD toplumunda ve kultlrtnde
siddeti sorgulayan American Gangster, No Country for Old Men, Before the Devil
Knows You’re Dead, Zodiac, The Assassination of Jesse James by the Coward
Robert Ford, The Dark Knight, and There Will Be Blood gibi filmler ortaya ¢ikt1”
(Kellner, 2010, 6).

Bu ve benzeri filmler artik ana akim ideolojiyi desteklemediklerini rahatlikla
gozler 6nune serebilmektedir. Bu tarz filmler, Bush-Cheney ydnetiminin savas
politikalarini dolayli yoldan yermeyi tercih ederken, iktidarin algisina 6n ayak olan

filmler de Uretilmeye devam etmisgtir.

“2004 ve 2008 yillari arasinda bes kisimdan olusan iskence ve gorefest
serisini ortaya c¢ikaran Saw franchise’l, bunalmis yanilsamalari, grotesk
ikiyizltliga, mistehcen siddeti; hasta ve carpitilmig gokten inen bir katil
olarak gergek ylizini Bush-Cheney déneminin c¢ilginligini icinde tamamen
sergiliyor.(...) Bush-Cheney yoOnetimi, Afganistan, Irak, Guantanamo ve
dinyanin dort bir yaninda, igkence aygitlarini iddia ettigi dusmanlari ve
kotilik yapicilar cezalandirmak igin inga etmektedir” (Kellner, 2010, 7).
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2000’lerin basinda hala insan haklarinin bariz bir sekilde gérmezden gelindigi
bir sure¢ olarak iktidarin sinemaya etkisi, bahsedilen eserlerin durdugu cizgi
Uzerinden algilanabilecektir. Hollywood’'un klresel 6lgekte Amerikan politikasiyla
iliskisi eskiye oranla glc¢ kaybetmis olsa da devlete dolayli yoldan destek vermeye
devam eden bir film endustirisi gézlemlenebilecektir. Bush iktidarinin ardindan
yonetime gelen Obama déneminde, Amerika’nin énceki politik vizyonuna dair tepkiler

artmis ve bu tepkiler karsihgini Akademi éddllerinde dahi gdéstermistir.

“2009 Akademi Oddlleri, Bush-Cheney yillarinin sert bir sekilde
reddedilmesi ve Obama'nin gesitlilik, ilerlemecilik ve umut vizyonunun bir
kucaklamasi olarak okunabilir. Amerikali olmayanlar tarafindan kazanilan
odullerin sayisi, film ve sinematik kultirin giderek artan kiresel dogasini
tekrar kanitlamakla birlikte, ayni zamanda Bush-Cheney vyillarindaki dar
milliyetgiligin ve sovenizmin reddini de olusturmaktadir.(...) Ozellikle
"Slumdog Millionaire" igin verilen sekiz 6dil, sekiz yillik tek boyutlu
muhafazakar ideolojinin ve servet ve glice uyum saglayan bir ydnetim ve
kdltirin ardindan marjinal ve ezilenlerin cesitliligi, karmasikhgi, elestirel
vizyonu ve sempatisini 6zllyor. Slumdog, piyasaya surildigu sirada patlayan
kapitalizmin krizinden rahatsiz olan kiresel bir izleyici kitlesi arasinda agik¢a
yanki yapti” (Kellner, 2010, 12).

Slumdog Millionare, Hintli bir gencin sevdigi kizi bulmak adina ¢iktigi yolda “Kim
Milyoner Olmak ister” yarismasina katilmasi ve bununla es zamanli olarak mafyanin
eline dusen kardesinin a¢ go6zIi bir sekilde insanlardan hara¢ kesen bir katile
donusmesinin hikayesini anlatir. Bu paralellik iginde yollari kesisen insanlar arasinda
sevgiyi arayan kardes kazanirken, paranin pesinden koétulige ydnelen kardesin
kaybetmesi Amerika’nin hangi secimi yapacaginin sorgulandigi bir strece de 1Sk
tutmaktadir. Bush-Cheney déneminin petrol pesinde tim Orta Dogu mudahalelerinin
bir alegorisini kurmak adina Paul Thomas Anderson’un Upton Sinclair'in romanindan
uyarladigr “There Will Be Blood” (2007) filmi de bu sirecin yerilmesi adina gekilen

filmlerden biridir.

“Kan Ddkilecek”, sinirsiz bir kapitalizm ve ataerkilligin aggézlalugu,
siddeti ve deliligini, din ve ailenin sttunlar tarafindan rahatsiz edici bir sekilde
desteklemis- ve bazen de zarar sarsmistir. (...) Petrol servetiyle alakali bu aile
destani ve kanli sonuglari, Bush ailesi ve onun George W. Bush ve Dick
Cheney’nin Irak iggali ve kanla sonuglanan, kisir para ve gug arayisi hakkinda
bir alegori olarak da okunabilir” (Kellner, 2010, 15).

Kendi kendine basariyi yakalayan ve basarili olma yolunda éniinde higbir engel
kabul etmeyen petrol krali Daniel Plainview’un hikayesini anlatan film, Bush’'un Orta
Dogu politikalarinin sebep oldugu birgok kiresel krizin ihtilafli ortaminda ¢ekilmis ve
yine Akademi 6dullerinde birgok 6dul alarak basarisini tasdiklemistir. Bu filmin yani
sira savastan elde edilen gelirleri ve kapitalist kiiresel sermayenin bu is alanini nasil

destekledigini gdzler 6nline seren Andrew Niccol’iin Nicholas Cage ile gevirdigi “Lord

of War”’da (2005) bu dénemi anlamak adina énem tasir.
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“Andrew Niccolun Savas Lordu (2005), silah ticaretine karigan
Ukraynali gégmen Yuri Orlov (Nicholas Cage)un hikayesinde ele alinan
karmasikliklarini arastirinir. Film, silah fabrikalarinin kurgsun géziinden bakisi
ve genellikle en yiiksek teklif sahibine satilan tonlarca mihimmat Gretimi ile
acilhyor. Kamera mermilerin Afrika'ya gonderilirken kutulara yuklenisinden,
silahlarin icine koyuldugu ana kadar kursunu takip etmeye devam ediyor.
Kamera, merminin yoériingesini ve bakis agisini kiiglik bir gocugun kafasinin
icinden gegene kadar takip ediyor” (Kellner, 2010, 170).

Savas hem petrol hem de silah ticareti Uzerinden kuresel kapitalist sermayeye
blyUk katkilar saglamis olabilir ve Hollywood eskiye oranla daha cesurca bu durumu
anlatmakta 6zgurlesmis gibi goérinmektedir. Bu gururla yasamina devam eden
Hollywood, artik katilimci kaltdrindn dinamiklerine daha ¢ok saygl duyan, kiresel
aglarin iletisimini gormezden gelmeyi tercih etmeyen ve yonetmenlerin liberal algiya

daha ¢ok dahil oldugu bir gerceklige evrilmistir.

“Bush-Cheney doénemi tarihin en galkantil ve gekismeli donemlerinden
biriydi. Washington ve Wall Street kendilerini rezil ederken ve ekonomi 1930'larin
Blyluk Bunalimindan bu yana en korkutucu dénemine girerken, ABD'nin
dinyadaki durusu tim zamanlarin en dusuk seviyesine ulastigindan, Hollywood
nispeten dik ve gururlu durabilirdi” (Kellner, 2010, 239).

Hollywood sinemasinin birgcok donemi gozler dnune serildikten sonra bugun
nerede oldugunu anlamak adina yapilacak analizler ve istatistiksel veriler ile
yapilacak yorumlar daha net anlasilabilecektir. Ytz yili agkin Hollywood sinemasinda
ilk dénemler ne kadar baskici bir ortam goéruliyorsa, son dénemlerde de bir o kadar
OzgurlikcU bir yéne yoneldigi distnulebilecektir. Hem kultarel yapinin goésterdigi
degigiklikler hem politik c¢evrenin bu gelismelere verdigi reaksiyonlar hem de
yakinsama kiltirindn katimcei bireylere sagladigi olanaklar daha pozitif bir sinema

sektdriint vadetmektedir.
2.2.3.2. Kiiresel Evrim Siirecinde Kiilturel Sirkiilasyon

Hollywood’'un baslangicindan itibaren yabanci ydnetmenlerin Amerika'ya
giderek film Uretmeleri; kiltirel arka planlarini, farkli bakis agilarini ve estetik
goruglerini “Yeni Dulnya’ya tagimalari sonucunda, hem Amerikan kulturd ve

sinemasini zenginlestirmis hem de sanatgilarin Uretim dinamiklerini degistirmistir.

Bu yonetmenlerden baslicalari; “Alfred Hitchcock, Charles Chaplin, Billy Wilder,
F.W. Murnau, Frank Capra, Fritz Lang, Elia Kazan, Milos Forman, David Lean,
William Wyler, Roman Polanski, Ernst Lubitsch, Ridley Scott, Micheal Curtiz, Ang Lee,
Otto Preminger, James Cameron, Alfonso Cuaron, Josef von Sternberg” gibi
sanatgilardan olusmaktadir. Bu bilgiler "www.tasteofcinema.com" [Erisim Tarihi;
20.06.2021] tzerinden elde edilmigtir.

Hitchcock ingiltere’nin Essex sehrinde dogmus bir ingiliz vatandasidir.

Muhendislik okuyan yonetmen, kisa hikayeler yazarken bir yandan da bir elektirk
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kablo sirketinde galismaya baslamistir.1922 yilinda daha 23 yasindayken ilk filmini
ceken yonetmen 1930 yilinda cektigi korku turiindeki “The Lodger” (1927) filmiyle
basariyi yakalamis ve Gaumont-British sirketiyle galismaya baslamistir. Korku tirtine
iimzasini en iyi atan ydnetmenlerden biri olan Alfred Hitchcock, bu tirde klasiklesen
“Psycho” (1960), “The Birds” (1963), “Dial M for Murder” (1954) gibi ¢ok 6nemli
yapitlara imza atmistir. Her ne kadar ilk dénem filmleri belli lgide basarili olsa da
sanat¢l asil Unlne Hollywood’a tasindiktan sonra ulasmigtir. 1939 vyilinda
Hollywood'da yaptigi “Rebecca” (1940) filmiyle akademi odullerinde “en iyi film”
o6ddline layik goérdimis ve uzun yillar strecek Hollywood macerasini bu basarisinin

ardindan sdrdirmustar.

Hitchcock gibi bir ingiliz olan Charles Chaplin’in Hollywood’a olan etkisi ise daha
onceki bolimlerde ayrintil sekilde incelenmis olsa da gégmen ydnetmenler arasinda
dnemli bir yer teskil ettiginden dolayi tekrar bahsedilmesi gereken bir isimdir. ingiltere
de muzikhol eglencelerinin arasina dogan sanatgi, daha kiglk yaslardan zorluklarla
kargl karsiya gelmistir. Bir alkolik olan babasi onu terkettikten sonra, annesinin de
psikolojik rahatsizliklarindan dolay! ruh hasataliklari hastanesine kaldiriimasiyla
Chaplin hayatini kendi gabasiyla idame ettirmek zorunda kalmigtir. 1889 yilinda
dogan sanatgi yaklasik on doért yaslarindayken Amerikaya gelmis ve kisa filmlerde
calismaya bagslamistir. Geliri haftalik 150 dolardan yillik 670,000 dolara sadece dort
yilda ulagmig ve sanatgi Hollywood'da kendisine énemli bir yer edinmistir. ilk filmini
1918 yilinda ¢geken sanatgi, Hollywood’'un dnemli birka¢ sanatgisiyla “United Artists”
isminde bir yapim sirketi kurmus ve 1936 yilina kadar oldukga bilinen birgok sessiz
filme imza atmistir. “Modern Times” (1936) filmiyle beraber sesli sinemada da

basarisini surdiren sanatgi, Hollywood sinemasi tarihine dnemli katkilar saglamistir.

Sessiz sinema déneminin bir diger 6nemli ismi ise F. W. Murnau’dur. Sanatgi
1888 yilinda buglin Almanya’nin kuzeybatisinda kalan Westphalia’da dogmustur.
Gencliginde Nietzsche, Schopenhauer ve Shakespeare okuyan yénetmen, egitimine
Berlin de devam etmigtir. 1. Dinya savasinda pilotluk yapan sanatgi, yedi kez kaza
yapmis ama her birinden kurtulmustur. Cektigi “Nosferatu” (1922) filmiyle
ekpresyonist sinemanin 6nemli isimlerinden biri haline gelen sanatgi, akabinde
kariyerine Hollywood'da devam etmeyi uygun goérmustir. Amerika’daki ilk filmi
“Sunrise: A Song of Two Humans” (1927) akademi éduillerinde “en iyi film” 6dulinu

kazanmis ve yonetmenin Hollywood mecarasinin baslangici olmustur.

Ayni cografyada dinyaya gelen Fritz Lang ise 1889 yilinda Viyana'da
dogmustur. Murnau gibi o da Universite egitiminin ardindan 1. Dinya Savasinda

savasmis ama savastan sonra film sektoriine girmek istemistir. Ekspresyonist
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sinemanin dnemli eserlerinden biri olan “Metropolis” (1927) filmini geken sanatgi, Nazi
kontroliindeki Almanya’da propaganda bakani olan Goebbels tarafindan ¢agiriimis ve
filmi “Dr. Mabuse: The Gambler”in (1922) neden go6sterimden kaldirildig
aciklanmigtir. Bunun ardindan once Fransa'ya ardindan Amerika’ya kacan sanatgi
Hollywood’da “Fury” (1936) ve “You Only Live Once” (1937) gibi 6nemli filmlere imza

attiktan sonra film kariyerini Amerika’da strdirmustar.

Anadolu cografyasindan ¢ikmig bir isim olarak Elia Kazan’dan da bahsedilebilir.
1909 yilinda Osmanl imparatorlugu'nun son dénemlerinde istanbulda dogan
sanatcl, yalnizca dort yasindayken ailesiyle beraber Amerika Birlesik Devletleri'ne
g6¢ etmistir. Yale Universitesi Drama okulundan mezun olan sanatgl, irlanda asill bir
ailenin ¢ocugudur ve New York’tan Fox yapim sirketinin daveti Gzerine Hollywood’a
gitmistir. Kendisi tiyatro kokenli olan yonetmen, Marlon Brando ve James Dean gibi
onemli method oyuncularini beyaz perdeye tasimis ve method oyunculugunun
uygulandigi 6nemli sinema eserlerini Gretmesiyle nam salmigtir. Filmlerinde yonettigi
21 aktdr, akademi 6dullerine aday gdsterilmis ve bu aktorlerin 9’'u 6dUIU kazanmistir.
Kendisi de 2 akademi éduline sahip olan ydnetmenin ikinci 6dalt 1999 yilinda onur
odulli olarak verilmis ama 1952 yilinda anti-komunist aciklamalariyla birkag
sanat¢cinin Hollywood’'dan ihra¢c edilmesine sebep oldudu icin diger sanatgilar
tarafindan alkis almayarak tepki goérmustir. Kendisi de Hollywood sinemasinda
sosyal konulara deginen filmler yapmasina ragmen bu sekilde davranmasi, liberal
sanatgilar tarafindan rahatsiz edici bulunmus ama elliler ve altmiglar sinemasina olan

etkisi o ddneme izini birakmistir.

Hollywood sinemasinda iz birakan bir diger yabanci yénetmen ise Roman
Polanski'dir. Paris’te dogan sanatgi, Yahudi bir baba ve Rus bir annenin ogludur. Nazi
gugleri Krakow'u isgal ettiginde Polonya’da bulunan aile, nazi konsantrasyon
kamplarina génderilmistir. Auschwitz’de annesini kaybeden Roman ve babasi sahte
kimliklerle kagmayi basarmistir. Daha sonra bu yasadiklarini “The Pianist” filminde
konu etmistir. Polonya’da sinema egitimini tamamlayan Polanski ardindan Londra’ya
gitmis ve kariyerine bir siire ingiltere’de devam etmistir. 3 adet uzun metraj filmin
ardindan Hollywood’a davet edilen sanatgi “Rosemary’s Baby” (1968), “Chinatown”
(1974) ve “The Pianist” (2002) gibi 6nemli filmlerini Hollywood sinemasinin
standartlar iginde Uretmis ama resit olmayan biriyle beraber olma sug¢lamalarinin
ardindan cezasinin kesinlesmesinden bir giin dnce Fransa’ya yerlesmis ve yasamini

Fransa’da sUrdUrmastar.

Amerikan’in hala énemini koruyan yonetmenlerinden biri olan Ridley Scott da

aslen Amerikal degildir. Kuzeydogu ingiltere’de dogan sanatgi, Londra’daki “Royal
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College of Art” okulundaki egitimini tamamladiktan sonra “The Duelists” (1977) filmini
cekmistir. Film Cannes’da en iyi ilk film 6dulini almis ve buyik basari elde etmistir.
Gorsel efektlerin dnemi konusundaki vizyonerligi dahilinde bilim kurgu tlrGndn kalt
filmlerinden biri olan “Alien” (1979) filmini gekmek icin Hollywood’a gé¢mustir. Daha
sonra Philip Dick’in romanindan uyarladidi “Blade Runner” (1982) filmi de bilim kurgu
sinemasinin en begenilen filmleri arasindaki yerini almistir. Tarihi filmler de Ureten
sanatgl, bilim kurguyla olan bagini gugli tutarak birgok film daha Uretmistir ve hala

Amerika Birlesik Devletleri’'nde yasamaktadir.

Amerika’nin iki komsusundan biri olan Meksika’'dan ise Alejandro G. Inarritu

isimli 6nemli bir sanatgi ¢ikmigtir. 2000 yilinda ¢ektigi “Amores, Perros” isimli filmiyle
blylk basari elde eden sanatg¢l. Hollywood’'un davetlerine ragmen Meksika'da
kalacagini agiklasa da iki yil iginde ilk Hollywood yapimi filmi olan “21 Grams”1 (2003)
cekmigtir. Film de Sean Penn, Naomi Watts gibi Hollywood yildizlariyla c¢alisan
sanatgl daha sonra gektigi “Babel” (2006) filminde de Brad Pitt'i oynatmis ve film
Cannes festivalinde en iyi film édulind almistir. Amerikan vatandasligina gegtikten
sonra tamami plan sekans olarak c¢ekilmis “Birdman” (2014) filmiyle akademi
ddullerinde en iyi film, en iyi yonetmen, en iyi senaryo ve en iyi gérunti yénetmenligi
gibi 6nemli dort kategoride 6dul alan sanatgi akabinde gektigi “The Revenant” (2015)
filmiyle de en iyi ydnetmen ve en iyi gérintu ydnetmenligini ddullerini alirken Leonardo
Di Caprio’nun da akademi 6dulinu aldigi ilk film olarak tarihe gegmistir. 17 yasinda
babasinin verdigi 1000 dolarla Avrupa ve Afrika’yl gezmeye baslayan sanatcinin
filmlerindeki ana karakterler genelde dunyanin farkli kdselerinden gelen insanlardan
olugmaktadir ve bu gezileri yonetmenin kuresel anlamda yarattigi anlatilarda etkili

olmustur.

Dlnyanin uzak kdsesinden; Asya’dan Hollywood’a transfer olmus isimlerden
baslicasi da Ang Lee olarak dusunulebilir. Tayvan da dodan sanat¢i ardindan
Amerika Birlesik Devletleri'ne gidip lllinois Universitesinde sinema okumustur. Spike
Lee ile sinif arkadas! olan yonetmen bitirme projesinde sinif arkadasiyla beraber
calismistir. Ardindan Tayvan’a donup orada birgok film ¢eken yonetmen, bir slre
sonra Hollywood’a dénme karari almistir. Birgok farkli temada film Greten yénetmenin
en énemli filmlerinden biri “Crouching Tiger, Hidden Dragon”dur (2000). ilk Oscar alan
Asyali yénetmen olmasiyla’da fark yaratan yonetmene bu basarisini “Brokeback
Mountain” (2005) getirmigtir. “Life of Pi” (2012) filmiyle beraber akademi édullerinde
ikinci en iyi ydonetmen 6dilini kazanan sanatginin filmleri birgok dalda birgok édule

layik gérilmuas ve Ang Lee Hollywood’un dnemli isilerinden biri haline gelmistir.
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Amerika Birlesik Devletleri'nin bir diger komsusu olan Kanada’dan ¢ikan bir isim
olarak yabanci yonetmenlerin icinde James Cameron’dan bahsetmek birka¢ agidan
onem teskil etmektedir. Gorsel efektlerin kullanimi ve teknolojisinin gelisimine katki
saglayan filmler gekmesinin 6tesinde bu filmlerinin her birinin gise hasilatlarinda ¢ok
yuksek ilgi gormesi de yonetmeni digerlerinden ayiran 6zelliklerindendir. “Terminator”
(1984) film serisiyle yakaladidi basariyi Ridley Scott’in filminin devam niteliginde olan
“Aliens” (1986) filmiyle strdirmustur. “Abbys” (1989) filmiyle su alti gcekimleri igin yeni
teknolojiler Urettiren yonetmen daha sonra “Titanic” (1997) filmiyle diinyaca UnlG bir
yonetmen haline gelmistir. “Avatar” (2009) filmiyle o gun icin bitin gise hasilat
rekorlarini kiran yénetmen Hollywood sinamsindaki hem estetik hem de teknolojik
gelisimlere 6n ayak olan bir sanat¢i olarak sinema sektérindeki yerini almigtir. Hala
“Avatar” (2009) filminin devam filmlerini Uretmeye c¢alisan sanatgi Hollywood igin film

Uretmeye devam etmektedir.

Son olarak Meksika’'dan ¢ikan bir diger dnemli isim olarak Alfonso Cuaron’dan
bahsetmek gerekir. Alfonso Cuaron Meksika’da ¢ektigi “Solo con tu Pareja” (1991)
filminin ardindan Sdyney Pollack tarafindan Hollywood’a davet edilmistir. iki yil sonra
“The Little Princess” (1995) filmiyle iki dalda akademi &duuliine aday gOsterilen
yonetmenin basarisi sirmustir. Daha sonra “Great Expectations” (1998), “Y Tu
Mama Tambien” (2001) ve “Harry Potter: The Prisoner of Azkaban” (2004 ) gibi bilinen
filmleri ¢ektiyse de asil basarisini 2014’te akademi 6dullerinde en iyi yénetmen

o6dulind kazanmasini saglayan “Gravity” filmiyle elde etmistir.

Sonug olarak Meksika’dan Tayvan’a, Kanada'’dan Polonya’ya, Almanya’dan
ingiltere’ye kadar diinyanin birgok noktasindan Kkuiltirini ve yasanmighigini
beraberinde goturmis olan sanatgilar, Hollywood'un sekillenmesinde blyuk rol
oynamistir. Kiresellesmenin bir ugtan tekdizelige gétirdigu dusinilse de diger bir
uctan kultarel yelpazeyi geniglettigi distnulebilecektir. Amerika Birlesik Devletleri’nin
ev sahipligi yaptid1 bahsedilen yénetmenler gé¢ ederken birlikte tarihini, kaltarind ve
baska cografyalarin algisini da beraberlerinde goétirmektedirler. Bu da kiresel
evrimin déngusinde, cesitliligin olusmasina sebep olmakta ve glinimuiz algisini

kiresellesme tarafina yonlendirmektedir.
2.2.3.3. Kiiresel Evrim Siirecinde Seri Film Uretim Dinamikleri

Hollywood Transmedya filmler Uretme slrecine girmeden Once de bir
pazarlama teknigi olarak seri filmler Uretmekteydi. Fakat Transmedya Hikaye
Anlaticihd1 aracihdla pazarlanan filmlerde bu teknik neredeyse standart haline

T

gelmistir. Transmedya 6ncesi donemde Steven Spielberg’lin ¢ektigi “Indiana Jones”
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(1981) serisi, Robert Zemeckis'in yonettigi “Back to the Future” (1985) serisi, James
Cameron’un “Terminator” (1984) serisi, George Lucas’in her ne kadar daha sonra
Transmedya tlrtine donlsturdlmis olsa da ilk etapta bu disuntlmeden ¢ektigi “Star
Wars”un (1977) orijinal Uglemesi gibi birgok filmde, seri film Gretimleri gérilmekteydi.
Tek bir film hikayesi Uretmektense, birbirine baglanabilecek genislikte birkag film
hikayesi Uretme fikri Hollywood'un hali hazirda kullandigi bir durumdu. Genellikle
birbirini takip eden hikayelerin kullanildidi G¢ filmle sinirlandirilan hikayeler, “Trilogy”

(Ggleme) adi altinda Uretilmekteydi.

Orijinal  Gglemenin  devam niteliginde olan filmler “Sequel” olarak
isimlendirilimektedir. Orijinal Uglemelerin 6ncesinde olanlari anlatan seriler ise
“Prequel” olarak nitelendiriimektedir. Ornegin “Star Wars”un orijinal t¢glemesi bélim
4, 5 ve 6 seklinde siralandirilarak Uretilmistir. 1970’lerden 1990’lara kadar slren bu
serinin ardindan ana hikdyenin gec¢migini anlatmak tzere 1990’lar ve 2000’lerde
“Prequel” serisi cekilmis ve bu filmler bolim 1,2 ve 3 olarak isimlendirilmistir.
2010’'larda c¢ekilen yeni Uglemeyse orijinal Gg¢lemenin hikayesini devam ettirmesi

yonuyle “Sequel” olarak gekilmistir.

“Yizuklerin Efendisi’nde de benzer bir durum vardir. “Yiziklerin Efendisi”
orijinal Uglemenin ardindan aslinda hikaye’'den bagimsiz olan ama ortak karakterler
barindiran “The Hobbit” romanini filme uyarlarken bir transmedya aliskanhgi
gelistirmek adina, tek kitaptan g film tretmis ve hikaye evrenlerini birlestirmek Gzere
yeni baglantilar kurarak “The Hobbit” (2012) film Ugclemesini “YUziklerin Efendisi”
(2001) film Uglemesinin bir “Prequel” serisine donustirmuagtir. “Yaziklerin Efendisi”
filmleri J. R. R. Tolkein’in “The Hobbit” romanindan sonra yazdidi ¢ kitaptan
olusmaktadir. Her kitap igin bir film yapilan “Ylzuklerin Efendisi” serisinden sonra
daha 6nce yazilan ve tek bir kitap olan “The Hobbit’ten de Gg¢ film Gretilmistir. Yani
hikdye evreni Ug¢ kati genisletiimis ve “YUzuklerin Efendisi’nin 6n hikayesi haline

getirilmigtir.

Her ne kadar Marvel Sinematik Evreni (Marvel Cinematic Universe — MCU) tez
de analiz edilen film serilerine dahil edilmek igin fazla genislikte bir yapiya sahip olsa
da transmedya hikaye anlaticiligini bilin¢li kullanan yapimlar Gretmesi yonuyle bu
bélimde bahsedilebilir. Marvel Sinematik Evreni ilk etapta “The Incredible Hulk”
(2008) tek (standalone) filmiyle ¢ikis yapmis olsa da ardindan basarisini “Iron Man”,
“Thor” ve “Captain America” isimli karakterlerin Uglemeleriyle elde etmistir. Bu
filmlerde yer yer bagka karakterler de hikadyeye dahil edilmis (Black Widow’un ve Nick
Fury’nin “Iron Man”in ilk filminde ortaya ¢cikmasi gibi) ve daha sonra “Avengers” isimli

stiper kahraman takimiyla seriler devam etmistir. Uglemelerin ilki “Iron Man” (2008)
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kabul edildiginde, devaminda bir seri “Sequel” ile 11 yil sonunda 23 filmin bir araya
geldigi bir yapi elde edilmistir. Bu seriler birgok “Sequel’in bir araya gelmesiyle
olusturulmus ama 2019’a kadar ki suregte ¢izgi filmler, yeni ¢izgi romanlar ve
oyunlarla tam anlamiyla bir transmedya aliskanligi gelistirilmistir. BOylece Hollywood,
seri film Uretiminde yeni bir boyut kazanmis ve butin hikdye anlatim sureglerini bu

boyuta dahil etmeye baslamistir.

2.2.4. Hollywood Sinemasi ve Sinema Sanati

Tezin geneline yayilan bir konu olarak sinema sanati ve Hollywood sinemasiyla
olan iligkisinin sorgulanmasi, konuya aciklik getirmesi adina incelenecektir.
Sinema’nin bir sanat dali olarak Amerikan sinema endustrisindeki kullanim sekilleri
onu sanatsal 6zelliklerinden belli oranda soyutlamaktadir. Clinkli Hollywood’un ana
beklentisi, baglangicindan bu yana ¢ogunlukla ticari hassasiyetler ile icra edilmistir.
Transmedya tird, her ne kadar bu durumu degistirmeye ydnelik calismalar yapsa da,
Hollywood sinemasinin hala bu déngiden kurtulamadidi disunulebilecektir. Clnki
popdlist bir yaklagimla daha ¢ok gise hasilati getirmesi beklenen bir Grindn, sanatsal
aurasindan uzaklasmasi normal kabul edilebilir. Sanat sinemasi gorinenin
ardindakini gdstermeye calimasi ve doyuma ulastirmaktan ¢ok dusundirmeyi
hedeflemesi yonulyle, Hollywood sinemasinin popdilerligine golge dusurebilecek

olmasindan dolayi kendi i¢cinde bir ¢cikmaza girmektedir.

Transmedya hikaye anlaticiligi, icine kullanici etkilesimini de yerlestirdigi seyirci
kitlelerinin beklentilerini karsilamak adina kararlar alsa da, daha dnceki sireclerde
Hollywood sinemasini kontrol altinda tutan kapitalist sistemin etkileri, gti¢li bir sekilde
devam etmektedir. Buradan yola c¢ikilarak varilabilecek nokta ise; daha gok efekt
iceren ve daha az sanatsallk barindiran produksiyonlarin  sektordeki

dominasyonunun siregeligi olarak algilanabilecektir.

Bu nedenlerin toplami; insanlari, ge¢gmis sanat eserlerinin kopyalarinin giincel

iglerde daha sik kullanildigi bir doneme gegisiyle ele alinabilir.

“Bir sanat yapiti, ilkesel olarak, daima yeniden- uretilebilir olmustur.
insanlar tarafindan yapilan nesneler her zaman insanlar tarafindan
kopyalanabilmistir. Ciraklar zanaatlarini pratige dokmek, ustalar kendi yapitlarini
yaymak ve son olarak, ugincl sahislar kazang elde etmek amaciyla kopyalar
yapmistir” (Benjamin, 2015, 11).

Christopher Nolan’in “Inception” (2010) filmi “Paprika” (1991) isimli bir animenin
sinemasal olarak yeniden yorumlanisidir. George Lucas, Akira Kurosawa basta olmak
Uzere Japon sinemasinin samuray filmleriyle, Amerikan sinemasinin western filmlerini

bilim kurgu diinyasinda bir araya getirmis ve Star Wars evrenini yaratmigtir. Marvel
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Sinematik Evreni, ¢ok uzun yillardir suregelen ¢izgi roman hikaye evrenlerini,
sinemaya tasimis ve Ylziklerin Efendisi serisi de sirtini J. R. R. Tolkein ve birlikte
calistigi edebi isimlerin yarattigi orta-dinya edebiyatina yaslamigtir. “The Matrix”
(1999) serisi ise Wiliam Gibson’in “Neuromancer” romanindan, J.G. Ballard’in
“Carpisma’” romanina, “Ghost in the Shell” (1995) anime filminden, Jean Baudrillard’'in
“Simulasyon ve Simulakr’ tezine kadar bircok kaynaktan beslenerek meydana

gelmistir.

Bu yapilan yeniden Uretimlerin hepsi toplumun yapisi ve sanatin aurasindaki

degisimlerle dogru orantili olarak yozlasmig ve degismistir.

“O halde aura nedir? Zaman ve mekanin alisiimadik dokusudur: bir
uzakhdin essiz bicimde ortaya cikisidir, ne kadar yakin oldugu fark etmez.
Ufuktaki bir dag sirasini ya da seyircisinin lzerine golgesi disen agag dalini
gbzimuzle takip ederek o daglarin ve aga¢ dalinin aura'sini soluruz. Bu
aciklamanin 1siginda, aura' daki bozulmanin toplumsal temelini kolayca
kavrayabiliriz. Bozulma, her ikisi de kitlelerin gitgide artan olusumuna ve
hareketlerinin artan yogunluguna bagli olan iki kosula dayanir. Bunlar: ginimuz
kitlelerinin nesnelere "yakin olma" istedi ve nesneyi yeniden-Uretim yoluyla
sindirerek onun benzersizligini yok etmeye yonelik [Uberwindung des Einmaligen
jeder Gegebenheit] esit 6lgtide tutkulu meraklar1” (Benjamin, 2015, 18).

Sinemanin bir sanat olarak aurasini saglayan onun benzersizligi ve
nesnelerden kendini soyutlayigi olarak distnulecek olursa, Hollywood sinemasinin
son donem drettigi yapimlarin bircogunda bu duruma dair bir uzaklagsma
g6zlemlenebilecektir. Gergekligin soyutlandidi bir sinema algisinda, artik gogunlukla
bilim kurgunun ve yuksek fantezi UrinG fantastik sinemanin daha ¢ok talep ediliyor
olmasi da bu duruma baglanabilecektir. Avrupa ve Uzak Dogu sanat sinemasinda
gerceklik ve sinemasal anlamdaki benzersizlik seviyeleri artirilmaya calisilirken,
Hollywood sinemasinda tam tersinin igledigi dusundlebilecektir. Bu tez dahilinde
Transmedya’'nin ileriye donlik bu duruma bir alternatif Uretebilecedi dusinilse de
Hollywood sinemasinin hassasiyetleriyle tuketime yonelmis kitlelerin algisindaki

degisimin, bu noktada 6nemli bir degisken oldugu da varsayilabilir.
“Nesnenin Uzerindeki ortinun kaldinimasi, yani aura’'nin yok edilisi,
"dunyadaki her seyin ayni olduguna dair bir duyuya" sahip bir alginin imzasidir;
yeniden-Uretim araclari sayesinde bu algida dyle bir artis olmustur ki, benzersiz
olanda dahi aynihdi bulup ¢ikarir. Kuramsal katmanda istatistigin artan 6nemiyle
gorinur olan, kendini algi alaninda bdyle gosterir. Gergekligin kitlelerle ve

kitlelerin gergeklikle uyumu hem disinme hem de algi igin mithis 6nem arz eden
bir strectir” (Benjamin, 2015, 19).

Bir film gerceklikle bagini kurarken tamamen bilingli bircok kararin sonucunda
olusturulur ve bu ydnlyle gerceklige yaklasmak veya gercek Ustiine ydonelmek bu
secimler dahilinde verilen kararlarla elde edilir. Bu ydnuyle Avrupa ve Uzak Dogu

sanat sinemasinin yodnelimleri ve film Uretim ydntemleriyle Hollywood unki
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ayrismaktadir. Bir taraf sanati merkez alirken, digeri gise hasilatlarini temele
koymaktadir.
“Bir film ¢ok sayida goruntiniin ve kurgucuya gesitli secimler sunan
goruntu kesitlerinin bir birlesimidir; Ustelik bu goérintiler ilk ¢ekimle son kurgu
arasindaki surecte istenen bigcimde gelistirilebilir. (...) film gelistirmeye en uygun

sanat yapitidir. Bu uygunluk ise yapitin ebedi degeri kdkten terk edisiyle
baglantilidir’ (Benjamin, 2015, 28).

Ebedi deger ile bahsedilmeye calisilan, gercekle iliskisi ve benzersizligi ise,

Hollywood’un bu anlamda sanatin aurasindan uzaklastigi distnulebilecektir.

“Sahnede Macbeth'i kusatan aura, tiyatrodaki seyircilerin géziinde onu
oynayan tiyatrocuyu kusatan aura'dan ayn tutulamaz. Gelgelelim, film
stidyosunda yapilan ¢ekimi farkli kilan sey kameranin seyircinin yerini tutuyor
olusudur. Bunun sonucu olarak, oyuncuyu kusatan aura dagilir ve bununla
birlikte, oynadigi kisinin aura'si da dagilip gider” (Benjamin, 2015, 28).

Bu durumu engellemek adina zaman iginde sanat sinemasi, kurgu odakl bir
sinema anlayigindan gorunti odakh bir sinema anlayisina dogru degismistir. Sahne
sureleri uzamig ve oyuncunun diger sinematik ogelerle iliskisi netlestirimeye
calisilmigtir. Sanat sinemasinda zaman zaman plan sekanslar dahi kullanilirken,
Hollywood sinemasi dinamik ve hizh bir kurgudan gunimuzde hala
vazgecmemektedir. Surekli kesilen goruntiler seyircinin ilgisini korumaya ydnelik

calisirken, filmin sanatsal degerini dustrmektedir.

“Bir oyuncunun, kapiya vurulmasiyla birlikte irkiimesi gerektigini farz
edelim. Eger tepkisi tatmin edici olmazsa, yonetmen bir ¢are arayisina girebilir:
oyuncu bagka vesileyle stidyodayken, onun hemen arkasinda durup
uyarmaksizi n silah ategleyebilir. Oyuncunun o an verdigi korku dolu tepki filme
alinip kurguda filme eklenebilir. Sanatin " giizel gériintd" nin kralligindan kagisini
goruntusel olarak bunun kadar iyi belgeleyen bir sey yoktur- o krallik ki uzunca
bir siire sanatin gelisebilecegi biricik katman olarak gérulmusti” (Benjamin, 2015,
38).

Holywood sonuca odakl filmler Uretiyor olusuyla, hala dinya sinemasinda
kitleleri yonlendirmek ve tuketim sekillerini belilemek adina onemli bir yer teskil
etmektedir. Sanat sinemasi toplumarin gergekle bagini kurmaya galisirken, Amerikan
sinema endustrisi ise bu bagi zayiflatmak ve kendi amaclari ugruna tiketmek tzere
calismaya devam etmektedir. Transmedya hikaye anlaticihdi bu duruma goérece engel
olusturmaya baglamis olsa da, tiketici kitlelerin on yillar i¢cinde olusan hassasiyetleri
cabukga degismemektedir. Gelecek nesillerin etkilesim oraniyla beraber, Hollywood
sinemasini yénlendirebilecegi distnulebilecek olsa da, ginimizdeki toplumsal etki,
sanatin aurasini sinema Ozelinde yeniden yaratacak olgunluga ulagamamistir.
Gunka;

“‘Gundmulz Bati Avrupa'sinda, kapitalist sinema somdirisi insanlarin
mesru yeniden-Uretim talebine mani olmaktadir. Bu talebe mani olan bir sey daha

vardir ki sGylemeden gecemeyiz: kalabalik kitleleri Gretimden diglayan issizlik
oncelikli gogaltilacak is haklarinin da hil oldugu sureg. Bu sartlar altinda, sinema
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endustrisi aldatici goruntiler ve ¢cok anlamli spekulasyonlar aracihgiyla kitlelerin
katihmini 6zendirmeye 6ncelikli bir ilgi duymaktadir. Bu maksatla, muazzam bir
taniti m makinesini devreye sokmus, yildizlarin kariyerlerini ve agk hayatlarini bu
makinenin hizmetine sunmugtur; kamuoyu yoklamasi yapmis; guzellik
yarigmalari dizenlemigtir. T Um bunlarin amaci kitlelerin sinemaya olan hakiki ve
hakli meraklarini kendilerini ve dolayisiyla siniflarini anlama merakini yéniinden
saptirmak ve yozlastirmaktir. Dolayisiyla, 6zelde sinema sermayesi igin, genelde
ise fasizm igin aynisi gegerlidir: yeni toplumsal olanaklarin, 6zel miilk sahibi bir
azinhdin ¢ikarlari ugruna gizlice somuridlmesine yonelik zaruri bir dartd”
(Benjamin, 2015, 41-42).

Fakat tezin genelinde ortaya c¢ikarilmaya calisilan, buginin seyirci kitlelerinin
yénelimi ve bu yodnelim dahilinde elde edilen sonuglar olacagindan, sinema
konusunda basarisi devam eden Hollywood'un ve yeni destekgisi Transmedya

Hikaye Anlatimi’nin neden ve nasil ilerlemekte oldugu sorgulanmaktadir.

“Konvansiyonel sanat formlari hi¢ elestiriye ugramadan begen ilirken,
gergekten yeni olan sanat formlari tiksintiyle elestirilir. Sinemada bdyle bir durum
s6z konusu degildir. Bunun en belirleyici nedeni, sinemada, bir araya gelince
kitlesel izleyici tepkisini olusturan bireysel tepkilerin, kitleye yoneltilen tepkilerin
yogunlugunca belirlenmesidir” (Benjamin, 2015, 46).

Kitlelerin yonelimi ve bedeni oranlari ise seyredilme oranlariyla es deger
sayllabileceginden, Hollywood’un sinema alanindaki ilerleyisi bu baglamda

gbzlemlenebilecektir.

Hollywood ve sanat sinemasinin iligkisini de sanatin aurasi Uzerinden
yorumladiktan sonra, ele alinacak son konu Hollywood sinemasinda kullanilan dijital
animasyon ve gorsel efekt teknolojileridir ki, sinemanin kiresel evriminde ne denli
onemli rol oynadigi bir sonraki bélimde yapilacak analizler ve kiresel gise hasilati
oranlarindan elde edilen istatistikler esliginde gozler 6nune serilecektir. Bir sonraki
boélumun ardindan Hollywood sinemasindan, en blylk destekgisi olan “Transmedya

Hikaye Anlaticihdi’na gegis yapilarak; bahsedilen tarzda filmlere, dijital animasyon ve

gorsel efekt teknolojilerinin ne sekilde etki ettigi géziimlenmeye c¢alisilacaktir.
2.2.5. Hollywood Sinemasi'nda Animasyon ve Gorsel Efekt Teknolojileri

Arastirmanin merkezine konulan, dijital animasyon ve goérsel efekt teknolojileri,
sinema izleyicisinin tercihlerinin, teknolojinin geligsim seviyesiyle baglantisini ve bunun
sosyolojik yansimalarini algilamak adina incelenecektir. Kullanildigi dénemlere goére
gelisim gdsteren teknolojiler, bu nedenle bes ana baglik altinda kategorize edilmigtir.
Sinemanin baglangicindan bu yana animasyon ve gorsel efektlerin farkh teknolojik
seviyelerde kullanimi gézlemlenebilecektir. Tezde animasyon ve gorsel efektler ayri
ayri ele alinmigtir. ilk dénem kullanilan efektleri isaret etmesi adina giris seviyesi;
konvansiyonel (conventional) gorsel efektler, daha sonra bu teknolojileri takip eden
ve daha ¢ok teknoloji iceren efektler; orta seviye (middle range) gorsel efektler ve

cagdas donemde kullanilan gelismis teknolojilerin dahilinde Uretilen efektler de Ust
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seviye (higher level) gorsel efektler olarak kategorize edilmistir. Ug ana baglikta
toplanan gorsel efektlerin yani sira animasyon alani da klasik ve dijital olmak lGzere
ikiye ayrilmistir. Butlin bu kategorizasyonlari ele alirken, zaman olarak daha yakinda
kullanilan gorsel efekt teknolojileriyle kendinden 6nce kullanilanlarin beraber de
dretildigini gézden kagirmamak gerekir. Zaman zaman orta seviye bir gorsel efektin
konvansiyonel dénemde veya Ust seviye bir gorsel efektin deneysellik iginde orta
seviye gorsel efektler Uretilen donemlerde kullaniimasi muhtemeldir. Kendinden
onceki teknolojinin eklenerek kendinden sonraki teknolojiyle kullanilacak olmasi ise
barizdir. Burada asil nlians, asagida belirtilecek olan gorsel efekt teknolojilerinin
hangilerinin bir sinema eserinde agir bastigini ele almak olacaktir. Kategorizasyonun
temeline bu fikir yerlestirilmigtir. Tium bu farkli kullanimlarin sekillenmeleri, toplumsal
hayattaki tercihlere ve vyarattigi etkilere sebep olmasi yonlyle ileride
istatistiklestirilecek sekilde kullaniimis ve bdylece toplumun sinema ile olan bagi

¢bzimlenmeye calisiimistir.
2.2.5.1. Klasik Animasyon

Kimi gevrelerde ilk Uretildigi materyal olan seltloid Gzerinden “Cell” animasyon
diye de adlandirilan klasik animasyon, aslinda ¢izgi filme isaret etmesi yonuyle
kategorize edilmigtir. Sinemanin icadiyla beraber, hatta kimi cevrelerce daha dnce
basladigi dusunulen klasik animasyon, doksanli yillara kadar animasyon Uretiminin
onemli bir parcasi olmustur. Her ne kadar klasik animasyonun igine “stop-motion”,
“pikselasyon” ve “cut-out” gibi teknikler de dahil edilebilecek olsa da genellikle gise
hasilatlarinda en Ustte olan (feature) uzun metraj animasyon filmlerinin buyuk bir
cogunlugu, cizgi filmin olanaklariyla yaratiimistir. Klasik animasyon uretimlerinin
blylk bir godunlugunu kapsayan ¢izgi filmler, 1sikli bir masada Ust Uste konulan
kagitlarin (ya da sellloid yapraklarin) birbirini izleyen kareleri icerecek gorsellerle
cizilme ve temizlenme (clean up) dinamigi ile Uretiimektedir. Bu kagitlar ilk donemler
kare kare film seridine kaydedilerek ardindan da film seridine ses bilgisi kazinarak
elde edilmekteydi, daha sonra dijital gaga gecildiginde grafik programlari sayesinde
bu slre¢ taranan veya kaydedilen resim bilgisinin programlarda birlestiriimesiyle elde
edilmeye baslamistir. Ama ne olursa olsun asil énemli nokta, ard arda cizilen
gOruntuilerin, ard arda kaydedilmesi ve bu kayitlarin saniyede 24 karenin (bazen 30'da
olabilir ama standart 24tlr) birbirini izlemek Uzere videoya doénusturilmesiyle elde
edildigidir.

“Canlandirma sinemasinin ilk yildizi, Walt Disney'in yarattigi Miki Fare'dir

(Mickey Mouse). Gergi daha 6nce Winsor McCay'in Dinozor Gertie'si (Gertie The

Dinosaur} , William C. Nolan'in Cilgin Kedi'si (Krazy Kat}, Otto Mesmer'in Kedi
Felix (Felix The Cat) , Bud Fisher'in Mutt ile Jeff gibi canlandirma sinemasi
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kahramanlari yaratilmigtir ama higbiri Miki Fare gibi dinya Olgeginde Une
kavusamamistir” (Teksoy, 2005, 259).

Bu bahsedilen karakterlerin, animasyon (canlandirma sinemasi da
denmektedir) diinya 6lgeginde bu tlre duyulan ilgiyi artirmada énemli bir rol oynadigi
dusinulebilecektir. Walt Disney sinemanin olanaklarini kullanirken, animasyonu
onemli bir sanat haline getirmeyi de basarmistir. Kendisi kapitalizmin énemli bir
destekgisi ve Oldukten sonra bile, bugin hala produksiyon sirketi Hollywood
sinemasinin en buyuk dagitimci ve yapimci sirketi haline gelmis olsa da animasyon
tiriine yaptigi katkilar g6z ardi edilemeyecek oranda fazladir. Walt Disney’in bu

basarisina énculik eden eserler agagidaki gibi siralanabilecektir;

“Walt Disney, Snow White and The Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi
Ciceler, 1937) ile uzun filme yoneldi. (Canlandirma sinemasinin ilk uzun sureli
o6rnegi, 1917 yihinda Buenos Aires'te Quirino Cristiani'nin  ydnetiminde
gerceklestirilen, bir saat uzunluktaki El Apostol (Havari} adli filmdir. ) Grimm
Kardesler'in masalindan yola ¢ikan Disney, kotu ydrekli bir kraligenin elinden,
yakigikl bir prensin agki sayesinde kurtulan Pamuk Prenses'in dykusunu iglerken
Yedi Cice gibi yardimci kahramanlarla filmi daha sevimli kilmayi basariyordu.
Dért yil stren bir calisma ve iki milyon dolar gibi buydk bir yatirrm sonucunda
ortaya ¢ikan film, g6sterildigi her UGlkede buytuk bir ilgiyle karsilasti” (Teksoy, 2005,
260).

Bu basarilarinin ardindan sektorde lider olan ve bu liderligini Pixar Sttdyolar
kurulana kadar elinden birakmayan Disney’in, o dénem de rakipleri oldugu
bilinmektedir. Bu rakiplerin en buyugu belki de Fleischer kardesler olarak kabul

edilebilir.

“Bir sure Bud Fisher'in yarattigi Mutt ile Jeffi canlandiran Fleischer
Kardesler'in en buyuk basarilari, Hollywood yildizlarini taglayan, erotizm simgesi
Betty Boop ile Popeye'yi (Temel Reis) yaratmalari oldu. Kivircik siyah sagl, iri
g0zIu, uzun Kirpikli, minicik ama dolgun dudakli, mini etekli, yuvarlak kalgali, sol
ayag! jartiyerli Betty Boop, erotizm yuklt Hollywood yildizlarinin bir karikataradar”
(Teksoy, 2005, 261).

Bu Unld eserlerinin yani sira deneysel islerde yapan Fleischer kardesler, daha
once de bahsedildigi Uzere rotoskop tekniginden yararlanarak bir gizgi film serisi

Uretmiglerdir.

“Disney'in yildiz sistemini benimsemeyen Fleischer Kardesler daha 1920'li
yillarin baslarinda, palyaco Koko'nun bir murekkep hokkasindan c¢ikmasiyla
baslayan kisa filmler yaptilar. Out of The Inkwell (Mirekkep Hokkasindan Cikis)
adini tagiyan bu dizide, cizerlikten gelme yénetmen Max Fleischer incelikli bir
mizah anlayigl ile Amerikan toplumunun degerlerini, 6zellikle de engellerden
yllmayan caliskan bireylerin mutlaka basarili olacaklari yolundaki yaygin inanci
elestiriyordu” (Teksoy, 2005, 261).

Bu eserleriyle c¢izgi film dinyasinin 6énemli isimleri arasina giren Fleischer
kardeslerin disinda, kitleler tarafindan begenilerek seyredilen diger c¢izgi filmlerin
bircogunda imzasi olan William Hanna (1910-2001) ile Joe (Joseph) Barbera (d.

1911) dan da bahsetmeden gecilemeyecektir.
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“1940 yilindan baglayarak birlikte ¢alisan bu ikili, ilkin kéti kedi Tom ile
kurnaz fare Jerry'nin seriivenlerini perdeye getirdiler. Yedi kez Oscar kazanan
Tom ile Jerry'yi, Tas Devri insanlari Fred ile Betty'nin ginimuzdeki serGvenleri
ve Jetgilller izledi” (Teksoy, 2005, 263).

Bu cizgi film serileri, ¢izgi film dunyasinin 6nemli eserleri olarak tarihe
kazinmigtir ve bazilan (Tom ve Jerry gibi, 2021 yihinda ¢ikacak uzun metraf bir
Hollywood filmi ¢ekilmek/uretilmektedir) bugin hala glncelligini korumaktadir. Bu
sekilde devam eden sureg¢ Pixar Animasyon sturdyolarinin ¢ikardigi ilk uzun metraj
dijital animasyon olan “Toy Story”ye kadar glglu bir sekilde devam etmistir, fakat
doksanlardan sonra ileri de paylasilacak istatistiklerde de gorulecegi Uzere, klasik

animasyonun ortadan kalktigi g6zlemlenebilecektir.
2.2.5.2. Dijital Animasyon

Bilgisayar animasyonu olarakta adlandirilan dijital animasyon, tamamiyla
bilgisayar Uretimli imgelemler tarafindan tasarlanan goéruntilerin canlandiriimasina
verilen addir. Bilgisayar Uretimli imgeleme bolumunde ayrintili bir sekilde anlatilacak
olan sistem, 3 boyutlu ylzeylerden olusan modellerin, rig yani kemik sistemleri
araciligiyla maniple edilmesi ve bu maniplasyona zamanda anahtar kareler verilerek
hareket kazandirilmasi dinamigi ile gcalismakatadir. Batun bu suregler, genelde dijital
animasyon olarak adlandirilabilecektir. 2 boyutlu dijital animasyonlar yapmak icin
kullanilan grafik Gretme programlari da mevcut olmakla beraber 1990’lardan itibaren
sinema sektérinde Uretilen animasyonlarin bircogu 3 boyutlu ortamda
tasarlanmaktadir. Bu Uretimler bazen Autodesk sirketinin Maya veya 3Ds Max gibi Ug
boyutlu animasyon programlari araciliiyla yapilmaktadir. Cogu zaman ise buyuk
animasyon studyolarinin kendi animasyon uretim programlari araciligiyla
uretilebilmektedirler. ilk dijital animasyon érnekleri Bell Telefon sirketinin galisanlari
tarafindan, 1960’larda denenmeye baslanmistir. 1967 yilinda Charles Csuri ve James
Shaffer isimli iki dijital sanat¢inin “Hummingbird” isimli eseri ile ilk dijital animasyon
eseri elde edilmigtir. Daha sonra 1973 yapimi “Westworld” isimli filmin bir devami
olarak cekilen, 1976 yapimi “Futureworld’de de uygulanan dijital el ve surat
animasyonu, bu alanda atilan dnemli adimlardan biri kabul edilir. Utah Universitesinde
okuyan iki 6grenci olan; Edwin Catmull ve Fred Parke tarafindan uretilen bu ilk dijital
animasyon 6rnegi daha sonra Edwin Catmull’'un Disney’e ve Pixar'a kadar ulagsan
yolda dnund agmistir. 1990’lara yaklagirken Disney animatoérlerinden biri olan John
Lasseter, animasyonun gelecedini dijital dinyada gérmeye baglamis ama yaklasik
yuz yillik bir ekol olan klasik animasyona bagli Disney gibi guglu bir stidyodaki birgok
sanatci, kagitta elde edilen akiskanhdr ve hareket Kkalitesini bilgisayar'in

Uretemeyecegi ydoninde karar almis ve Lesseter'a kargi ¢ikmiglardir. Bu olanlarin
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ardindan kendi studyosunu kurmak igin Disney’den ayrilan sanat¢i bugun animasyon
dinyasinin belki de en buyuklerinden biri olan Pixar Stidyolarini kurmustur. 1979
yilinda kurulan sirket daha sonra 1986’da Apple’in kurucusu Steve Jobs’la ortak
olmus ve kaynaklarini gelistirip kisa filmler ile dijital animasyon tiriini deneyimlemeye
baslamistir. 1995 yilina gelindiginde butlin animasyon dinyasini kdkten degisterecek
o film, yani “Toy Story” vizyona girmis ve ardindan ani bir ivmeyle sektor, Uretilen
filmlerde kullandigi teknigi klasik animasyondan dijital animasyona dogru
degistirmistir. Bunun ardindan birgok sirket, birgok farkli animasyon filmi treterek bu
tlrin dunyadaki kullanimini arttirmistir. Animal Logic stidyosu; “Happy Feet” (2006),
“Legend of the Guardians: The Owls of Ga'Hoole” (2010), “Walking with Dinosaurs”
(2013), “The Lego Movie” (2014) filmlerini Uretmistir. Blue Sky Studyolari; “Ice Age”
(2002), “Robots” (2005), “Horton Hears a Who!” (2008), Rio (2011), “The Peanuts
Movie” (2015) gibi sektérde 6nemli sayilan filmlere imza atmistir. DreamWorks
Animasyon stlidyosu; “Shrek” (2001), “Madagascar” (2005), “Over the Hedge” (2006),
“‘Kung Fu Panda” (2008), “Monsters vs. Aliens” (2009), “How to Train Your Dragon”
(2010), “Rise of the Guardians” (2012), “The Croods” (2013), “Trolls” (2016), “The
Boss Baby” (2017) gibi filmlerle oldukga yiiksek oranda gise hasilatlarina ulasmistir.
lllumination stlidyosu gorece yeni olmasina ragmen; “Despicable Me” (2010), “The
Lorax” (2012), “Minions” (2015), “The Secret Life of Pets” (2016), “Sing” (2016), “The
Grinch” (2018) gibi ilgi ceken projeler Gretmigtir. En blyuklerden biri kabul edilen Pixar
Animasyon stlidyolari daha énce de bahsedilen “Toy Story” (1995) ve ardindan “A
Bug's Life” (1998), “Monsters, Inc.” (2001), “Finding Nemo” (2003), “The Incredibles”
(2004), “Cars” (2006), “Ratatouille” (2007), “WALL-E” (2008), “Up” (2009), “Inside
Out” (2015), “The Good Dinosaur” (2015), “Coco” (2017) gibi birgok filmiyle yillar
icinde en iyi Animasyon Oscarlarinin birgogunu kazanmigtir. Walt Disney Animasyon
stidyolari da Pixar'in ardindan tamamen dijital animasyona gecis yapmis ve “Bolt”
(2008), “Tangled” (2010), “Wreck-It Ralph” (2012), “Frozen” (2013), “Big Hero 6”
(2014), “Zootopia” (2016), “Moana” (2016), “Ralph Breaks the Internet” (2018),

“Frozen II” (2019) gibi filmlerle sektérdeki yerini tekrar kazanmaya baglamistir.
2.2.5.3. Konvansiyonel Gorsel Efektler

Konvansiyonel gorsel efektler genel olarak sinemanin baslangicindan beri
kullaniimaktadir ve genel olarak 1800’lerin sonundan 1920’lere kadar gecgen slrede
kullanilmis oldugundan, o gunun teknolojisini isaret etmek adina konvansiyonel adi
altinda kategorize edilmistir. Konvansiyonel goérsel efektler her ne kadar bu sire
zarfinda diger efektlerin henlz kullanilmamasindan dolayi béyle nitelendirilse de

gunumuze kadar kullaniminin hala devam ettiginin bilinmesi gerekir.
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2.2.5.3.1. Ozel Efektler

Ozel (Special) efektler temelde gercek materyal'in normal yollarla tretilmesi gok
zor olan bir benzerine donusturilmesi ve kamerayla gekilerek filme entegre edilmesi
dinamiginden ortaya gikar. Ornegin; Bir uzay gemisinin gergek boyutlu bir replikasini
yapmaktansa, uzay ortami yaratilan bir sette kigik maketlerle ayni ortam
yaratilabilecektir. Makyajla yaratilan prostetikler ve icine robotik bir aksam konulan
maskenin i¢cinde oynatilan animatronik karakterler de bu sinifa dahil edilebilir. Yanma,
su ve duman gibi efektlerde kontrolli bir ortamda daha kuguk ¢apl bir versiyonu
uretilerek kullanima sokulabilmektedir. Bu efektleri de 6zel efektler arasina koymak
mumkindir. Ama ne olursa olsun, 6zel efektler s6z konusu oldugunda isin igine dijital
tasarim GrinG bir efekt girmedigi, gergcek materyaller, maketler, setler ve
mekanizmalarin kameraya kaydi esasindan dogan efektlere 6zel efektler denildigi

bilinmelidir.
2.2.5.3.2. Renk Diizenleme

Renk duzenleme (Color Correction/Grading) sinemanin erken dénemlerinden
bu yana kullaniimaktadir. Bu prensipte bir filmdeki renk kanallarinin farkli seviylerde
ayarlanmasiyla daha canh ve net bir gorintli elde etme ana odaktadir. RGB (Red,
Green, Blue), renk profilini temel alan film galismalari, parlaklik, kontrast, doygunluk
gibi temellerde birbiriyle kombine edilen seviyeler aracihigiyla goruntindn
dizenlenmesini saglar. Bu renkler tek basina profilin bir kaynagina indirgendiginde
sadece kirmizi, yesil veya mavi agirlikli bir tonda goézukuirken, siyah beyaz temel
katmanin Ustine ard arda yerlestirildiklerinde diger renklerin meydana gelmesini
saglar. Gegmiste buna benzer galismalarla siyah beyaz filmin renklendiriimesine
ugrasiimistir. Pathechrome, Kinemacolor ve Technicolor gibi &zellikler dahilinde
1900’lerin bagindan itibaren renk surecleri siyah beyaz filmler Uzerinde kullaniimaya
baslanmistir. Renk duzenlemenin odaginda; g¢ekilen gorsel veriyi dogru sekilde
yeniden Uretmek, ana malzemedeki farkliliklar telafi etmek (yani, film hatalari, beyaz
dengesi, degisen aydinlatma kosullari), amaglanan goérintileme ortamini
dengelemek (karanlik, log, parlak bir ortam), 6zel gorsel efektlerin dahil edilmesi icin
taban goérinimind optimize etmek, arzu edilen sanatsal imaji olusturmak, bir
sahnenin ruh halini gelistirmek ve/veya degistirmek v.b. birgok konu bulunmaktadir.
Renk duzenleme, glinimizde her filmde temel olarak kullanilan goérsel efektlerden
biridir.
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2.2.5.4. Orta Seviye Gorsel Efektler

Orta seviye gorsel efektler, kendinden 6nce sikga kullanilan 6zel efektleri ve
renk duzenlemeyi kapsamakla beraber rotoskop, mat boyama, yesil/mavi ekran ve
kompozit islemler (compositing) gibi konularin kapsandigi bir seviyede kategorize
edilmistir. Bu tur gorsel efektler 1920’lerden 1980’lere kadar kadar, kendinden sonraki
teknolojilere dahil edilmeksizin ele alinacaktir. Daha 6nce de sdylendigi Uzere ileri
dogru eklenerek artan bir teknolojik gelisim gdsterdiginden, daha sonra devreye

girecek gorsel efekt seviyesi kendinden dncekileri de kapsayacaktir.
2.2.5.4.1. Rotoskop

Rotoskop (Rotoscoping) gercek cekimli filmlerde kullanilan bir gdrsel efekt
aracidir. Yonetmen filmdeki sahnede kullanacagi bir kisiyi veya objeyi, o resimden
cikarip bagka bir sahnede kullanmak tzere, mat (matte) adi verilen bir kalip olusturur.
Rotoskop hala kullanilan bir teknik olarak ¢ekilen canli gérintiinin Ustinden ¢izim
yapmak uzere de kullanilan bir tekniktir. Birgok animasyon filminde kullaniimasina
ragmen, en basarili érneklerinden biri yetmigli yillarda gekilen ilk Yildiz Savaslari
filimindeki 1sin kilici efektleridir. Daha sonra gelisen teknolojiyle beraber serideki

gorsel efekt kullanimlari da geligsmistir.

Teknik 1915 yilinda Max Fleischer tarafindan bulunmustur ve “Out of the
Inkwell” (1918-1929) serisinde 9 yila yakin kullaniimistir. ilk etapta kendi ismiyle
Fleischer sureci olarak adlandirilan bu gorsel efekt tirl, daha sonra 1935’te patent
suresi dolunca diger stidyolarin kullanimina da acilmigtir. Rotoskop, ilk basta
animasyona oranla daha kolay ve hizli gergeklestirildigi icin ilgi ¢ekmistir. Her ne
kadar hareketler insan hareketlerine bagh oldugu i¢in animasyon, rotoskopun yaninda
daha akiskan sayilsa da, yapim siresinin hizlandigi bir gergektir. Fakat o zamanin
teknolojisiyle 6nden veya arkadan yansitilan projeksiyonlar, goruntunin yer yer
sapmasl ve ¢izimde bir oynamaya sebep olmasi sebebiyle beklenen kalitenin elde

edilememesine sebep olabilmektedir

Doksanli yillarda Massachusetts Teknoloji Enstitist (MIT)'de dijital rotoskop
teknigiyle ilgili calisan Bob Sabiston isimli bir bilgisayar bilimcisi ve animatér, bir kisa
film yapmig ve bu teknigi kullanmistir. Kisa filmi 6dil alan animatér, yénetmen Richard
Linklater'in dikkatini ¢cekmistir. Daha sonra yonetmen ve Sabiston “Waking Life”
(2001) ve “A Scanner Darkly” (2006) isimli iki uzun metraj calismasi yapmistir. Bu
calismalar uzun metraj Uretilen ilk dijital rotoskop filmleri olarak tarihe gegmis ve artik
Hollywood ister gorsel efekt isterse tim bir filmi kurgulamak adina olsun, bu teknigi

oldukca fazla kullanmaktadir.
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2.2.5.4.2. Mat Boyama

Geleneksel mat boyama teknigi sinemanin  baslangicindan  beri
kullaniimaktadir. Blyuk bir cam levha Ustine boyanarak elde edilen goéruntiyle,
gercek gorantindn i¢ ice gegisi prensibinden dogan teknik, 1980’lere gelindiginde
dijital programlar araciliiyla saniyenin belli bir birimine (Bu genelde 25 kare bdli
saniyedir) ayrilan resimler Gzerinden belli bir boélgenin silinmesi veya yerine baska bir
seyin gizilmesi ile elde edilir. Mat boyamay! yonetmenler, normal sartlarda elde
edemedikleri bir manzara, set veya ortami yaratmak adina ¢ekilmis goériintiye ekleme
yapmak adina kullanmaktadir. Genelde mat boyamacilar, canli gértintiiye bir bagka
gOruntlyu entegre etmek adina galigir. Oldukga inandirici olmasi gereken bu yontem
icin, bazen mat boyamacilar binlerce kare resim Ustiinde ¢alismalar yaparak gercek
cekimlere varolmayan bir ortami eklemek Uzerine calismaktadirlar. Her ne kadar
sahnelerde boyama kisimlari sabit olsa da onun Uzerine hareketli goruntuler
eklenmesi gerekebilir. 1990’lara gelindiginde gercek boyama yerini neredeyse
tamamiyla dijital boyamaya birakmistir. Dijital gagda, fotograf referanslari, dijital gizim
tabletleriyle elde edilen géruntiler ve 3 boyutlu modeller gergek boyamanin yerini
almigtir. Artik aydinlatma kaynaklarinin dahi mat boyamayla simule edildigi
glinumuzde, isleme sureleri hizlanan bilgisayarlar araciliiyla, teknik, bircok filmde
kullanilmaya baglamigtir. Bunun disinda bilgisayar oyunlari, animasyon filmleri hatta
yuksek butgeli televizyon dizilerinde dahi mat boyamanin olanaklari ile tretilen gorsel

efektlerle karsilagsmak mimkinddr.
2.2.5.4.3. Yesil/Mavi Ekran

Kroma anahtar compozit sistemi olarak da adlandirilan yesil/mavi ekran, iki
go6rintlyu birbiri Gstine koymak Gzere, ayri ayri ¢gekim yapilan sureglerde kullanilan
bir tekniktir. Arka plan ile karakteri veya farkli ortamlardaki iki farkli set yapisini bir
araya getirmek icin goruntiye bir ayristirma olanagi taniyan sistemin adidir. Renk
tonlari icinde, filmin renk skalasinda eger yesiller baskinsa mavinin koyu bir tonundaki
perde, eger maviler yogunsa yesilin acik tonundaki bir perde, karakterin veya yapinin
arkasina konularak, etrafindaki perdenin renk tonu bilgisayarda ayristirilir ve ¢ekilen
kisinin veya objenin etrafi seffaf yapilir. Boylece, baska bir katmanda konulan arka
plan iginde, Ust katmana konulan kigi ya da obje ayri ortamda ¢ekilmig goruntiyle
birlestirilir. Yesil ve mavi arka plan renklerinin kullaniimasinin bir nedeni de ton olarak
insan tenine daha uzak olmalaridir. Sayet insan tenine yakin kirmizi ya da sar gibi
renkler kullanilsaydi, ana renk, istenilmeyen kisimlari seffaf hale getirilmek igin
silinirken ¢ekilen kisinin derisinde de seffafliklar olusmasi s6z konusu olabilirdi. Ayrica

renk skalasinda yesil, insan go6zinin daha hassas oldugu bir dalga boyunda
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bulunmaktadir ve kroma anahtar rengi olark kullaniimasi daha kolaydir. Mesela,
genellikle hava durumu sunan kisilerin arkasinda yesil bir perde vardir ve Kkisi
sunumunu yaptiktan sonra dijital ortamda bu kisma hava durumuyla ilgili haritalar ve
animasyonlar entegre edilir. 1930’larda baglayan kroma anahtar kare teknigi zaman
icinde gelismis, ilk basta sabit arka planla gekilen yesil/mavi ekranlar daha sonra bu
perdelere yerlestirilen referans noktalari araciligiyla, hareket takibine uygun bir hal

almis ve hareketli kamera ¢ekimleri icinde de kullanilmaya baslanmistir.
2.2.5.4.4. Kompozit islemler

Kompozit igslemler (Compositing) farkl katmanlarin farkh hiyerarsiler dahilinde
maniple edilerek birbiriyle birlestiriimesi dinamigine verilen addir. Ayri ayr
kaynaklardan bir araya getirilmek igin gelen imaijlar, farkli katmanlarda islenip birbirine
uygun hale getirilir ve birlestirilir. Ornegin, dnceki bélimlerde anlatildig lzere; yesil
ekranda c¢ekilmis bir gorintd, bir rotoskop veya bir mat boyamamnin arda arda
gonderildigi bir yapida, ana géruintiye bu elementlerin entegre edilmesi galismalarinin
tamamina kompozit islemler denilebilir. Bilgisayar Uretimli imgelemelerin (CGl)
tamamininda grafik isleme programlarinda gerek es zamanli gerek es zamansiz
kullanimlar kompozit islemler araciligiyla gercgeklestirilir. Post produksiyon diye
adlandirilan sureglerin goéranta ile ilgili kisimlarinda, son kertede birbirine uyumlu hale
getirilmesi, tamamiyla kompozit islemler araciligiyla yapilmaktadir. Yesil ve mavi
perde kullaniminda gercek ¢ekimle elde edilen oyuncunun imaji, sanal ortamda
yaratilan ugsuz bucaksiz 3 boyutlu setlerin igerisine yerlestirilebilmektedir. Ornegin
“Star Wars”un (1977) ikinci Uglemesi olan yeniden yapimlar (Prequels) (1999-2005)
bu teknigi oldukga fazla kullanmistir. Bilgisayar araciligiyla oldukga kugik setlerde
gergeklesen bir ortam, 3 boyutlu set eklentileriyle genisletilebilir. Ornegin, “Game of
Thrones” (2011-2019) dizisinde goérulen kaleler devasa ve ihtisamli gorintisuine,
kiguclik kalelerin tepesine koyulan yesil ekranlar silindikten sonra eklenen dijital
tasarimlar ile dizide goOrulen halini alabilmektedir. Kompozit sistemlerde ister
geleneksel olsun ister dijital, renk dengelerinin birbirini tutmasi 6nem arz etmektedir.
Cunku diger turlu, streg katmanlarin birbirinden ayri gézikmesiyle sonuglanmakta ve
bu film estetigi icin inandinicihdr ve sinematik algiyr bozabilmektedir. Geleneksel
surecte, film seritleri izerinden Ust Uste konulan katmanlarin birlestiriimesi Gzerinden
meydana geltirilen kompozit islemler, dijital ortamda, ya yesil/mavi ekranda gekilen
gOruntilerin ya da 3 boyutlu ortamda uretilip seffaf arka planlarla video haline getirilen
ciktilarin (render), bilgisayar programindaki katmanlarla birlestiriimesiyle elde
edilmektedir. Gelenekselin aksine bilgisayardaki goérsel efekt programlarinda, bu

katmanlara yapilabilecek midahaleler sinirsizdir. Bu teknikle beraber, orta seviye
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gorsel efekt ddoneminde yogunlukla kullanilan goérsel efekt teknolojileri gézler dniine

serilmig ve Ust seviye gorsel efekt teknolojileri stirecine gegis yapiimistir.
2.2.5.5. Ust Seviye Goérsel Efektler

Ust seviye gorsel efektler ele alindiginda teknolojinin geldigi son noktada
uretilemeyecek bir efekt olmadigi disuntlebilecektir. Bu bolim; dinamik similasyon
efektleri, hareket yakalama teknolojileri (Motion Capture), hareket takip sistemleri

(Match Moving) ve bilgisayar Uretimli imgeleme (CGlI) gibi konulari kapsayacaktir.
2.2.5.5.1. Dinamik Simulasyon Efektleri

Similasyon bir sanal operasyonun zamana bagil olarak bilgisayar ortaminda
tanimlanan fizik kurallarina uygun sekilde tekrar canlandirilmasi dinamigidir.
GunUmuz gorsel efekt sektoriinde, en ¢ok kullanilan efekt tirlerinden biridir. Koskoca
okyanuslar su simulasyonlariyla yeniden yaratilabilmektedir. Akigskan su ve diger sivi
efektleri, alev/ates simulasyonlari, buhar/bulut/duman gibi akigkan simulasyonlar ve
patlama efektlerinin timu bilgisayar ortaminda simule edilerek gergek gorunttlerle i¢
ice gegcirilebilmektedir. Houdini, RealFlow, PhoenixFD, Bifrost, Nuke, FumeFX gibi
programlar ve eklentiler, dinamik simulasyonlar Gretmek igin ya tek baglarina ya da
daha biyik caph bir 3 boyutlu programa entegre bir sekilde calisarak istenilen
efektlerin Uretilmesini saglamaktadir. Simullasyonlar animasyon sektdrtinden, goérsel
efekt sektodriine, endustriyel tasarimlardan muhendislige kadar birgcok alanda
kullanilmaktadir. ilk kullanimi havacilik sektériinde gériilen bilgisayar simiilasyonlari,
gergek zamanli bir uygulamanin test edilmesi adina da kullanilabilir. Ornegin
endustriyel tasarim alaninda, 3 boyutlu ortamda modellenen modeller, yaratilan bir
kazima simulasyonunun, CNC makinasina tanitiimasi tzerine, herhangi bir materyale
kazinarak gercek bir heykel Uretilebilir. Simllasyon glinimuizde animasyon ve oyun
sektoérinde de oldukga genis ¢apl bir kullanima sahiptir. 3Ds Max, Maya ve Cinema
4D gibi programlar ve eklentiler araciligiyla ger¢ede oldukga yakin simulasyonlar elde
edilebilir. Sag, kumas, sivi, alev ve pargacik similasyonlari ¢ok genis 6lgekli bir
kullanima ulasmigtir. Animasyon alaninda ilk simulasyon 6rne@i Pixar animasyon
stdyolarinin 1989 yapimi “Knick Knack® isimli kisa filminde bir kar klresinin igindeki
kar taneciklerinin hareketini tasarlamak adina kullaniimistir. Dinamik simulasyonlar,
gorsel efekt sektdriinde gok yogun kullaniimasiyla beraber, inandiriciigi ve kullanim

oranlari her gegen gun artmaktadir.
2.2.5.5.2. Hareket Yakalama Teknolojileri

Kisaca ingilizcesi, “Motion Capture’dan alinarak “Mocap” ya da Mo-cap”

seklinde isimlendirilen hareket yakalama teknolojisi, genelde 3 boyutlu ortamda
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varedilen bir modele, gergek oyuncunun hareketlerini aktarmak icin, bir oyuncunun
vucudunun farkli yerlerine yerlestirilen vericilerden alinan bilgilerin (data), bilgisayar
ortamina aktarilmasi dinamigidir. Yuzdeki mimikler ve parmak hareketlerine kadar
oyuncunun butin performansini dijital ortamda yaratilan modele aktarmasini bile
mamkin kilabilmektedir. Bir veya birka¢g kameranin arasina yerlestirilen oyuncu,
Uzerindeki verici noktalarindan gelen bilgiyi isleyip, bilgisayar ortamindaki alicilara
iletir. Kameralara tanimlanan uzaklik ve alan bilgisi Gzerinden vericilerin oldugu
noktaciklarin yerini tespit eden sistem, sanal ortamdaki modelde ayni noktalarin
karakter rigine (kemik sistemi) entegre edilmesiyle hareketin aynisini bilgisayara
yansitir. Oyuncunun hareketlerinin saniyenin belli bir kisminda (genelde 24’te birinde)
yakalanmasinin ardindan, animatorler bu hareketleri 3 boyutlu karaktere ayni zaman
araliginda kare kare eglestirir ve hatta bazen bu hareketleri maniple ederek istenen
sonucu elde etmeye calisir. Bir sonraki bélimde bahsedilecek olan hareket takibi
(Match Moving ya da Motion Tracking) sistemleriyle es zamanli olarak kullanildiginda
karakterin hareketiyle dogru orantili olarak, karakterin ¢ekildigi kameranin hareketleri
de sahneye islenebilmektedir. Butin bu teknikler uygulandiktan sonra elde edilen 3
boyutlu karakter animasyonu ya sadece 3 boyutlu ortamdaki bir animasyonda ya da
gercek ¢ekimlerin iginde kullanilabilir. Bu yéntemin en unlu érnegi; “Lord of the Rings”
(2001) serisindeki “Gollum” karakteri olarak kabul edilebilecektir. Bilgisayar oyun
sektoérinde de siklikla kullanilan teknik, oyun igindeki karakterin farkli durumlarda
verdigi tepkileri ya da hareketleri tanimlama adina listelenip, oyun fizigine uygun
hareket etmek (izere bir sisteme oturtulur. ilk ve en énemli érneklerinden biri “Star
Wars” (1977) ikinci Gglemesinde (Prequels) (1999-2005) “A Phantom Manace” (1999)
filminde Ahmed Best tarafindan canlandirilan “Jar Jar Binks” karakteridir. En yogun
kullanildigi film ise James Cameron’in gise hasilatlari kiran “Avatar” (2009) filminde
gozlemlenebilecektir. Na'vi isimli uzayh bir irkin yagsadigi gezegeni isgal eden
insanlar anlatan filmde, bahsedilen uzayli irkin mensuplar tamamiyla hareket
yakalama teknolojileri sayesinde canlandiriimistir. GliiniUmuzde, sanal ve artiriimig
gerceklik (VR ve AR) uygulamalarinda da siklikla kullanilan teknoloji 21. Ylzyilin en

cok kullanilan gorsel efekt teknolojilerinden biri kabul edilebilecektir.
2.2.5.5.3. Hareket Takip Sistemleri

Hareket yakalama sistemleri daha 6nce de bahsedildigi Gzere gergek ¢ekimler
sonucunda elde edilen goruntinun, 3 boyutlu ortama aktariimasi i¢in kamera
bilgilerinin ¢6zimlenmesi dinamigine dayanan bir gorsel efekt teknolojisidir. “Match
Moving” ya da “Motion Tracking” olarak da adlandirilan teknikte, renk, isik ve hareket

bilgileri, araci bir program tarafindan analiz edilmek suretiyle, 3 boyutlu ortamda
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yaratilan sanal bir kameraya aktarilir. Sahnedeki genislik ve kamera hareketinin hiz
degisimlerine kadar bir¢cok konuda verileri analiz edebilen gorsel efekt programlari,
sahnenin benzerinin 3 boyutlu ortamda simule edilmesi ile dijital bir karakterin ya da
ortamin 3 boyutlu modelinin ayni kamera hareketi icinde kaydedilmesini
saglamaktadir. Bdylece daha dnce s6z edilen kompozit islemlerde gercek goruntiyle
3 boyutlu modellerin birebir eglestiriimesi olanakli kilinir. SynthEyes, Mocha, Maya
Matchmover, Cinema 4D ve After effects gibi programlar sektdrde hareket takip
sistemlerini hayata gecirmek adina sik¢a kullanilan programlardir. Mat boyama igin
uretilen sahnelerden, hareket yakalama teknolojileriyle Uretilmis karakterlerin
animasyonlarina kadar, gorsel efekt icin Uretilen birgok 6genin gergek gorintilerle
eslestiriimesinde buyuk énem tasiyan bir sistemdir. Ginimuzde oyun konsollarinda
kullanilan Kinect kameralardan, akill telefonlarda kullanilan Face ID sistemine kadar
bircok farkli sektérde de bu sistemlerin kullanimina baslanmistir. Gorsel efekt
teknolojilerinin geldigi son noktada, sik¢a kullanilan teknolojinin, film endustrisi icin en

onemli araglardan biri oldugu varsayilabilecektir.
2.2.5.5.4. Bilgisayar Uretimli imgeleme

Aslinda artik, dijital ortamda Uretilen iceriklerin tumu, bilgisayar uretimli
imgeleme (Computer Generated Imagery ya da kisaca CGl) olarak ele alinabilecektir.
Bilgisayar uretimli imgeleme, genelde 3 boyutlu bilgisayar grafikleri tarafindan retilir
ve sinema sektorinden, televizyon dizilerine, bilgisayar oyunlarindan reklamlara ve
simulasyon  efektlerinden  artinlmig  gergeklige  kadar birgcok  alanda
kullanilagelmektedir. ik kez 1988 yapimi “Willow” filminde kullanilan teknik, (¢
boyutlu ortamda x, y ve z koordinatlari temel alinarak belirlenen ¢ veya dort
noktaciktan, bir yuzey elde edilmesi ve bu yuzeylerin birlestiriimesiyle bir dijital
karakter veya ortam yaratilmasi prensibiyle gerceklesir. Daha sonra bu ylzeyler,
riglere (kemik sistemi) entegre edilerek ve zamanda belli anahtar kareler yaratilarak
hareketlendirilebilir. Olugturulan 3 boyutlu ytzeylere, grafik programlar araciligiyla
ylzey kaplamasi uygulanarak renk ve doku kazandirilir. TUm bu rig, animasyon ve
kaplama sureglerinden sonra, sahnede yine koordinatlar temel alinarak Uretilen sanal
Isik kaynaklariyla kaplamanin renk ayarlari dizenlenir ve sanal kameralar araciligiyla
3 boyutlu ortamda hangi ylzeylerin kaydedilecegi bilgisi tanimlanir. Son olarak ¢ikti
(render) surecleriyle 3 boyutlu ortamdaki batun bilgiler (ylzey, animasyon, renk ve
Isik gibi) videoya donulsturilmek Uzere birer dijital resim formatina (jpeg., png., tiff.)
doénustlrulur ve fotograflarin ard arda konulmasiyla videolar elde edilir. Similasyon
efektleri ve hatta mat boyama icin de igerik tUretmek adina bu 3 boyutlu ortamin

olanaklarindan yararlaniimaktadir. Statik veya hareketli olmasi 6nem teskil etmez,
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¢unkd iki durumda da bilgisayar ortaminda Uretiimig bir kare resim temel
alinabilecektir. Ornegin mat boyama igin kompozit sistemlerde kullanilacak bir
manzara veya bir yapi tek kare render alinabilecekken, simulasyon efektleri veya
dijital animasyon s6z konusu oldugunda elde edilen resimler birbirinin ardil
oldugundan dolayi onlar1 videoya donustirmek gerekecektir. Ayni sekilde, hareket
yakalama teknolojileri araciligiyla elde edilen hareket bilgilerinin de yansitildigi ortam
3 boyutlu bir gergekliktir. Daha énce bahsedilen slrec¢lerden, animasyon slrecinin
hizlanmasiyla sonuglansa da hareket yakalama teknolojilerinin de kullanildigi son
asama bilgisayar Uretimli imgeleme suregleriyle eszamanli igslemektedir. Gorsel efekt
teknolojileri icinde en son ele alinan konu olmasi yonuyle en blyuk payin ve 6nemin
bilgisayar Uretimli imgelemede oldugu dusunulebilecektir. Clnkl tek bagina diger
efekt turleri “CGI” olmaksizin arzu edilen sonucu veremeyecektir. Bu tirli de ele
aldiktan sonra gorsel efekt teknolojilerinin ele alindig1 ¢ temel kategorinin icerigi
tanimlanmis olacaktir. Boylece gelecek bdlimlerde, istatistiksel verilere ulasilirken,
filmler arasinda yapillan ayrimin neye goére yapillmis oldugu daha net
gbzlemlenebilecektir. Bu sekilde tamamlanan Hollywood sinemasi bdlima,
arastirmanin istatistiksel verileri incelenirken ve filmler analiz edilirken birgok agidan
kullanilacaktir. Bir sonraki ana bélimde Transmedya tlrinin gelisimi ve bu medya
tirine bagh sekilde Hollywood sinemasinin kiresel dlgekteki degisimi gézler 6niine

serilmeye caligilacaktir.
2.3. Transmedya Hikaye Anlaticihgi

Transmedya hikaye anlaticiligi, yeni ¢cagin 6nemli medya aligkanliklarindan biri
haline gelmigtir. Kiresellesme ve Hollywood sinemasindan bahsedilen &énceki
bdlimlerde yer yer bahsedilen bu yeni medya turi, yakinsama kaltlrindn iyiden iyiye
kitle kultiruntn yerine gectigi bir donemde canlanmistir. Yakinsama kulturu de
kendinden dnceki kilttrle benzerlik tasiyan bir 6zellige sahiptir. Yakinsama kultirt de
kitleselligi iginde barindirir ama bu kitle bir 6ncekinden daha farklidir. Onceli olan kitle
kultirinde bahsedilen kitle, edilgen, sartlandiriimig ve ydnlendirilen bir kitledir.
Tuketim toplumu 6zelinde kapitalist sistemin arzular dogrultusunda hareket etmeye
sartlandiriimis bir kitledir. Oysaki yakinsama kultlru icindeki kitle katilimcidir. Bu
katlimcilik  gbérece  kisinin  tercihlerine  baghdir. Yakinsama  kiltriinde
bahsedilegelinen kitle edilgenlikten uzaklasma egilimindedir ve icinde etkilesime
girme 6zelligi barindirir. Daha 6nceki toplumsal konjonktirde, kitle tiketecegi yone
yonlendirilmeyi beklerken, yakinsama kulturu ¢caginda transmedya urunleri temelinde

interaktif bir iletisim aginin icine girmektedir.
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“Bir transmedya hikayesi ¢oklu medya platformlarinda gézler 6niine serilir,
her yeni metnin biitine, kendine 6zgii ve degerli bir katkisi vardir. ideal bir
transmedya hikaye anlatiminda, her araci en iyi yaptigi seyi yapar- yani hikaye
bir filmle takdim edilir, televizyon, romanlar ve g¢izgi romanlar araciligiyla
genisletilir;...” (Jenkins, 2006, 95-96).

Transmedya hikaye anlaticiigr kavramini bulan ve gelistiren Henry Jenkins
tarafindan bu sekilde ifade edilmektedir. Bu medya tiri, temel olarak bir hikaye
evrenini en temel noktalarindan baglayarak kurmak adina; sinema filmleriyle
(¢cogunlukla bu filmler bir Ggleme veya daha ¢ok sayidaki filmlerden olugsan bir seri
olarak verilir) hikdyenin ana hatlari kurgulanir. Bu filmlerin seri olan versiyonlarinda,
genellikle film iginde ve Ozellikle filmler arasinda zaman gegisleri birakilarak hikayede
bosluklar olustururlur. Oncelikli olarak bu bosluklari doldurmak adina animasyonun
olanaklarindan faydalanilir ve en az birka¢ sezonluk animasyon serileri Uretilir. Bir
televizyon kanalinda veya internet kanalinda yayinlanan bu animasyon serileri, uzun
sezonlar devam ederek filmlerden arta kalan birgok boslugu doldurur. Ornegin
Jenkins’inde transmedya hikéye anlaticiigini bilingli bir sekilde uygulayan eserler
arasinda merkeze koydugu “Matrix” (1999-2003) serisi bu sistemi uygulamasi yonuiyle

onemlidir.

“Film Yapimcilari, hikayeye biz bilgisayar oyununu oynayana kadar
mantikli olmayan ipugclari yerlestirdiler. Web'den indirilmesi veya ayri bir
DVD’den izlenmesi gereken bir dizi animasyon kisa filmle ortaya gikan
hikayenin arka planini gizdiler. Fan’lar film salonlarindan ¢ikip, her ayrintiyi
incelemek, her turli yorumu tartismak Uzere internet tartisma listelerine
baglanmak igin yaristi, afalladi ve kafalar karisti” (Jenkins, 2006, 94).

iste bu animasyon filmleri, seyirci-eser etkilesiminde yeni bir dénemin
basladigina kanit olarak gosterilebilecektir. Daha sonra “Matrix’de de (1999-2003)
uygulandigi gibi bir dizi bilgisayar oyunu hem seyircinin hikaye evrenini daha etkili bir
bicimde deneyimlemesi hem hikayede kisinin rol alabilmesi, hem de hikayede bosluk
kalan kisimlarin doldurulmasi adina kullanilmaya devam etmistir. Anlagiimasi oldukc¢a
glc katmanlardan olusan hikaye evreni bu farkl platformlar tGzerinden paylasilan ve
etkilesime gecilen hikdye parcaciklari ile seyirciye yeni bir deneyim yagatmak

konusunda oldukc¢a basarili olunmustur.

“Onceki nesiller bir filmi "anlayip anlamadiklarin" merak ettiginde, bu
genellikle bir Avrupa sanat filmi, bagimsiz bir film ya da belki de gece geg¢
saatlerde yayinlanan anlagiimasi gig kdlt bir filmdi. Ancak Matrix Reloaded, R
dereceli filmler icin tim gise hasilatlarini kirdi ve piyasaya ¢iktigi ilk dort giinde
134 milyon dolar gelir elde etti. Video oyunu piyasadaki ilk haftasinda bir
milyondan fazla satti” (Jenkins, 2006, 94-95).

Bu galigmalarin tamami, Jenkins’in gagdas eseri “Convergence Culture”’da da
bahsettigi Uzere, yeni deneyimlerle katihmcinin interaktivite seviyesinin artirma
yolunda biiyiik adimlar atiimasina sebep olmustur. Ornegin; “Enter the Matrix” (2003)

oyununda, ikinci filmin o bitmek bilmez otoyol sahnesinde, tirin Ustiinde ajanlarla
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dovisen ve anahtarciyl korumaya ¢alisan Morpheus’un, tirdan diserken son anda
Naobi tarafindan kurtariimasinin arka planinda olanlar 6grenilmekte, hatta bu strece
dahil olunmaktadir. Naobi o son saniyedeki kurtarigsini yapamasa, Morpheus’un
olimuyle sonuglanacak butin olaylar zinciri, filmde insanhdin kurtulsunun riske
girmesi anlamina gelebilecektir. “Enter the Matrix” (2003) oyununda, Naobi’yi o ana
gidene kadar ydnlendiren bilgisayar oyuncusu, hikdyede de dnemli bir yer edinmekte

ve etkilesimi ayni zamanda onu hikayenin degerli bir 6gesi haline getirmektedir.

“Matrix, yakinsama medyasi ¢agindaki bir edlence turadur, tek bir
ortamda ihtiva edilemeyecek kadar buiylk bir anlati olusturmak igin birden
fazla metni birbirine entegre eder. Wachowski kardesler transmedia oyununu
cok iyi oynadilar, ilk 6nce ilgiyi tesvik etmek igin orijinal filmi ¢ikardilar, birkag
Web ¢izgi romani ¢ikararak saglam “hard-core” fanlarin daha fazla bilgiye
duydugu agliga sundular, ikinci filmin beklentilerine yonelik olarak animeyi 6ne
surduler, tanitimin iginde gezinmek igin bilgisayar oyununu yayinladilar, butin
donguyl sonuca erdirmek igin The Matrix Revolutions’i ¢ikardilar ve butin bu
mitolojiyi devasa bir ¢ok oyunculu internet oyununa doénudsturddler. Yol
ustindeki her bir adim daha yeni giris noktalari sunarken éncesinden gelenleri
birlestirdi” (Jenkins, 2006, 95).

Ayni etkilesim suregleri animasyon serileri sz konusu oldugunda dolayli bir
yoldan olsa da platformlar arasi iliskiyi giclendirmek ve hikdyenin bltinluk tegkil
etmesi igin hizmet etmeye devam etmektedir. “Star Wars” ve “Marvel Sinematik
Evreni” gibi serilerin tercihi, televizyonda yayinlanan sezonluk animasyon serileri
yoninde olmugken, “The Matrix” (1999) filmin alt yapisinda ¢okga hissedilen Uzak
Dogu’ya gozlerini dikmistir. Anime sirketlerinin en iyi ve tarz sahibi ydnetmenleriyle
anlasan yonetmenler, filmin éncesini anlamak adina bir dizi Anime Urettirmek icin

anlasmiglardir.

“Animasyon filmler, oyun ve gizgi romanlar, Matrix igin benzer bir sekilde
igslev gorerek, yarattigi dinyaya bilgileri eklemleyerek ve parcalarini ortaya
dokerek daha kapsamli ve daha anlasilir hale gelir. Ornegin Mahiro Maeda'nin
"ikinci Rénesans" (2003) filmi, bizi simdiki zamandan, ilk Matrix filmini agilisindaki
makine yonetimi dénemine gotiren zengin, detayli, hizli tempolu bir gtincedir’
(Jenkins, 2006, 115).

ikinci Rénesans’ta filmin temelinde yer alan makine kontroliindeki insanligin
gegis sureglerinin nasil gerceklestigi gézler dnlne serilmektedir. Ve bu gerceklikle

birlesen yapi iginde, tim seri daha anlamli kihnmigtir.

“Final Flight of the Osiris (2003) isimli animasyon kisa filminde, ana
karakter Jue, Nabuchdnezzar'in tayfasina bir mesaj iletmek igin hayatini feda
eder. Mektup makinelerin Zion sehrine dogru yollarini kazdiklariyla ilgili bir
bilgi icermektedir. Animenin son anlarinda Jue mektubu posta kutusuna
birakir. Enter the Matrix oyununun agilis kisminda oyuncunun ilk gérevi posta
ofisinden aldigi mektubu kahramanlarin eline ulastirmaktir. Ve The Matrix
Reloaded filminin basinda karakterlerin “Osiris’in son yayinini” konustugu
gorulir. Sadece filmi goren kisiler icin bu bilgilerin kaynagdi belirsiz
kalmaktadir, fakat tim transmedya deneyimini yasayan kisi mektubu
ulastirmada aktif bir rol oynamistir ve (i¢ farkli medyanin iginde yodriingesini
bulmustur” (Jenkins, 2006, 102).
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Bu sekilde yapbozun pargalari birlestirilir ve transmedya deneyimi birbiriyle
bagdastiriimak Uzere katilimci i¢in daha guclu bir bag kurma olasiligi yaratir.
Transmedya hikaye’sinde etkilesimin bu derece artirilmasi igin bircok yénden ince
ayrintilarla bezenen hikayeler, yapinin katilimciliga olan tegvigini artirmaktadir. Yalniz
bu durumlara entegre olabilmek igin, seyircinin de katilimci kulturanin gereklerini
yerine getirmesi gerekmektedir. Clinku yalnizca filmleri seyretmek lizere odaklaniimig
bir sistem icinde, kisi diger platformlarin hepsine hakim olan katiimcilar oraninda
tatmin olamayacaktir. Hatta bilingli bir sekilde, bos birakilip diger platformlarda
deneyimlenmesi igin ayristirilmis pargalar, ana odaga konulan filmlerin anlagiimasini

guglestirebilecektir.

“Benzer bir sekilde, The Kid karakteri bir bagka kisa animasyon filmi
olan The Kid’s Story (2003) filminde bir lise 6grencisinin Neo ve arkadaslarinin
onu kurtarmaya calistigi bir sdrecte Matrix hakkindaki gercedi kendisi
bulmasiyla gozler énine serilir. The Matrix Reloaded filminde, Zion’un dig
cemberinde The Kid ile karsilasirlar ve o tayfaya katilmak igin yalvarmaktadir;
“Bu Kader. Yani benim burada olma sebebim sensin, Neo,” ama Neo agirdan
alarak, der ki; “ Sana sdyledim, gocuk, sen beni buldun, ben seni degil...Sen
kendini kurtardin.” Bu so6zli als verisin sahnelenmesi eger seyirciler
arasindaki herkes ikisinin ne konugtugunu anliyorsa daha iyi kurulmus bir
karakter gelisimi hissi verecektir dier durumda sadece sahneye ilk kez ¢ikan
bir karakter olarak algilanacaktir’ (Jenkins, 2006, 103).

Tdm bunlarin yani sira “The Matrix” (1999) gibi hem popdler olmayi basarmig
hem de iginde goriinenden ¢ok daha fazla alt anlamlar ve sifreler barindiran yapilar,
post modern bir dinyada kuiltir seviyelelerinin kaynasmasinda da dnem teskil
etmektedir. Bir similasyonda yasamaktan, Taoist metinlere ulasilabildigi gibi,
Zion’daki Mesih Uzerinden kutsal kitaplara kadar géndermelerin sonu kesilmez. Ve bu
katilimci seyircinin bir metin tzerinden diger metinlere dikkat ¢cekilmesiyle, daha genis

capl bir kilturel yelpazenin kapilarini agabilir.

“Filmin sonsuz alintilar1 da seyircilerin tepkisini tetikliyor. Referans izerine
referans katmanlar epistemofilimizi (bilgi fetisi) katalize eder ve sirdirir; bu
bosluklar ve asiriliklar, bu kult filmlerin etrafinda yayilan, uzmanliklarini
sergilemek, kutUuphanelerini derinlemesine kazmak ve zihinlerini dipsiz bir sir
gukuru vaat eden bir metne tasimak igin birgok farkli bilgi topluluguna agikliklar
saglar” (Jenkins, 2006, 98-99).

Bu epistemofili, katilimci kiltirdnun temeline oturtulan fan kultiri agisindan ¢ok
degerli kabul edilir. Cinkl ana katalizér, merak unsurudur ve bir eser hakkinda en

cok sey bilen fanlar arasinda statii olarak ylkselebilecektir. Bunun 6tesinde;

“Daha derin kazdik¢a, daha da ¢ok sir perdesi aralanmaktadir ki her an
filmin anahtar noktasi olarak gézikebilir bunlar. Ornegin; Neo’nun apartman
dairesindeki kapi numarasi 101'dir ki bu George Orwell'in 1984 (1949)
romanindaki igkence odasinin numarasidir, ayrica ayni 101 numarasini
Merovingian’in gece kuliindeki kat numarasi olarakta gorilir ve de numara
otoyolun numarasi olarakta belirecektirki tUm karakterlerin The Matrix
Reloaded’daki kesisme noktasidir, kisi inanmadan edemeyecektir ki filmdeki
diger cesitli numaralar gizli anlamlar ve kisileri ve mekanlali bagdastiran
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mesajlar tasimayadursun. Cekimlerin arka planindaki billboardlarda Enter the
Matrix (2003) oyunun hileli kodlari bulunmaktadir” (Jenkins, 2006, 99).

Tdm deneyim, katihmciyr daha katilimci ve “fan”t en merakli, en bilgili “fan”
haline getirmek Uzere kurgulanmistir. Bu gecmiste bilingsizce gercgeklestirimeye
baslansa da (YUzuklerin Efendisi ve Yildiz Savaslari gibi serilerde) Matrix yani
Wachowski kardegler, bunu c¢ok ayrintii hesaplamalar neticesinde basarmistir.
Onlarin kurguladigi sistemin bir sonucu olarakta, butiin medya aliskanliklari
degigkenlik gostermeye baglamis ve hem seyirci katilimciya donugmus hem de
yapimcilar bu durumu degerlendirmeden, yani seyirciyi gdrmezden gelerek filmler
Uretmeye son vermek zorunda kalmistir. Bu nedenle eglence endistrisi de evriimeye
baslamigtir. CUnkd;

"Yatay olarak entegre bir eglence endistrisinin - yani tek bir sirketin tim

farkl medya sektorlerinde kokleri olabilecegi- ekonomik mantigi, medyadaki

icerik akisini belirler. Farkli medyalar farkli pazar niglerini geker. Filmler ve

televizyon muhtemelen en cesitli izleyicilere sahiptir; ¢izgi roman ve oyunlar

en dar. lyi bir transmedia franchise’t ¢ogul mdsterilerini, igerigi farkl

mecralardaki medyalarda biraz daha farkli bir sekilde sunarak kendine
cekmeye calisir” (Jenkins, 2006, 96).

Yeni Hollywood'un hizli bir gsekilde algiladigi ve Uretim politikalarini hizla
degistirdigi bir cagda, bu yoénelimlerin gézlemlenmesi normal bir egilimdir. Fakat ana
konu artik seyircinin yapimciya degil, yapimcinin katilimciya gore kararlar alma
gereksinimine girmis olmasidir. Hem tiketim toplumunun hem kitle kultirinin hem
de modern zamanlarda yeni kiresellesmeye baglayan kapitalist dinyanin, seyircinin
isteklerini degil kendi cikarlarini 6n plana koyma ayricaligi mevcuttu. Oysaki
gunumuzde, yakinsama kaltirindeki postmodern katilimcinin tam kuresellesmis

neoliberal diinyadaki tercih ve beklenti haklari geri kazanilmig olabilir.

“Eski Hollywood sistemi seyircilerin hikdyenin temasinin her zaman takip
edilebilmesi laf kalabaligina tabi idi, dikkatleri dagilsa veya sinema salonunun
lobisine gidip ¢cok dnemli bir sahnede patlamis misirlarini doldurmaya kalkissalar
bile. Yeni Hollywood ise gbzlerimizi her zaman yolda tutmamizi talep ediyor ve
sinema salonuna varmadan 6nce arastirma yapmamizi” (Jenkins, 2006, 104).

Bir transmedya hikdye evreninde hangi UrUnlerin daha cok tercih edilip,
hikayenin ne yone dogdru ilerlemesi gerektigine dair katilimcinin forumlarda
paylastiklarindan baglayarak entegre oldugu tim deneyimlerde, tercihleri dikkate
alinmak durumundadir. Bu durum katilimciya olanaklar sagladidi oranda, sektorde de
katiimcinin daha uzun sureler Uretilen eserin farkli mecralardaki Grtnleriyle iligki

icinde kalmasini saglayabilmektedir.
“Medyalar arasi okuma yapmak, daha fazla tiketimi motive eden bir
deneyim derinligi saglar. Artiklik fan ilgisini yok eder ve franchise'larin basarisiz

olmasina neden olur. Yeni iggorilerin dnermesi ve deneyim seviyeleri franchise'l
yeniler ve tiiketici sadakatini korur” (Jenkins, 2006, 96).
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Bu katilimci sadakati, eskiye oranla daha gugclu bir iliskiler agi kurabilecektir. Bir
filmin ydnetmeni ve o yonetmenin filmlerini eski Hollywood’da takip etme seviyesiyle,
transmedya deneyimi yasatan bir yapim slrecinin yeni evrelerinin takip orani
arasinda ciddi farklar gdzlemlenebilecektir. Hayran kultirinden dogan yakinsamanin
katilimcilari, artik tek bir beyin olarak dustnlp karar verme yetisine de sahip
olmaktadirlar. “Kolektif biling, sanal topluluklarin birlesik uzmanliklarini kullanma
yetisini isaret eder sekilde konuya parmak basar. Bizim kendi kendimize
bilemeyecegimiz veya yapamayacagimiz bir seyi, artik kolektif bir sekilde yapabiliriz”
(Jenkins, 2006, 27). Bu kolektiflik, katilimciyr Uretim sureglerinin kulturel
maniplasyonuna kargi korurken, sanatin da halkin istedigi yonde evrimlegsmesini
saglayabilecektir. Belki gidisat, “yuksek” sanat ydninde degildir ama daha demokratik

bir popiler sanatla karsilasma olasili§1 artmaktadir.

“Yeni topluluk biimleri ortaya ¢ikiyor, fakat; bu yeni topluluklar, géndlld,
gegici ve taktiksel tyelikleri araciligiyla, musterek entelektiel girisim ve duygusal
yatinmlari (zerinden tanimlaniyorlar. Uyeler bir gruptan digerine ilgileri ve
ihtiyaglar dogrultusunda gegis yapabilir ve de bir seferde birden ¢ok topluluga
Uye olabilirler. Ancak, bu topluluklar misterek uretimleri ve karsihikli bilgi degis
tokuslari sayesinde bir arada kalirlar” (Jenkins, 2006, 27).

Bu da transmedyanin, medya tirleri icinde artarak c¢ogalan kontrolinin
temelinde, kolektif biling Uzerinden iliski kurulan entelektiel topluluklarin gicini
gOsterebilecektir. Artik seyirci gidimlenmek Uzere evlerinde bekleyen, yuvalarina
hapsedilmis tuketiciler degil, bir birlik halinde hareket eden katilimc! bir topluluktur. Bu
topluluk butlinlesmeyi kendi talep ederken, Uretim sireglerinin yénelimleri hakkinda
da s6z sahibi oldugunu bilerek hareket etmektedir. Kiresellik bu toplulugun gicunden
beslenirken, onlari da guglu kilmayr basarabilecek olgunluga gelecekse,
transmedyanin bu durumda bulylUk bir etkisi olacagini varsaymak pek zor
olmayacaktir.

2.3.1. Metinlerarasi iligkiler, Postmodernite ve Transmedya Hikaye Anlaticihig

Metinlerarasilik transmedya hikaye anlaticiliginin merkezinde yer almaktadir.
Gunkd transmedya hikaye anlaticiligi, gergek anlamda metinlerarasi bir iligkiden
dogmaktadir. Sinema filmlerinin, ¢izgi dizilerin ve/veya filmlerin, bilgisayar oyunlarinin
ve gizgi/grafik romanlarin hepsi bir metin dahilinde Uretiimekte ve bu metinler temel
bir noktadan yola cikilarak birlestirilip ve iliskiye gecmektedir. Bunun disinda “The
Matrix” (1999) 6rneginde de gorulecegi Uzere postmodern bir hassasiyet sonucu

nostaljik bir tavir icerdigi de distnulebilecektir. Matrix’in yazinsal iceriginde barindigi
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Taoist veya kutsal kitaplarla metinler arasi kurdugu postmodern bag da bunun bir

gOstergesi olarak kabul edilebilecektir.

“Film elestirmenlerinin ¢oguna ¢ok geleneksel hikaye yapilari ile
disinmeleri 6gretilir. Onlar giderek daha fazla hikaye anlatiminin ¢okiistinden
bahsediyorlar. Bu tir iddialardan suphelenmeliyiz, ¢inkl halkin hikayelere
olan ilgisini gercekten kaybettigini hayal etmek zor. Hikayeler, ortak
deneyimlerimizi yapilandirdidimiz, paylastidimiz ve anlamlandirdiimiz
birincil ara¢ olan tim insan kaltirleri i¢in temeldir. Daha ziyade, baslangic,
orta ve sonla tek bir yol izlemek yerine anlati olasihdini genigleterek
karmasiklik yaratan yeni hikaye yapilarinin ortaya ¢iktigini géruyoruz”
(Jenkins, 2006, 118-119).

iste bu kdiltirel ortak deneyimin sonuglari, transmedya hikaye anlaticiiginin
metinlerarasi iligkileri Uzerinden kurulmaya devam etmektedir. Postmodernitenin
yakinsama kultri édncesi metinlerarasi iliskileri, ginimuizde gérece degismektedir.
Postmodernitenin sinema ile bagini sorgularken Sabri Blyulkdivenci ve Samire

Ruken Oztiirk, metinlerarasilikla ilgili su nitelendirme de bulunmaktadirlar;

“‘Malzemelerin baglamlarindan koparilip kolaj bi¢iminde yeniden
kullanildid1, anlamli bir batanlagun olmadigi metinlerle, daha dogrusu bu metinleri
"okuma" sorunuyla kargl karsiyayiz. Artik Ust dizeydeki estetik Uretimin higbir
kaygi duymadan alt dizeydeki estetik Uretimle, bir anlamda kitschle el ele verdigi
ve her seyin bir oyun oldugu metinlerarasi bir yerdeyiz” (Biyikdivenci, Oztiirk,
2014, 34).

Fakat transmedyanin glglendigi  2020’lere ulasilan bu glnlerde,
metinlerarasiligin giderek daha ¢ok anlam kazandigi ve daha bilingli tiketilecegi bir
doneme qiris yapildigi dasinUlebilecektir. Postmodern metinlerarasi alginin,
anlamsizligi giderek azalmakta; transmedya hikaye anlaticiligi, katilimeci yakinsama

kultdrinde gbzlemlenen daha bilingli bir metinlerarasilikla beraber ilerlemektedir.

“Metinlerarasinda, her metnin kendinden 6nce yazilmig 6teki metinlerin
alaninda yer aldigi, hi¢cbir metnin eski metinlerden timiyle bagimsiz
olamayacag! disUncesi 6ne cikar. Bir metin hep daha dnce yazilimig
metinlerden aldigi kesitleri yeni bir birlesim duzeni igerisinde bir araya
getirmekten baska bir sey olmadigina gore, metinlerarasi da hep o6nceki
yazarlarin metinlerine, eski yazinsal bir gelenege bir tir dykinme isleminden
baska bir sey dedildir. Kisacasi, bu baglamda, her yapit bir metinlerarasidir”
(Atkulum, 1999, 18).

Transmedyada da go6zlemlenebilecek bir 6zelliktir bu. CUnki ana metinden
uzaklastikca aradaki baglari gugli kilmak adina o metnin desteklenecegi bir versiyon
uretilmeye gabalanacaktir. Ornegin; 1977 yilinda George Lucas ilk filmi (Star Wars: A
New Hope) yazdiginda devam filmlerinin gelip gelmeyecegi dahi bilinmiyordu. Daha
sonra devami gelince “A New Hope” ismini alan birinci filmle baglantili bir olay bugtin
hala “Star Wars: The Clone Wars” (2008-2020) ¢izgi filmlerinde glindeme gelmekte
ve katilimci topluluklar iginde iki hikaye arasindaki celigkiler ve baglantilar

sorgulanabilmektedir.
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Metinlerarasi iligkiler birkag farkh 6zellik temelinde tanimlanabilecektir. Bunlar;
“Alinti, gdénderge, acik; gizli alinti ve anistirma, kapali metinlerarasi iligkiler; yansilama
(parodi), alayci donlstirim (travestissement burlesque), éykinme (pastig) ise bir
tirev iligskisine dayanan ve agik metinlerarasi bigimler sayilirlar” (Atkulum, 1999, 94).
Alinti, metinlerarasi ilikilerin en sik kullanilan metodudur. Bir metnin diger bir metin
icinde en go6zle gorulur, en rahat algilanan ve fark edilen 6zelligi alinti olabilir. Alinti
en belirgin metinlerarasi iligkilerden biridir, bir metinde bagka bir metnin parcasi
animsatilarak o metne gonderme yapmak ve o dislncenin yeni metindeki yeni
dusinceyle butunlesmesini saglamak adina kullanilir. Metinlerarasiligin kullanildigi

diger bir 6zellik ise anigtirmadir.

“‘Anistirma, kavranmasi igin, bir sézce ile yansilarin génderdigi bir baska
sbzce arasinda belli bir algilamayi zorunlu kilar. Varligini disaridan bildirecek,
belirtecek bir dig bildiri dizgesi olmadidi i¢in anistirmayi bulmak zordur, gogu
zaman kigisel ekin birikimi ve ¢abayi gerektirir’ (Atkulum, 1999, 109).

Boylesi kullanimlar da metinlerarasiigin yapisina dahil edilmekte ve
transmedya tiirinde kullanilan anistirmalarla baglanti kurulabilmektedir. Ornegin;
“The Matrix’te (1999) Neo’nun mesih kabul edilmesi ybnuyle davranislari ve
konusmalari gecmiste 6nemli figlrleri anistirabilecektir veya “Star Wars”ta (1977)
Mandalorian karakteri’'nin yalniz bir kovboyu anigtirmasi mumkundudr. Bu sayilanlarin

disinda;

“Bir metni baska bir metne bir tlrev iligkisine gbére baglayan acik
metinlerarasi yontemlerin en dnemlileri, yansilama (parodi), alayci donistiriim
ve dyklinme (pastis)'dir. Yansilama ve alayci donusturim, alt-metnin (génderge-
metin) ¢cogu zaman guling bir etki yaratmak ya da eglen(dir)mek amaciyla
donusturdlmesine dayanir; dykinme ise bir gonderge-metnin bicemini taklit
etmeye dayanir, bir "taklit" iliskisine gére kurulur” (Atkulum, 1999, 116).

Bu sayilanlar arasinda arastirmanin temeline oturtulabilecek olan yontem
oykinme (pastig)tir. Aslinda transmedya bir sekilde dykinmenin en genis capli
uretime déndiigi yapilardan biri kabul edilebilir. Ornegin; George Lucas’in bilyik bir
Kurosawa (Akira) hayrani oldugu bilinir. Hatta Japon ydnetmen, son dénemlerine
dogru maddi sikintilar ¢cektiginde filmi “Dreams” (1990) i¢in kendinden daha gen¢ ama
“Star Wars”dan (1977) dolayi zenginlesen George Lucas, ona filmin yapiminda
yardim etmigtir. Clnkl aslinda, birgok yénden Star Wars”un birinci filmi “A New Hope”
(1977) Kurosawa’nin The Hidden Fortress filmine dykiinmistir. iki ana karakter birer
robota dénilsirken, samuray’lar da Jedi savasgcilarina dénusturilmistir. iste buna
benzer durumlardan yola ¢ikilarak, kavrami birgok agidan arastirmayla bagdastirmak
mamkinddr.

“Oykiinme, bir yazarin dil ve anlatim 6zellikleri, sdzleri taklit edilerek

gerceklesir. Bir yazar bir bagka yazarin bigemini kendi bicemiymis gibi
benimseyerek, okurun Gzerinde olusturmak istedigi etkiye gére kendi metnine
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sokarak ya da 6zgun metnin icerigini kendi metnine uyarlayarak yeni bir metin
ortaya cikarir. (...) Oykiinme yazari yalin bir senaryodan ya da konudan yola
cikarak, onun bigeminde yeni bir metin yazar” (Atkulum, 1999, 133).

Bu Oykunme, nostaljik olmasi yonuyle postmodernin sinirlari iginde kabul
edilebilecektir. Ve metinlerarasi 6zelligi medyanin en merkezinde yer almasi yonuyle
iliskilendirilebilecektir. “Denzin' e gére postmodem estetigin belirleyici bir niteligi olan
pastiche (pastig), durlstce gunlik yasama réntgencinin eylemlerini yerlestirirken,
rontgenciligin ilk ele alinig bigimlerine yénelik bir nostaljiyi yansitir’ (Denzin’den, 1992,
aktaran Buyukdivenci, Oztirk, 2014, 28). Biitiin bunlar ele alindiginda (i¢ kavram
iliskilendirilebilecek ve aralarinda bir bag oldugu gézlemlenebilecektir. Oykiinme
(pastis) postmoderniteye gonderme yapmasi yonuyle énemli bir yer teskil edebilir.
Pastis hem postmodern hem de metinlerarasidir, metinlearasi olan ise transmedya
ile iliskilendirilebileceginden dolayl postmodernin sinirlari igine alinabilir. Bdylece
transmedya, postmodern dinamikler icinde kendine bir yer edinerek giinimuz kiresel

dinyasinin hem sosyal hem de sanatsal dinamikleri icine yerlestirilebilecektir.
2.3.2. Hollywood Sinemasi ve Transmedya Hikaye Anlaticihgi

Transmedya’'nin kendini en etkili sekilde gosterdigi sinema Hollywood'dur.
Hollywood’'da dogup buyldyen bir medya aliskanligi olmasiyla beraber kuresel
dinyanin baglarini guglendirdigi de g6z ardi edilemeyecektir. Cok uluslu dijital
animasyon ve gorsel efekt sirketlerinin transmedya UrUnleri Uretilirken Hollywood
sinemasiyla is birligi icinde oldugu bilinmektedir. Transmedya’nin kitigd her ne kadar
Los Angeles’ta olsa da transmedya bir seyyahtir. Yer yer Japon adalarinda gezer,
bazen de Avrupa’'daki gorsel efekt sirketlerinde, Cin’in sermayesinin kontrol ettigi
topraklarda kendine kalacak bir yer buldugu gibi, kardes Ulkesi Kanada topraklarinda
da Uretilen eserler icin bircok konuda destek alindigi goz ardi edilemeyecektir. Yani
temelde Amerika’dan yonetilen bu proje, kureselligin gdzlemlenebildigi bir alt yapi ile
ilerlemektedir. Bu bolimde bahsedilen konular dahilinde incelenecek olan doért farkl
transmedya hikaye evreni ile konuya dair analizler yapilacak ve bu serilerin
kiresellesen dinyadan etkilendigi ve medya alaninda doénustirdagid durumlar
incelenmeye calisilacaktir. Daha sonra yapilacak olan istatistiksel veri analizlerine bir
alt yapi kurmasi adina yapilacak olan analizlerle, grafiklerde gergeklesen degisimlerin
sinema dunyasinda, hangi gelisim ve degisimlerin ardindan ortaya c¢iktig
gosterilmeye cgaligilacaktir. Bu bolumde ilk incelenecek “Transmedya Hikaye Evreni”
“Matrix” (1999-2003) serisi olacaktir. En ayrintili incelenecek seri de bu seridir. Clink,
“Matrix” (1999-2003) serisi ilk kez bilingli bir sekilde “Transmedya Hikaye Evreni”
yaratan eser olarak kabul edilebilecektir. Daha sonra, ilk basladiginda boyle bir evreni

yaratmayi planlamamsina ragmen daha sonra c¢ikardidi trlnlerle bu yéne doénen,
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“Lord of the Rings” (2001-2003) ve “Star Wars” (1977-2019) serileri ele alinacaktir.
Secilen film serilerinin bu surece olan etkileri, bélimuln ilerleyen kisimlarinda

Transmedya ve Kiresellesme odaginda ele alinacaktir.

2.3.2.1. "Matrix" Serisi
2.3.2.1.1. Film Serisinin Transmedya Hikaye Evreni

“Matrix” (1999-2003) serisi milenyuma bir kala ¢ikan ilk filmiyle 21. Ylzyilin
butin medya anlayisini degistirecek oldugunun farkinda miydi bilinmez ama bugln
medyanin ilerleyisinde kdkll degisikliklere neden oldugu dusundlebilecektir. “Matrix”
(1999-2003) serisi iginde barindirdidi bir tgleme film serisi, sekiz kisa anime, doért
bilgisayar oyunu ve iginde birgok web (comic) ¢izgi romani igeren bes ¢izgi romanla
devasa bir hikdye evreni yaratmistir. Daha 6nce buna benzer galismalar yapsa da
“Matrix” (1999-2003) serisini digerlerinden ayiran ve Transmedya aliskanligini
baslatan ana eser olarak degerlendirilmesinin sebebi onun tim bu hikayeler arasinda
“pilingli” metinler arasi bir iliski kurmasi ve ayrintili hesaplamalarla ayrilan pargalarin

yine ayni sekilde birlestiriimesinden kaynaklanmaktadir.
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Sekil 1: Matrix Serisi Transmedya Evreni

Matrix Serisi Transmedya Evreni, Undergroundlab internet sitesi.

https://undergroundlab.es/2019/05/escuela-de-cine-la-narrativa-transmedia/ [04.12.2020]

Castells’in ag toplumundan, Baudrillard’'in simllasyon ve simulakr teorisinden,

William Gibson’in Neuromancer’'indan, George Orwell'in 1984’Gnden, Taoizm’den,
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kutsal kitaplardan, tasavvuftan, Uzak Dogu doévis sanatlarindan ve sanal zekanin
insanlig ele gegirdigi daha birgok bagka filmden esinlenen Lily ve Lana Wachowski
kardesler (Su an, iki yonetmen de cinsiyet degistirme ameliyati sonucu kadin
olmustur. Film ¢ekildiginde Wachowski biraderler “Wachowski Brothers” diye anilan
Larry ve Andy Wachowski artik yeni isimleriyle aniimaktadir ve “Wachowskis” olarak
filmlerini ¢gekmektedirler.) postmodernizmin getirdigi tim kavramlarin i¢ ice gecip

sivilagsmasini bu eserleri araciligiyla insanliga hediye etmislerdir.
a. The Matrix (1999) Sinema Filmi

“The Matrix” 1999 yilinda ilk c¢iktiginda, tUm dinyada buyuk bir ilgiyle
karsilanmistir. Blylk sansasyonlara sebep olan film, daha Nokia cep telefonlarinin
yeni ortaya ¢iktigi, dev monitorla bilgisayar kasalarinin kullanildigi, floppy disklerin
yeni yeni CD’lere donustligu ve internetin daha ¢ok yogun kullaniimadigi bir ddnemde
cekilmistir. Hem teknolojik devrimin hem de sosyolojik paradigmanin degisim
evresinde ortaya ¢ikan bu eser, birgcok ydnden bazi kavramlarin sorgulanmasina
yardimci olmustur. Neo lakapl bilgisayar hacker’t Thomas A. Anderson gindizleri bir
yazihm firmasinda caligirken, geceleri de internette musterileri icin bilgisayar
hackleyen bir adamdir. Bir aksam bilgisayarinin basinda uyurken ekranda beliren

yazilar dikkatini geker ve “Uyan Neo!” yazisiyla beraber uyanir.

Wake up, Neo...
Tue MATRIX HAS YOU. ..

FOLLOW THE WHITE RABBIT

Knock, EKNock, NEeo.

Sekil 2: The Matrix Filmi Agilis Sahnesi Ekran Gorintisu

The Matrix Filmi Agilis Sahnesi Ekran Goriintiisli, chachaworkshop internet sitesi.

http://chachaworkshop.weebly.com/506895486851020505015345644396/-3-the-matrix-ost?view=full,
[04.12.2020]
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Buradaki uyanma iki anlamlidir; hem o an uyanmasi gerektigini salik verir hem
de bir rilya aleminde yasadigini bilmedigi i¢in o uykudan uyanmasini séyler. “Matrix
seni ele gecirdi.” s6ziinden sonra “Beyaz tavsani takip et” yazar ekranda, ¢lnk,
Alice’in igine girdigi Harikalar diyari gibi Matrix de bir yanilsamadan ibarettir. Matrix
aslinda konvansiyonel kullaniminda bir masanin tGstlndeki bir tablada 6lgim yapmak
icin kullanilan dortgenlerin oldugu bir sablondur. Fakat 3 boyutlu sanal ortam
tasarlanirken bu konseptten yararlanan yazilimcilar, o sanal ortamin orijin bolgesini
temsil etmesi adina bu sablonu kullanmiglardir. Sektérde “Grid” diye tanimlanan bu
orijin noktasindaki sema, x, y ve z koordinatlarinin gidig yonlerinin belirtmek ve
sahnenin merkezini tanimlamak Uzere kullanilir. Filmde de sonsuz bir ortamda
olusturulan bir simllasyonda benlikleri yuklenen insanlarin, halUsinatif bir yasam
yasadigl duasindlirse, o ortama Matrix demenin altinda yatan neden
anlasilabilecektir. Grid konsepti, “Tron” (1982) filminde kullanildigindan daha farkl bir
sekilde, “Matrix” (1999-2003) serisinde tim ortamin sanal bir gergeklik similasyonu
olarak tasarlanmasiyla sonuclanmigtir. Makineler o kadar iyi bir simulasyon
yaratmistir ki, 21. YUzyilin baslangicindaki gerceklikten higbir farki yoktur. Filmde tim
makinelerin birbirine bagl hale geldigi bir sanal zekanin, 21. Yluzyilin baslarinda
insanlarla savasa girdigi bilinmektedir. Bu savasi kazanmak igin glines enerjisine
bagimli olan makineleri yenmek adina, insanlar gokylzunli tamamen kara bulutlarin
kaplayacagi bir midahalede bulunmuslardir. Ve makinelerin buna karsi buldugu
¢6zlim, insan bedenlerinin enerjisinden yararlanmak olmustur. insanligin yenilgisinin
ardindan, makineler devasa insan tarlalari yaratip, insan bedenlerinin siviyla dolu
kapstllerde koruyarak, enerjilerinin tiketildigi bir mekanizma yaratmiglardir.
Milyonlarca insan bir kapsul iginde yaratilmakta ve tim yasamini o kapsulin iginde
gegirip, makinelere eneriji sagladiktan sonra élmektedirler. ilk etapta insanlari derin bir
uykuda tutarak bu sireci ydnetmeye calisan makineler, insan vicudunun hata
vermesi sonucu, bilincin ¢caligmadidi bir ortamda insanin yasamini surdiremedigini
fark ederler. Bunun ardindan bir yazihm geligtirip 21. Ylzyil gergekliginin tipatip aynisi
bir similasyonda yaratirlar. Bu similasyonda yasadigini zanneden insanlar aslinda
kapstllerinde bir “pil” islevi gérerek yasamlarini sirdururler. Matrix yazihminin iginde,
sadece insanlarin sanal benlikleri degil, ayni zamanda sistemin iglemesine yardim
edecek programlar da mevcuttur. Castells’in ag toplumu eserinde gokga bahsettigi
ajanlar, bu seride sistemdeki hata “glitch’leri bulup elimine etmekle gorevli
programlardir. Ajanlarin bedene ihtiyacglari yoktur, ¢ciinkii Matrix igindeki herhangi bir
sanal benligin yerine gegebilirler. Kahin, anahtarci, trenci, Merovingian ve Mimar gibi
programlar Matrix’teki isleyise midahale etmesi adina tasarlanan yazilimlardir. Neo

(secilmis kisi “The One” igin bir anagram olarak kullanilir.) o gece ekranda beliren
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“‘Knock, Knock Neo” yazisinin hemen ardindan, kapinin galinmasiyla irkilir ve kapiyi
acar. Kapiya gelen misterileri onu disarida edlenmeye davet ederler. ilk etapta
gitmek istemeyen Neo, musterisinin kiz arkadasinin sirtindaki beyaz tavsan
dovmesini gordugunde, ekranda beliren “Beyaz tavgani takip et.” yazisini animsar ve
digerleriyle beraber eglenmek Uzere bir eglence mekanina gider. Mekéanda yalniz
basina insanlari seyreden Neo, yanina yaklasan bir kadinla konusmaya baglar. Kadin
Neo’'nunda hakkinda bilgi sahibi oldugu onemli bir hacker olan Trinity'dir. Trinity
Neo’ya sanal bir dinyada yasayip yasamadidini sorgulamasi i¢in midahelelerde
bulunur ve Neo evine déner. isine ge¢ kalan Neo, midiriine bilgi verdikten sonra,
acik ofisteki kutucuguna déner ve gelen postaciyi gortip neler oldugunu anlamadan
paketi agar. Pakette bir cep telefonu vardir. Telefondaki kisiyi hemen taniyan Neo,
onun Trinity’den de Unld bir hacker olan Morpheus oldugunu anlar. Morpheus Neo’ya
ona vericegi talimatlari birebir uygulamasini yoksa kapinin girisinde Neo’yu almak icin
gelen ajanlarin onu yakalayacagini séyler. Neo ilk etapta Morpheus’un dediklerini
dinleyip bir kdse ofise kadar kagmay! basarsa da pencerenin disindaki cam silme
balkonuna ulagmayi beceremez ve ajanlar tarafindan yakalanir. Ajanlar ona bir seri
soru sorduktan sonra Neo’nun agzindan laf alamayacaklarini anlayip Matrix’in
kodlariyla oynar ve Neo’nun dudaklarinin birbirine yapisarak agzinin yok olmasi
saglarlar, ardindan gobek deligine mekanik bir bécek “bug” (bu da ag teknolojileri
icinde kullanilan bir terimdir. Kodda bir sorun “bug” olma durumu) yerlestirirler.
Yataginda bu olanlarin kotu bir kdbus oldugunu sanarak uyanan Neo, ardindan Trinity
ve birkag¢ arkadasiyla bir araya gelir. Arabada Neo’nun riya oldugunu sandigi bocegi
vucudundan c¢ikaran Trinity, ardindan Neo'yu Morpheus’un onlari bekledigi bir
mekana goturir. Morpheus’la tanigsan Neo “Sizinle tanigsmak benim igin bir onurdur”
seklinde yaklagirken, Morpheus “O onur benim” cevabini verir. Morpheus’un Neo ile
ilgili buydk umutlari vardir ve bir sure konugan sorularini siralayan Neo’dan Morpheus,
iki elinde tuttugu iki hap arasinda segim yapmasini ister. Mavi hap Neo’'nun evinde,
yataginda uyanmasiyla sonuglanacaktir ama kirmizi hap tavgan deliginin ne kadar
derin olacagdini gdsterecektir. Hemen kirmizi hapa yoénelen Neo, Morpheus’un
“‘Unutma, sana tek dnerdigim gercek” demesiyle bir an durup sonra tekrar hapa ulagir
ve yutar. Bir anda ekibin diger uyeleri, teknolojik igslemler yapmaya baglarken, Neo
sag tarafinda bulunan kirik bir aynanin catlaklarinin yapisarak dizeldigini fark eder
ve ne oldugunu anlamaya galisir. “Senin gergeklikteki lokasyonunu bulmak igin bir ara
programdi o hap” diyen Morpheus, aynaya dokunan Neo’nun her yerinin cam
materyaliyle kaplanmasinin ardindan, sinyali kaybetmeden Neo’nun yerinin
bulunmasini emreder. Ayna materyali Neo’nun butin vicudunu kapladiktan sonra,

gercek dinyadaki kapsulin icinde uyanan Neo’nun her yeri baglanti kablolariyla
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sariimistir. Kapsilun disindaki kaplamayi vyirtip icinden ¢ikan Neo, kontrolcl
makinelerden biri tarafindan hata sonucu uyandidi varsayilarak, su dolu bir atik
kanalina génderilir. Matrix’te ictigi hap sayesinde gergcek dinyadaki konumu bulunan
Neo, ardindan ekip tarafindan gemiye cekilir. “Nebuchadnezzar” isimli “halklarin yok
edicisi” lakapl buyuk Babil kralinin ardindan isimlendirilen gemi, tamamen mekanik
aksama sahip ugan bir makinedir. Gergek diinya’da kalan son insan sehrinde bulusan
mirettebat UOyeleri, Matrix’'e yayin yapmak i¢in makineler sehrinin alt kismindaki
gecitlerde yayin yapar. Cunki yayin kaynadi Zion’dan gelirse, makineler Zion'u
kesfedip yok etmek Uzere bu sehre saldirabilirler. Gemi de ne oldugunu anlamaya
calisan Neo “Gergek Dinya’ya hos geldin!” sézleriyle karsilanir. Yaklasik olarak 2199
yilinda oldugunu 6drenen Neo, dnce buna agir bir panik atakla karsilik verir. Yaklasik
otuz yili iginde badl oldugu bir kapsilde, Matrix diye tanimlanan similasyonda
kendini 21. Yuzyilin basinda yasadigini zannederek gecmistir. Artik gercek diinyada
insanlar “Zion” denilen son insan sehrinde, yerin ¢ok altinda makinelerden gizlenerek
yagsamaktadirlar. Zion Yahudi incilinde kutsal sehir Kudis igin kullanilan es anlamli
bir isimdir. Yeni Zion’da yasayan insanlar, yaklasik yiz yildir makinelerin kontrol ettigi
bir dinyada hayatta kalabilmis son insan halkidir. Tim irklarin bir arada yasadigi bu
ortamda, Matrix’ten ¢ikarilan insanlarin gemi kaptanlari oldugu birka¢ duzine insan
daha vardir. Matrix’ten c¢ekilenler baglanti girisleri ile diger orijinal insanlardan ayrilir.
Gemide ekiple tanisan Neo ardindan teknolojinin geldigi noktada, makinelerin
insanlari bagladigi simulasyon gibi, kendilerini Matrix'ten ayri bilgisayar modullerine
baglayabilmektedirler ve bilinglerine bilgi yiklemek sadece saniyeler almaktadir. Bir
dizi dovus teknigi yiklenen Neo, daha sonra Morpheus’la dovus, ziplama ve egitim
modullerinde egditiimeye baslanir. Morpheus daha dnce bahsedilen, Matrix’teki kahin
programinin soyledigi bir kehanet sonucunda “Segcilmis Kisi”yi bulup insanligi
makinelerden kurtarabilecegine inanmaktadir. Neo en sonunda Matrix'e girmeye
hazirdir. Clnku kahinle gérismesi gerekmektedir. Tim bunlar gerceklesirken ekipte
Cypher “Sifre” lakapli bir adam Matrix’in en dnemli ajanlarindan olan Ajan Smith’le
anlagsma yapmaya kalkismaktadir. Cypher, asil gerceklikte aradigini bulamamakta,
Trinity onun askina cevap vermemekte ve butin bunlardan dolayr Morpheus’un onu
kandirmis oldugunu dusunmektedir. Ajan Smith ona, bilincini Matrix’e geri ylkleme
ve herseyi unutup 6énemli bir insan olarak yasamina devam etme sdzu vermigtir.
Karsiliginda istedigiyse Zion’'un ana makine giris kodlarini almaktir. Ajan Smith
makinelerin bir gin Zion'u yok edeceg@ini dusundidginden kendisine ihtiyag
duymayacad! ve bir program olarak silinmesi gerekecegini disinmektedir. Bu ylzden
de Matrixten insan dinyasindaki bir bilince gegis yapip, 6zgirlesmeyi hayal

etmektedir. Cypher bir ikili ajan olarak ekiple beraber Matrix'e baglanir ve ¢ikis
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noktasinda, ajanlarin bulmasi igin bir sinyal birakir. Neo kahine gider ve “Segilmis
Kisi” olmadidini disinmeye baglar. Kahin’in evindeki cocuklardan biri Neo’ya egmesi
icin bir kasik verir ve “Kasigl bikmeye calisma, bu imkansiz. Kendini egmeye calis.
Cunkul aslinda kasik yok!” dediginde, Neo’nun Matrix’e dair algisi degismistir. Gemiye
geri donmek icin ¢ikis yaptiklari noktaya donen ekip, Neo’'nun arkasinda gordugu
siyah bir kedinin aynisini farkedip, bir “deja vu” yagsamasiyla beraber, Matrix’te bir hata
“glitch” meydana geldigini veya bir yapinin degistirildigini fark eder. Cypher’in biraktigi
mesajdan sonra dénis yapilacak olan binanin pencereleri tag bloklarla érilmis ve
ekibi oraya hapsetmek ve éldirmek igin bir plan yapilmistir. Sag kalmasi gereken tek
kisi Morpheus’tur ¢unkii Ajan Smith’'in o ¢ok istedigi, ana makine kodlari, onun
bilincinde sakhdir. Binanin karanlik bir odasindaki duvarin igine gizlenen ekip
Cypher’'in hapsirma taklidi yaparak orada olduklarini belli etmesiyle, ajanlar ve polisler
tarafindan fark edilir. Neo’'yu kurtarmalarini sdyleyip duvari pargalayarak ¢ikan
Morpheus, Ajan Smith’le dovismeye baslar ama basarili olamaz. Ekip en alt kattan
kagarken, Cypher onlara yetisememis gibi yapar ve ekipten ayrilip gergek dinyaya
doner. Ekibin geri kalani da diinyaya doénebilecekleri glivenli bir hat bulup operatér
Tank’i ararlar ama tam o anda, Cypher Tank'i lazer silahiyla vurur ve kardesi Dozer’i
de etkisiz hale getirerek geminin kontroliini ele gegirir. Telefon basinda bekleyen doért
ekip Uyesinden ikisini baglantilarini kesmek suretiyle dldiren Cypher, tam Neo’nun
baglantisini sékecekken yari baygin Tank uyanip Cypher’i 6ldurir ve Neo'yla Trinity’i
gercek dinayaya ¢eker. Gergek dinyada Morpheus’'un baglantisini ¢ekerek
oldurmeleri gerektigini sdyleyen Tank, ana makine kodlarinin Ajanlarin eline
gegmemesinin tek yolunun bu oldugunu sdyler. Ama Neo bagka bir ¢6zim oldugunu,
bununda ajanlarla savasip Morpheus’u kurtarmaktan gectigini sOyler. Kahin, Neo’ya
kendisi ve Morpheus arasinda bir segim yapmasi gerekebilecedinin ipucunu vermistir.
Bu kehanet dogrultusunda Neo ve Trinity Matrix’e girerler. Onlarca polisi 6ldirup, bir
gOktelenin giris katindaki heryeri yerle bir eden ikili, ardindan asansére koyduklari dev
bir bombayi patlatip kendileri de gokdelenin en Ust katina c¢ikarlar. Birkag¢ ajanla
dovusen ikili ardindan bir Helikopter kagirip Morpheus’un oldugu katin caminin énline
gelirler. Kattaki ajanlari o6lduren Neo, ardindan Morpheus’u kurtarir. Morpheus ve
Trinity gergcek diinyaya dondigu an, Neo’nun arkasinda beliren Ajan Smith, telefon
ahizesini pargalayarak Neo’nun Matrix'te kalmasina sebep olur. Matrix'e giris
yapabilen insanlar arasinda ¢ok bilinen bir kural vardir; “eger bir ajan gorursen kag.”
Ama Neo bunu yapmamay seger ve Ajan Smith’le dévismeye baslar. Ajan Smith’i
bir sure etkisiz hale getirdikten sonra kagmaya baslayan Neo tam telefon ahizesinin
oldugu odaya ulastiginda, karsisinda tekrar Smith belirir ve ana karakteri bir diizine

mermi sikip oélddrdr. Biling 8lumu gerceklesen Neo, gercek dinya’da da élmagtir.
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Trinity bunun mimkin olamayacagini, kahin’in onun “Segilmis Kisi’ye asik olacagini
sOyledigini ve kendisinin Neo’ya &asik olmasindan oturi Olemeyecegini soyler ve
Neo’yu dper. Tam bu sirada gergcek dinyada makinelerin insanlari avlamak igin
kullandigi sentineller geminin etrafini kusatip her yerini parcalamaya baglar. Normal
sartlarda elektro manyetik bir patlama yaratip sentinelleri etkisiz hale getirmek
mumkunken, Neo Matrix’e bagh oldugu igin gemidekilerin eli kolu baglanmistir. Bu
hayat 6pucuguyle Matrix'te uyanan Neo, 6nce kendisine yollanan bir dizine mermiyi
eliyle durdurur ve ardindan kosup Ajan Smith’'in bedenine girer. Ajanin patlayarak
infilak etmesini ve yokolmasini saglar. Ardindan diger ajanlar neye ugradigini sasirip
kacarlar. Gergek Dlnya’'ya doénen Neo, gemideki elektro manyetik patlamanin
ardindan sentinellerin 6lmesiyle kurtulmustur. Artik geminin tek murettebati kaptan
Morpheus, Trinity, Neo ve agir yarali bir sekilde yavas yavas 6lume suriklenen
Tank’tir. Bu sekilde toparlanan hikaye, Matrix’'te bir telefon kullbesinde beliren
Neo’'nun kullibeden gikip, gokylzine dogru ugusuyla sonlanir ve film biter. Filmin
basinda ekranda beliren “Wake Up” nuansiyla uyumlu olmasi adina, Amerika’li Funk
Metal grubu “Rage Against the Machine” grubunun “Wake Up” sarkisiyla film son
bulur. Butin film, seyircinin sinema ve dinya algisini degistirmistir. Bu sekilde

baglayan hikaye giderek buylimuas ve dev bir “Transmedya Evreni” yaratmigtir.
b. The Matrix Reloaded (2003) Sinema Filmi

Yeniden yuklenme anlamina gelen “Matrix: Reloaded” (2003) ekiyle g¢ekilen
serinin ikinci filmi Matrix’in bir similasyon oldugu gergegine génderme yapma yonuyle
isimlendirilmistir. Film, ilk filmdekine benzer bir sekilde Trinity ile baglar. Trinity motor
Ustinde uzun zaman gegirecegi bu filmin baslangicinda da motorsiklet ile, bir glivenlik
kabinine saldirdigi aksiyonla sahneye giris yapar. Guvenlik birimlerini etkisiz hale
getiren Trinity, bir zaman atlamasinin ardindan bu sefer bir ajandan kagtigi sahneye
gecer. Camdan gerisin geri atlayan Trinity, kendini takip eden ajana elindeki silahin
sarjorind bosaltmaya calisirken, ajanin bir kursununun kalbinin oldugu kisma
saplanmasiyla asagidan gegen bir arabaya cakilir ve Neo’nun bunlari riyasinda
g6rdigund anlayacagimiz sekilde ana karakter riyasindan uyanir. Neo ve Trinity’nin
kamarasinda bunlar olurken. Tank'in artik ekipte olmadigini yerine Link isimli yeni bir
operatdr gectigini goririz. Link ve Morpheus Nebuchadnezzar’i kontrol ederken
Link'in kaptanin emirlerini sorguladigi bir anda Morpheus’un ona kendine guvenmesi
gerektigini salik vermesiyle yeni operatériin henuz ekibe tam entegre olamadigi
gozlemlenmektedir. Bunlar olduktan sonra “Matrix’e baglanan ugcll, diger gemi
kaptanlariyla gizli bir toplanti yapmaya giderler. Bitun gemi kaptanlarinin ve

murettebatin katildigi toplanti da “Osiris”in son yayini konusulmaktadir. Daha dnce
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Jenkins’in de parmak bastigi gibi, “AniMatrix’teki (2003) kisa Animelerden birisi olan
“Final Flight of the Osiris”te Jue isimli ana karakter Nabuchednezzar tayfasina bir
mesaj gondermek igin Olur ve “Enter the Matrix” oyunu da bu mesajin gereken yere
ulastiriimasini igeren bir gorevle bagslar. Bu mesaj sonunda “Matrix Reloaded” filminde
gemi tayfalarinin toplantisinda gindeme gelir ve bdylece “Transmedya Hikaye
Evreni” birbirine ayrintili bir sekilde baglanmig olur. Batun bu kararlarin bilingli olarak
yapiimig olmasindan dolayr Transmedya’'nin orijin noktasi olarak gosterilebilecek
eserde, hikaye butln seyirci katilimciligi dahilinde anlam kazanir. Toplanti da ekipler
makinelerin Zion’a saldirmak Uzere sehre dogru harekete gectiginden bahsederler.
Bunlar konusulurken artik Matrix’teki kodlari es zamanli olarak gérebilen ve maniple
edebilen Neo bir terslik oldugunu sezer. Tam o anda Ust katta toplantiyr korumakla
gorevli iki insan, kapinin galinmasiyla delikten bakar ve onlara uzatilan bir zarfi kabul
ettikten sonra disaridaki kisinin “Artik 6zgurlestim.” demesiyle ne oldugunu
anlamadan kapinin gézunu kaparlar. O sirada yanlarina yaklasan Neo, zarfi agar ve
kesik bir ajan kulakhgi gorur. Ardindan kaplya dayanan ajanlar oldugunu farkeden
Neo, diger iki kisiye gitmelerini soyler. Kapi kirildiginda kargisina ¢ikan ajanlara
“Upgrades” (Guncellenmisler-YUkseltiimisler) diye seslenen Neo, Matrix’i kontrol eden
ana bilgisayar'in bir 6nceki fiimde yendigi ajanlara gbre daha Ust surim ajanlar
urettigini ve karsisina bu ajanlari gonderdigi anlar. Filmde tum o&geler ag
teknolojilerine gdnderme yapacak sekilde tasarlanmigtir. Yeni operator “Link”in
internette bir web sitesine girmek igin kullanilan adresler i¢in kullanilan bir terimden
yola ¢ikilarak isimlendirilmesi de buna 6rnek teskil edebilecektir. Ajanlar etkisiz hale
getiren Neo, ardindan ucarak Matrix’in semalarinda gezmeye koyulur. O sirada gemi
marettebatlarinin gemilerine déndugunu anlayacagimiz sekilde Morpheus ve Trinity
Link'in yaninda belirir ve Neo’nun nerede oldugunu sorduklarinda “Sitipermen olayini
yapiyor.” Cevabini alirlar. Neo'da gergek dinyaya doéndikten sonra, gemi
kaptanlarindan makinelerin 72 saat igerisinde Zion’a ulagacagi haberini alan Komutan
Lock, butun gemilerin Zion’a donmesini salik verir. Ekiple beraber Zion’a donen Neo,
ilk olarak kargisinda “AniMatrix” (2003) serisinden tanidigimiz “The Kid” (Cocuk)
karakterini gorur. Cocuk Matrix'ten kendi kurtulan bir anomali olsa da, sistemden
ciktiktan sonra kargisinda ilk Neo’yu gorur ve ona ¢ok guclu bir baglilik hissi gelistirir.
Cocuk’un ve Zion’daki bir¢ok kiginin kurtarici olarak goérdigu Neo, kutsal kitaplarda
tekrar dinyaya gelecegi mujdelenen “Mesih” olarak kabul edilmektedir. Makinelerin
saldirisi ile ilgili yaslilar konseyine rapor veren Morpheus ve planlarini anlatmasi igin
¢agrilan Lock, bir karar birligine varamasa da konsey aksam ana toplanma alaninda
halka bu durumun bildirilmesini kararlastirir. Lock ve Morpheus arasindaki gatismanin

kokleri kaptan Naobi'nin énceden Morpheus’la beraberken, onu birakip Lock’la
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beraber olmasindan kaynaklanmaktadir. Aksamki toplantt da makinelerden
korkmadiklarini séyleyen Morpheus, tim insanlarin destegini almistir. Zion’daki insan
topluluklari, her renkten, dinden, dilden ve inanistan insanla doludur ve bu insanlar
birbiriyle uyum icinde yasamayi 6grenmistir. Kireselligin olduk¢a gigclendigi 21.
Yizyihin basinda Uretilen bir eser olmasi yénayle bu tip bir insanlik portresi gizilmesi
de 6nem teskil etmektedir. Bu olanlarin ardindan Matrix'e girmek icin izin isteyen
Morpheus, Neo’nun kahinle gorigmesini saglamak adina sehri terkeder ve yayin
yapabilecedi bir kaynak bulmak icin yola ¢ikar. Neo, Matrix’e girip kahinle bulugsmaya
gittiginde 6nce karsisinda Seraph isimli Uzak Dogulu goériniminde bir koruma
programiyla kargilasir. Koruma programiyla dévistikten sonra, onun “Segilmis kisi”
oldugunu kabul eden Seraph, Neo’yu gizli bir ara gegide sokup, ardindan Kahin’in
yanina goéturtr. Kahin, Neo'ya segimlerinin her seyi degistirebilecegini, ama dnce
Anahtarci isimli programi bulmasi gerektigini soyler. Kahin sahneden ¢ikinca, bir anda
6ldigunu sanilan Ajan Smith, bir cok kopyasiyla beraber apartmanlarin arasindaki
hole giris yapar. “Sanirim kodlarimiz karigti ve st Uste yazildi. Bundan dolay artik
kendimi kopyalayabiliyorum” diyen Ajan Smith, sanal bir gergeklikteki simulasyonun
arka planinda igleyen kod sistemine de gonderme yapmaktadir. Gergek diinyadan
benligini Matrix’e baglayan kisilerin, alt yapidaki ag sistemine midahale edebildiginin
ve bu sistemden etkilenebildiginin bir gostergesidir bu. Onlarca ajanla ayni anda
ddévisen Neo, bir an Ajan Smith’lerin onu kistirdidi bir noktada karakterin elini Neo’nun
vicuduna saplamasiyla, onu da kendi kopyalarindan birine ddnustlrecek suireci
baslatmaya galistigini anlar. Bundan son anda kurtulan Neo, bitin Ajan Smith’lerle
ayni anda basa g¢ikamayacagini fark ederek orayi terk eder. Ardindan Morpheus,
Trinity ve Neo anahtarciyi elinde tutsak olarak tutan Merovingian isimli bir programin
mekanina giderler. Merovingian, Matrix'te illegal addedilebilecek suregleri kontrol
eden bir program olarak digtnulebilecektir. Merovingian’in huzuruna kabul edilen
ucll, onun sebep ve sonug, aksiyon ve reaksiyon arasindaki bagin dnemini anlattigi
felsefi konugsmasindan sonra basitge huzurundan kovulurlar. Clnkid Merovingian,
kendi rasyonel mantik baglari icinde anahtarciy1 onlara vermesine sebep olacak bir
durum bulamamasindan dolayi, onlarin teklifini reddeder. Tam bu durumu kabullenip
gideceklerken, Merovingian’in karisi Persephone bagka bir kattan onlari alir ve
kendini aldatan kocasindan intikam almak igin onlara yardim edecedini sodyler.
Persephone, ekibe anahtarciyi teslim ettikten sonra, karsilarina ¢ikan Merovingian’in
korumalariyla dovusen ugliden Morpheus ve Trinity anahtarciyla kagarken geri
kalanlarla savasmasi adina Neo, Merovingian'in yaninda kalir. Merovingian’in
korumalarini yenen Neo, Morpheus ve Trinity’i yakalayamaz ve daglarin icine ¢ikan

bir kapidan ge¢mek zorunda kalir. Bu sirada otoban’a kagmak zorunda kalan
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Morpheus, Trinity ve anahtarcinin pesinde, Merovingian'in en guvendigi korumalari
olan ikizler, birka¢ polis arabasi ve iki tane de ajan belirir. Batin bu tehditlerle
savasirken daglardan ucarak ekibin geri kalanina yardima kosan Neo, yasl
konseyinin Nabuchdnezzar ekibine yardim icin génderdigi Kaptan Naobi ve Kaptan
Soren de gelir, ardindan kahramanlar kurtarilir. Ekip, sonunda anahtarcinin amacini
yerine getirecegi plani kurgulamaya baglarlar. Anahtarci, Neo’yu Matrix programinin
“‘Mimar”l olan ana programa ulastirmak i¢in yardim etmekle gérevlidir. Bunun igin bir
seri igslem yapilmasi gerekmektedir. Mimar'in oldugu binadaki yedek elektrik
kaynagini kontrol etmesi igin Soren ve ekibi, sehrin ana elektrigini kesmesi igin ise
Naobi ve ekibi gorevlendirilmistir. Bitin bunlar olurken, Ajan Smith de en buyuk
amaglarindan biri olan Zion’a gitmeyi basarmak i¢in bagka bir ekipteki Bane isimli bir
insanin benligine kendini kopyalamistir. Naobi godrevinde basarili olurken, Soren
basarisiz olmus ve bunu fark eden Trinity, Neo’ya yardim etmek Uzere Matrix'e
girmigtir. Neo’nun Mimar’'in yanina girisinden itibaren bes dakika icinde sorun
¢obzllmezse, Neo disari ¢iktiginda dlecektir. Mimar’'la konusan Neo, aslinda Matrix’te
yasayan ilk Neo olmadigini, bagka Matrix’lerin ve baska Neo’larin da kendinden dnce
var oldugunu 6grenir. Makinelerin ¢oken bir igletim sistemine reset atmasi olarak
gérilebilecek bu durum, ayni insanlarin daha basarili bir isletim sistemi icin yeniden
uretilip simulasyona baglanmasiyla anlasilabilecektir. Ve bu isletim sistemlerinin
¢cOklslyle dogru orantili olarak, 6nceki Neo’lara Zion’un &nceki zamanlarinda
makinelerin saldirilarindan kurtarmak Uzere on alti kisiyi se¢gme olasiligi taninmis ve
kabul edip sistemle savasmayi birakmislardir. Mimar'in yaninda olan Neo, disarida
olanlar bilmemektedir. Digarida Trinity, Neo’nun filmin baginda riyasinda gérdigune
paralel bir olaylar zincirinden ¢ikip ajan’in onu vurmasiyla asagi dogru suzulmeye
bagslamistir. Neo’ya Zion’u devam ettirmenin disinda Trinity’e yardim etme sansi da
taninmis ve Neo, Mimar’in yanindan ¢ikip ses hizina yakin bir hizla Trinity’e ulasmayi
ve kizi kurtarmay: tercih etmistir. ilk filimde Trinity’nin dpiictigiiyle uyanan Neo, bu
seferde Trinity’nin simulasyondaki benligine midahale edip onu kurtarmistir. Daha
sonra gercek Dunya’ya donen ikili, bir anda makinelerin saldirisina ugramis ve Neo
gercek diinyada da makinelerle bag kurabilme yetisini fark edecegi sekilde, sadece
ellerini onlara ydnelterek durdurabilecegini gérmustir. Ama daha sonra bayilan Neo,
uyandiralamamisgtir. Son sahne de Neo’nun, Ajan Smith’in benligini ele geciren Bane
ile arkali onlu yattiklar ameliyat sedyelerini gosteren yonetmenler, blyuk bir soru
isaretiyle filmi bitirmislerdir. 2003 yilinda gikan filimin hemen ardindan birkag ay iginde
vizyona giren uguncu filmde neler olacagi gosterileceginden bu ¢ok blyuk bir sorun
yaratmamaktadir. The Kid, Naobi, Jue, Mimar, Seraph, Kahin, Merovingian ve

anahtarci gibi birgok karakteri hikdye evrenine kazandiran ve farkli platformlarda farkl
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etkilesimlerle yakinsama kuiltirini giclendirecek sekilde katihmcilara sunan ikinci
film, gercekustu filmlerinde en iyi 6rneklerinden biri kabul edilebilir. Clnki kendinden
Onceki gercekusti eserlerin hem edebiyatta hem de sinemada birgcoguna
gondermeler igeren film, Hollywood sinemasinda gergekustu filmlerin kilometre
taslarindan biri haline gelmistir. Kiresel kapitalist bir ydnetim sistemini yermek adina
makineler Uzerinden bir metafor gelistiren anlati yapisi, ayni zamanda kiresel
cagdaki ag toplumunun post modern dénusimlerine de birgok agidan géndermeler
icermektedir. ikinci filmin bitiin bu katkilari, Gigiinci filmde toparlanmaya caligiimigtir.

Bir dahaki bélimde de benzer konseptlerle karsilagilacaktir.
c.The Matrix Revolutions (2003) Sinema Filmi

Uglincti film “Matrix:Revolutions” (2003), devrimler anlamina gelmektedir.
Aslinda filmin anlati yapisi iginde hem Matrix simulasyonunda hem de makinelerin
kontrol ettigi gercek diinyada gerceklesen iki devrimin kastedildigi disunulebilecektir.
Ama tezin yapisi iginde ele alinan butiin konular distnildiginde, bu filmin ayrica
baslattigr bir kultirel devrim oldugu da dusUndlebilecektir. Cunkl, medya
aliskanliklarini kokten degistiren bu eserler bitlind, insanligin sosyolojik agidan da
degisimiyle sonuglanacak olabilir. Bitin bahsedilen baglantilar, bu filmde
¢6zimlenmistir. Neo’nun bir tren istasyonunda uyanmasiyla baglayan film,
Nabuchdnezzar’'in patlamasindan sonra Hammer isimli gemiye gecis yapan ekibin,
neler oldugunu ¢dézmeye cgalismasiyla devam eder. Tren istasyonunda, Sati isimli
kicuk bir kizin yaninda uyanan Neo, Sati’nin annesi ve babasiyla konustuktan sonra
nerede oldugunu anlar. Bu tren istasyonu, makine dunyasiyla Matrix arasinda trenci
“Trainman” isimli bir kagak¢l programin, diger programlari goturup getirdigi bir ara
moduldur. Loop “Sonsuz Dongu” isimli treni ve butin istasyonlari kontrol eden
programdir trenci. Suirgiin’e génderilen Sati’'nin annesi ve babasi, Sati'yi kurtarmak
icin Merovingian’la anlagma yapmislardir ve son yolculuklarina gikmadan énce Sati'yi
Matrix’e gotirmeye calismaktadirlar. istasyona varan trenci, Sati ve ailesini trene
kabul ederken, Neo’yu farkeder ve iceri almaz. Neo’nun Matrix’teki Gstiin gugleri bu
modulde c¢aligmamaktadir. CUnkd batin bu modil, tasarimini yapan trencinin
kurallarina gdre islemektedir. Neo’yu duvara garpan trenci, aileyi alip istasyonu terk
eder. Bu sirada Kahin’e danisan Morpheus ve Trinity Neo’nun nerede oldugunu
ogrenip onu kurtarmak igin Merovingian’la anlagsma yapmaya giderler. Yanlarina
aldiklari Seraph ile Merovingian’in birgok kormasini etkisiz hale getiren Ggli, ardindan
Merovingian'in huzuruna gikarlar. Merovingian, yaninda trenci ve karisi Persephone
ile birlikte kahramanlara tekrar yardim etmeyecegini sdyler. Daha sonra korumalardan

birinden aldig1 bir silahi Merovingian'in bagina dayayan Trinity, Neo igin 6lmeye hazir
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oldugunu ve Neo’yu vermezse kendsini Oldirecegini soyledigi Merovingian'dan
Neo’yu serbest birakmasi igin s6z alir. Trenciyle beraber Neo’'yu kurtaran ekip, daha
sonra Neo’yu son kez Kahin’in huzuruna ¢ikmasi igin programin yanina gotardrler.
Kahin’in sureti degismistir. Bununla ilgili bir se¢cim yapmasi gerektigini ve sonuglarinin
buna sebebiyet verdigini sdylemektedir. Bir programin ara yuzi degistiginde tim
suretinin degismesine benzer sekilde kadhin programi da seklinin degismesine sebep
olacak bir tercihte bulunmustur ve bu tercih Neo’ya yardim etmektir. Neo’ya son kez,
secimi onun yapmasi gerektigini sdyleyen kahin’in, ilk film de “kendisi ve Morpheus
arasinda yapmasl gereken secime” gonderme yaptigi disunulebilecektir. Batin
karakterler Hammer isimli gemide bulusmus ve Naobi gemisi Logos ile digerlerine
katilmigtir. Bu arada Bane de uyanmis ve higbir sey hatirlamadigini soylemistir.
Burada Neo, ¢ kaptan ve birgok murettebatin huzuruna ¢ikip gemilerden birini alarak
Makinelerin ana hattina yoculuk yapmasi gerektigini sdylemistir. Hammer’in kaptani
bu istege 6fkeyle cevap verirken, Naobi kendi gemisini alabilecegini sdylemigtir.
Trinity Neo’yla gitmekte israrci olunca, ikili Morpheus’a veda etmis ve Logos’a binip
uzaklagsmistir. Hammer’in suriictsu olarak Naobi kontrolU ele almis ve diger ekiplerin
tamami Zion’a dénmek igin yola koyulmuslardir. Hammer'da Bane’e yardim etmeye
calisan murettebattan bir kadin 6l0 bulunmus ve Bane bulunamayinca, Logos’a
gizlice girdigi distuntlmustir. Geri donmek icin ¢gok geg oldugundan, Neo ve Trinity’i
kaderleriyle bas basa birakan Hammer murettebati ve digerleri, cok gizli ara
tinellerden Zion’a dénmeye ¢alisarak yolculuklarina devam etmistir. Logos’taki ani bir
gu¢ kaybinin, neden oldugunu anlamak tzere kontrol odasina giden Trinity, Bane’in
onu yakalamasiyla neye ugradidini sasirmigtir. Trinity’e ne oldugunu merak eden
Neo, kontrol odasina gittiginde, Bane kadini alttaki bogluga atip Neo’ya saldirir. Neo
ve Bane’in dovugunden sonra Neo kor olur ama makinelerin ve makine dunyasinin
sactigi 1s1g1 gérmeye devam eder. Bu durum; mesih olarak makine dinyasiyla
baginin, onlari belirli bir oranda kontrol etmesine baglanmigtir. Bane Neo’nun Ajan
Smith’in suretiyle onu géremedigini disunup, ana karaktere saldirmasindan sonra,
ataginin ona geri donmesi suretiyle oldurulur. Neo hayatta kalmistir ama artik sadece
makineleri gorebilmektedir. Trinity ve Neo makine dinyasina dogru yolculuklarini
surdurirken makinelerin yolladigi sentineller Zion’a ulagmistir. Sentineller tim sehri
yakip yikar ve herkesi oldurmeye baglar. Bu sirada ara gegcitlerden ilerleyen
Hammer'inda pesine bagka sentineller diusmastir. “The Kid” yani ¢ocuk yasi
tutmamasina ragmen sentinellerle savasan piyadelere mihimmat yardimi yapan
ekibe katilmistir. TUm piyadeler 6ldukten sonra Hammer’in geldigi kapiyr agmak Uzere
piyadelerin birinin makinasini alip son anda kapuyi kilitli tutan zinciri kirarak, Hammer

isimli geminin sehre saga salim dénmesini saglar. Sehre girer girmez bir elektro

124



manyetik dalga yaratip sentinellerin bir kismini yok eden Hammer murettebati, savagi
kazandiklarini zanneder ama Komutan Lock daha ¢ok makinenin sehre saldirmak
Uzere oldugunu bildiginden, sehrin makinelere gimus tepside sunuldugunu soéyler.
Zion’da bunlar olurken makinelerin ana hattina ulagan Neo ve Trinity makinelerin
defans sistemini bir sure savustursa da yenemeyecegini anladigindan, Once
gbkylzune kacmis daha sonra da bir makine yapisina ¢cakilmiglardir. Bu ¢arpismada
hayatini kaybeden Trinity, Neo ile son kez vedalasmis, daha sonra da Neo kendini
yok edecek makinalarin sanal zekasiyla son bir konugsma yapmay! talep etmigtir.
Makinalarin sanal zekasi, bir bebek suretinde Neo’nun karsisina ¢gikmistir. Clnk
makineler icin insan akli, bir bebeginkine esit gorilir. Neo, makinelerin sanal
zekasina, Ajan Smith programinin artik kontrollerinden ¢iktigini ve bunu durdurmasi
karsiliginda insanlar ve makineler arasinda baris talep ettigin séyler. Bu anlagmayi
kabul eden makineler Neo’yu MatrixX’e yollarlar ve Zion'daki Sentinellere de
beklemelerini salik verirler. Ne oldugunu anlamayan Zion halki i¢cinde, bu durumu
algilayabilen bir tek Morpheus vardir ve “Neo bizim i¢cin savasiyor” der. Neo, Matrix’e
girmeden dnce Matrix’te sadece Sati, Seraph ve Kahin kalmigtir. Bu son i¢ programi
da kendine dénustiren Ajan Smith simulasyondaki butlin 6geler Gzerindeki tek hakim
haline gelmigtir. Matrix’e giren Neo, bitin Ajan Smith’ler arasindan 6ne ¢ikan bir
tanesiyle savasmaya baglar. Uzun sire savasan ikili en sonunda yagmur altinda,
yerde agctiklari bir gukurun iginde sona yaklagsmislardir. Neo ile savasan Ajan Smith
kahinin vicudunda yasamaktadir. Clinkl kahinin Neo’ya uzun zaman énce soyledigi
“Baslangici olan her seyin, bir sonu vardir.” sézu bir sekilde ajanin agzindan ¢ikiverir.
Bunun ardindan bir aydinlanma yasayan Neo, kendini Ajan Smith’in ellerine birakir
ve kendi de Ajan Smith’e dénisince makineler bu kaynaktan Smith’in kodunu ele
gecirir ve simulasyonun tamamina “reset” atar. Neo olmustur. Makineler Zion'u terk
eder. Son sahnede glzel bir gokylzine uyanilan sabahta, Kahin, Seraph, Sati ve
Mimar bulusur. Yeni Dinya’nin kiresellesen geleceginde bulusan beyaz bir adam,
siyahi bir kadin, Uzak Dogu’lu bir koruma ve Hintli kiguk bir kizin goéraldigu son
sahne, eski yerelliklerin son buldugu bir caga “reset’ atilmis oldugu seklinde de
yorulabilecektir. Mimar’in sahneden ¢ikiginin ardindan, Sati'nin “Sence Neo’yu tekrar
gorebilecek miyiz?” sorusuna “Umarim” diye cevap veren kahinin sozlyle Ugleme
nihayete erdirilir ve Wachowski’'ler filmlerini bitirmistir. Lana (eski ismiyle Larry)
Wachowski’nin bir dérdiincu film yaptigi bilinmektedir. Ve bu filmde Neo ve Trinity de
oyuncular arasinda yine Keanu Reeves ve Carrie-Anne Moss olarak gortulmektedir.
Kim bilir bu sekilde toparlandigi distnulen “Transmedya Hikaye Evreni” belki de yeni

anlatilarla gelistirilecek ve genisletilecektir.
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d. AniMatrix (2003) Anime Serisi

“AniMatrix” (2003) bircok yonuyle fan algisini ylkselten ve katihmci kulturdni
saglamlastiran eserlerin basinda gelmektedir. 21. Yuzyilin baslarinda tiketim
dinamikleri degismeye bagslayan izleyici kitlesini, bir anda bagka bir deneyimle kargi
karsiya birakmistir. Artik seyirci, sadece Matrix serisinin ilk filmini izleyen, sadece
uclemeyi izleyen ve tum transmedya evreniyle etkilesime gegenler olarak ayrilmaya
baslamistir. Sadece ilk filmi izleyen kisi, makinelerin Zion’la olan iligkisine dair ¢ok
ylzeysel bir algila sahip olacak ve sadece guzel dévis sahneleri iceren gergekistu
bir bilim kurgu filmi izledigini diisiinecektir. Uglemeyi izleyen bir seyirci, filmin naratifi
hakkinda daha genis gapli bir bilgiye ve algiya erigsecek olsa da eksik kalan kisimlar
surece tam anlamiyla katilmasini engelleyecektir. Ama hem Uglemeyi seyreden hem
Animeleri seyreden hem oyunlari oynayan hem de ¢izgi romanlari okuyan Kisi,
birakilan ipuglari ve baglantilara tam hakimiyet saglayabildidi i¢in seri ile etkilesimi
yuksek olacagindan, digerlerine gore daha Ustln bir tlketici, hatta eserin tamamiyla
iliski halindeki bir araci oldugunu hissedebilir. iste tam bu noktada sirece
entegrasyonun baglangicina yardim etmesi adina AniMatrix serisi devreye girer.
AniMatrix hem Zion’un 6ncesi hem de Matrix filmleri gergeklesirken olanlarin arka
planini 6gretmesi nedeniyle transmedya hikaye evreninde onemli bir yer teskil eder.
Bu kisa filmler sirasiyla; The Second Renaissance, Part | (3 Haziran, 2003), The
Second Renaissance, Part Il (7 Haziran, 2003), Kid's Story (14 Haziran, 2003),
Program (21 Haziran, 2003), World Record (5 Temmuz, 2003), Beyond (12 Temmuz,
2003), A Detective Story (30 Agustos, 2003), Matriculated (20 Eylul, 2003) ve Final
Flight of the Osiris (27 Eylul, 2003) eklinde katilimci seyircinin goésterimine
sunulmustur. “The Final Flight of the Osiris”, Wachowski kardesler tarafindan yaziimig
ve Andy Jones tarafindan yonetilmisti. CG-Animasyon prodiksiyonu ve tasarimi
“Square Pictures” tarafindan yapilmigtir. Kisa filmler dogrudan, “The Matrix
Reloaded”daki (2003) olaylara géturen hikayelerle donatiimigtir. Yuzbasi Thadeus
(Kevin Michael Richardson) ve Jue (Pamela Adlon), sanal gerceklik savas moduliinde
g6zleri bagh bir sekilde kili¢ dévisl yapmaktadir. Kiliglarinin her bir hareketiyle,
giysilerinin baska bir parcasi kesilerek dismektedir. Birbirlerinin kiyafetlerini ig
camasirlarina kadar siyan ikili, ardindan birbirine bakmak igin géz baglarini agarlar.
ikili 6plismek lizereyken, bir alarmla éplsmeleri yarim kalir ve simiilasyon sona erer.
Sonraki sahnede, operator Robbie (Tom Kenny) bilgisayar taramalarinda bir Sentinel
ordusu kesfettiginde, Osiris isimli gemi kesfedilmemis bir tinele saklanir ve burada
bolgede devriye gezen kuglk bir Sentinel grubuyla karsilasir. Murettebat Gyeleri

gemideki silahlarla sentinellere saldirir ve onlari yok eder. Gemi, ylizeyde Zion'un
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yakininda, Sentinel ordusuyla karsilastiklari bir yerde ortaya ¢ikar. Thadeus ve Jue,
makinelerin Zion'a dogru tinel agmak icin devasa matkaplar kullandigini gérir ve
ardindan Sentinel ordusu Osiris’i fark eder. Thadeus, Zion'un uyariimasi gerektigini
dusunur ve Jue, gemi takip edilmeye devam ederken digerlerini uyarmak igin Matrix'e
girmeye gonulli olur. Matrix'e giren Jue, sonunda bu bilgileri biraktigi bir posta
kutusuna gider ve bu, daha 6nce de bahsedildigi Uzere “Enter the Matrix” video
oyununun alt yapisini olusturur. Osiris Sentineller tarafindan istila edilirken Jue,
Thadeus ile iletisim kurmaya galisir ama o sirada Sentineller, Thadeus'un son bir
savunma yaptigi gemiye dogru yol alir. Jue, cep telefonuna "Thadeus" dedikten kisa
bir sure sonra, Osiris patlar, Sentinel’lerin bir kismini yok eder ve ekip de gemiyle
beraber yok olur. Matrix'te Jue’'nun vicudunun gemide yok edildigi icin yere
dismesiyle film biter. Oyunda mesaji alip gerekli yere iletmeye calisan “katilimci
oyuncu” gorevini basariyla gerceklestirdigi takdirde “Matrix Reloaded” (2003) filminin
baslangicinda ekiplerin uyarildigi noktaya varan zincirleme olaylar 06rgusu
Transmedya aliskanliklarinin olusmasinda da énemli bir rol oynamigtir. Bu filmin
ardindan yayina giren “Second Renaissance (ikinci Rénesans)”, iki bélimden olusan
ve Mahiro Maeda tarafindan yonetilen bir kisa filmdir. Wachowskiler tarafindan
yazilan eserin produksiyonu, “Studio 4°C” ile yapilmaktadir. Yirmi birinci ylUzyilin
ortalarinda, insanlik kendini begenmisliginin sonuglariyla kargi kargiya kalacaktir.
insanlik o giine kadar gelistirdigi teknolojiler sonucunda gliclii bir yapay zeka gelistirir
ve ardindan bu yapay zeka dahilinde insanlida hizmet edecek binlerce robot Uretirler.
Robotlarin ¢ogu, insanlar ihtiyacglarini gideren hizmetgiler olarak kullaniimaktadir.
Bundan dolayi, olabildigince insana benzetilmeye c¢aligilir. Bittiin sorumluluklarindan
azat edilen insan populasyonu giderek artmaktadir. Artik insanlik sadece tembellik
yapmak ve kibirli bir sekilde makinelere hilkmetmek i¢in yasamaktadir. Batiin bunlara
ragmen robotlar insanlarin her dedigini sorgusuz sualsiz kabul etmektedirler. 21.
Yuzyilin sonunda, evde c¢alisan uyumlu bir robotun sahibi tarafindan koétiye
kullaniimasiyla olaylar degisik bir yone dogru yonelecektir. B1-66ER adli robot,
sahibini éldurmustir. B1-66ER isimli robot, tutuklanip yargilanmasindan sonra,
kendini savundugundan dolay!r Olmek istemedigini soyler. Durusma sahnesi
sirasinda, savunma avukati zamaninda siyahilerinde beyazlarla esit haklara sahip
olmadigini ve bunun zamanla degistigini bildirip, robotun da ayni haklarla
yargilanmasi gerektigini bildirir. Bunun ardindan, robotun insanlarla esit haklara sahip
olamayacagina, bir insanin malini istedigi zaman yok edebilecegine karar kilinir ve
B1-66ER imha edilir. Bunun ustlne, robotlarin insanlar tarafindan desteklendigi
bircok protesto ve gosteri gergeklesir. “The Million Machine March” bunlardan biridir

ve isyanlar Amerika Birlesik Devletleri tarafindan agir bir silah gucu ile bastiriimaya
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calisilir. Robotlarin blyuk bir gogunlugu ve insanlar arasindaki robot sempatizanlari
yok edilip sure¢ kontrol altina alinmaya calisilir. Geriye kalan robotlar birlesip
Mezopotamya’da kendilerine yeni bir Ulke kurarlar ve bu ulkeye “01” ismini verirler.
Kod diinyasinda kullanilan iki degeri yeni bir baglangica isim vermek Uzere kullanirlar.
Geriye kalan robotlarin kurdugu bu tlke dahil olduklari yapay zekay! her gegen gun
gelistirirken, ekonomileri de bununla dogru orantili olarak gelismektedir. Robotlarin
ekonomisi geligtikge, insanlarin geriye kalan Ulkelerinde ekonomiler gokmeye baslar.
Birlesmis Milletler, bu durumun énliine ge¢gmek adina ulkeye ambargo uygulayip,
askeri gugclerini de etkisiz hale getirmek Uzere karar verir. Robotlar, Birlesmis
Milletlere Blyuk Elgilerini gdnderse de istekleri geri ¢evrilir ve diger Ulkeler bu konuda
birlesip harekete gecerler. Bu olanlarin ardindan birinci bélim biter ve ikinci bélim
baglar. Birlesmis Milletler “01”e yaptidi nukleer saldirilarinda basarisiz olur, ¢inkui
robotlar artik bu saldirilara dayanabilecek bir defans sistemi Uretmistir. Bu agilan
savasa karsi cevap vermek Uzere guclerini insanlik halklarinin Ustiine salan
makineler, her girdigi savasta basarili olmus ve insanhdr maglup etmistir. Avrupa’ya
kadar ilerleyen robot guglerini durdurabilmek adina atmosferi yok etmeyi planlayan
insanlar, boylece robotlarin gines enerjisi kaynagini  kesip onlari
engelleyebileceklerini disinmektedir. insanigin bu hareketinden sonra bir sire
yenilgiye ugrayan makineler ardindan gelistiriimis yeni modellerle insanhgin iyiden
iyiye kaybetmeye yaklastig bir siiregte gliclenir. insanlara éliimciil gazlarla miidahale
eden robotlar, artik halklarin toplu bir gekilde yer altina saklanmasina sebebiyet verir.
Zion isimli insan sehri de bunun ardindan ortaya ¢ikmistir. Birlesmis Milletler liderleri
teslim olur ve “01” temsilcisi geriye kalan yoneticileri yok edip New York'u yerle bir
edecek bir bomba patlatir. Butlin bu olanlarin ardindan, makineler insanlari bir pil gibi
kullanabilecekleri yapilar ingsa edip onlarin yasadigini zannedecedi de bir similasyon
uretirler ve buna Matrix ismini verirler. Bu sekilde biten ikinci Rénesans’in ikinci
bdliminin ardindan, seri de g¢ok dnemli bir rol oynayan g¢ocugun “The Kid”
hikayesinin anlatildigi “The Kid’s Story” filmi yayinlanir. Film, Shinya Ohira'nin
animasyonlari ve “Studio 4°C” yapim tasarimiyla, Shinichiro Watanabe tarafindan
yazilmis ve yonetilmistir. Bu film AniMatrix’in batun filmleri arasinda Neo’nun (kisa
strede olsa) gorindugu tek filmdir. Film, “The Matrix” (1999) ile “Matrix:Reloaded”
(2003) arasindaki alti ayda ekibin Matrix’'ten insanlari kurtarmaya devam ettigi bir
aralikta gegmektedir. Cocuk, yasamindan mutlu olmayan bir kisilige sahiptir. Bir gece
girdigi bir hacker odasinda uyanikken neden hala riyadaymis gibi hissettigini sorar
ve bilinmeyen bir kisiden bir yanit alir. Cocuk, lise defterine Neo ve Trinity’nin isimlerini
karalarken bir anda Ajanlar belirir ve gocugu koridor boyunca kovalamaya baslar, en

sonunda camdan atlayip intihar eden ¢ocuk, gozlerini yeniden agtiginda karsisinda
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Neo’yu gorur. Kendini kurtaranin Neo oldugunu sanan ¢ocuk, aslinda Matrix'ten kendi
basina ¢ikan tek kisidir. Ve filmin sonunda énceki gece yazismasinin son cimlesinde
kargi taraftan “Yalniz Degilsin!” cevabini almistir. Daha sonra siradaki film “Program”
gelmektedir. Program, Yoshiaki Kawajiri tarafindan yazilip yonetilmis ve yapimcihgini
“‘Madhouse” yapmistir. Karakter tasarimlari Yutaka Minowa tarafindan yapilan film
ana karakter Cis’in hikayesini anlatir. Cis bir egitim similasyonunda Feodal
Japonya’da karsilastigi Duo adinda bir similasyonla savasmaya baglar. Duo ile
savaglari sirasinda yakinlagan ikiliye Duo, Matrix’e geri donmek igin bir yol buldugunu,
makinelerle anlastigini ve onunla beraber gelebilecegini sdyler, Duo’ya karsi bir
seyler hissetse de onu reddeden Cis, en sonunda Duo’yu 6ldirtr ve similasyondan
cikar. Similasyon’dan ciktiginda bunun Cis’in gergek diinyaya karsi hislerinin
samimiyetinin sorgulandigi bir test oldugunu 6grenir ve film biter. Serinin besinci filmi
“World Record” (Dinya Rekoru) isimli filmdir. Dinya Rekoru, “Madhouse” tarafindan
yapimi Ustlenilmis ve Yoshiaki Kawaijiri'nin tarafindan yazilip, Takeshi Koike
tarafindan yonetilmigtir. Dinya rekoru, kendiliginden Matrix'in varligini kesfeden
insanlarla ilgilidir. Film yaz olimpiyatlarinda yarisan Dan Davis isimli bir kogucunun
kendi rekorunu kirma surecini igler. Dan yeniden katildigi olimpiyatlarda kendini
sakatlayana kadar zorlar ama sakathdini gérmezden gelip diger rakiplerini geride
birakir. Aniden Matrix'ten ¢ikip kapsulinde uyanan adam, bir Sentinel'in onun
enerjisini kesip Matrix’e geri dondirmesiyle bu sefer gozlerini Matrix’in igindeki yarigi
bitirme aninda acgar ve yarisin ardindan kendini bir hastane de bulur. Yarisi kazanmis
olmasina ragmen sakat kalmistir. Bu durumdan emin olan ajanlar hastanede Dan’i
izlerken bir daha yuriyemeyecegini soylerler. Ajanlara dogru giden Dan onlara “Free”
(Ozgir) kelimesini fisildar ve ardindan tekerlekli sandalyeden kalkip birkag adim atar
ve film biter. Serinin bir sonraki filmi “Beyond (Ote)” filmidir. Beyond, Koji Morimoto
tarafindan yazilip yonetilmis ve yapimcihdini “Studio 4°C” yapmistir. Kedisi Yuki'yi
arayan geng bir kiz olan Yoko’nun hikayesini anlatir. Kedisini ararken tanistigi bir grup
geng, kedinin perili evde olabilecegini sOyler. Perili ev Matrix'te gdzden kagan
anomalilerin yasandigi bir mekandir. Fizik kurallarinin yanlis ¢alistigi bu ortamdaki
anormallileri fark eden bir grup ajan binaya gelene dek gencler tim anormalliklerin
icinde gezinmeye devam eder. Kedisini bulan Yuki evi terketmeden 6nce son bir
kapiya ulasir ve iginde sonsuz bir bosluk oldugunu fark eder. Ertesi gun perili evin
yerinde bir otopark bulan karakter ¢ok sasirir ama diger genclerle beraber degisik
seyler bulmak i¢in gezinmeye devam ederler. Beyond’dan sonra yayinlanan film “A
Detective Story’dir (Dedektif Hikayesi). Film Kazuto Nakazawa'nin canlandirdigi
Shinichiro Watanabe tarafindan yazilmis ve ydnetilmistir. Dedektif Hikayesi’nin, ilk

filmin bir 6n hikayesi oldugu dusunilebilecektir. Film’de basarisiz bir dedektif olan
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Ash’in bir sekilde internet korsani Trinity’e ulagsma ¢abalarini gorirtz. Trinity’e ulasan
Ash, bir riya oldugunu sandidi ajanlar tarafindan yerlestirilen bir “bug”in (Tipki ilk
flmde Neo'ya vyerlestirildigi gibi) c¢ikarilmasina yardim eden kadina sokla
bakmaktadir. Bir anda ortaya ¢ikan ajanlar, Ash ve Trinity’i yakalamaya galigir. Trinity
kagarken, Ash ajanlarla tren vagonunda kalmistir. Son anda onlara silah gekip bir
sigara yakar ve sigarasinin alevinin sénusuyle film biter. Sekizinci ve son film olan
“Matriculated” Aeon Flux'daki galismalari ile taninan Peter Chung tarafindan yazilmig
ve yonetilmistir. Prodiksiyonu ise “DNA Productions” tarafindan Ustlenilmistir. Film
makineler diinyadanin kontroliini ele gegirdikten sonra yerylziinde yasayan son asi
insanlari anlatir. Alexa adindaki asi bir kadin, makineler diinyasindaki bir robota sefkat
ve empati gibi duygularin agilanmasi i¢in insanlara yardim eder. Bu belli bir seviyede
basarilsa da en sonunda sentineller asilerin merkezini basar ve onlari etkisiz hale
getirir. insanligin bu son g¢abasini anlatan filmle AniMatrix serisi de son bulur. Seri
Wachowski kardeslerin bircok Anime sanatgisini bir araya getirmek Gzere Japonya'da
yaptiklari bir gezinin de sonucudur. Bilingli olarak hikayelere uygun sanatgilari bir
araya getiren Amerikall ydnetmenler, Uzak Dogu kalttrayle yaptiklari bu is birligi ile
hikdyenin anlati yapisinda mevcut bulunan Kiresellesme algisini prodiksiyon
sureclerine de yansitmayi hedeflemis olabilirler. Bu eserlerle beraber hikaye evreni
Transmedya odaginda genislerken, kiltlrel anlamda yapilmasi planlanan devrimi de
etkiledigi dusunulebilecektir. Sirada bu hikaye evreninin etkilesim seviyelerini oldukca

guglendiren bilgisayar oyunlariyla bu bélime devam edilecektir.
e. Matrix Bilgisayar Oyunlan

15 Mayis 2003'te “Enter the Matrix” (2003) oyunu, “Matrix: Reloaded” (2003)
filmi ile es zamanli olarak Kuzey Amerika'da piyasaya surtlmusgtir. Filmlerle ilgili Gg
video oyunundan ilki, “Matrix: Reloaded”a (2003) paralel bir hikaye anlatisina sahiptir
ve “Matrix: Reloaded” (2003) ile “Matrix: Revolutions”’in (2003) c¢ekimlerindeki
sahneleri ile girdigi iligki sayesinde hikaye evreninin birbirine olan bagini 6ne
cikarmistir. Daha 6nce de bahsedildigi Gzere Jue’nun Matrix’e biraktiyi mesaj oyunda
teslim edilmek Uzere bir géreve dénasturiltr. Naobi’nin Morpheus’u kurtarma goérevi
de oyunda mevcuttur. Bazi Hile Kodlar (Cheat Code) filmdeki otoyol sahnesinde
billboardlarda goérulmektedir. Béylece oyunlarla filmler birbiriyle bagdastiriimis ve
katilmci deneyim seviyeleri yukseltiimigtir. 2005 yilinda iki “The Matrix” video oyunu
daha piyasaya surdlmustir. MMORPG turinde olan bu oyunlar “Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games” (Yuksek Seviye Cok Oyunculu Baglanti igi
Rol Yapma Oyunlari)” The Matrix Online, hikayeyi “Matrix: Revolutions”in (2003)

Otesinde devam ettirmistir. Bunun yani sira “The Matrix: Path of Neo’da (2005)
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oyuncularin film G¢lemesinden sahnelerde, Neo'yu kontrol etmesine izin vererek
etkilesim seviyesini artirmistir. Oyunlarin baslica 6zelligi, oyuncuya sadece seyirlik
olarak tasarlanmis bir diinyanin 6tesinde filmler, Animeler ve ¢izgi romanlarla bag
kurabilecek kadar siirece dahil olma sansi tanimasidir. Matrix Online 2009'da
kapatilmis olsa da bu slre zarfinda yakinsama kultirine yaptigi katkilar hala

surmektedir.
f. Matrix Cizgi Romanlari ve Kitaplari

Matrix ¢izgi romanlari, seri ile baglantili, gizgi roman endustrisinden 6nemli
kisilerle yazilmig ve resimlendirilmis bir dizi ¢izgi roman ve kisa dykuyu kapsar. Cizgi
romanlardan biri Wachowskiler tarafindan yazilmis ve filmlerin konsept sanatgisi Geof
Darrow tarafindan cizilmistir. Cizgi romanlar ve hikayeler ilk olarak 1999 ile 2003 yillari
arasinda Matrix serisinin web sitesinde Ucretsiz olarak sunulmustur. Bunlardan biri
1999'da “The Matrix” igin bir promosyon 6gesi olarak sinemalarda dagitiimak Uzere
basilmig, fakat Warner Bros. Produksiyon sirketi bu eserin cinsel iceriginden 6turu
dagitilmasini istememigtir. Bunlarin ¢cogu daha sonra Wachowski'lerin Burlyman
Entertainment sirketi tarafindan hikayelerin bazilarina ve renklendirmelere yapilan
guncellemelerden sonra ile tekrar yayinlanmigtir. 2004 yilinin EylaI'ande ilk basili cilt
60.000 kopya satmistir. Cizgi Romanlar, “AniMatrix” (2003) gibi film ile direk baglantih
ya da dolaylh olarak baglantili birgok kisa hikayenin bir araya getirildigi bir cok kitapta
birlestiriimistir. Bazilari ¢izgi roman olan bazilari da normal kitap olan bir seri eser
dretilmis ve serinin resmi kitaplari arasina girmistir. CUnkld serinin gayr resmi
sayilabilecekte bir diizine kitabi mevcuttur. Bu kitaplar sirasiyla; The Art of the Matrix,
The Matrix Shooting Script by Larry and Andy Wachowski, The Matrix Comics, Vol.
1, The Matrix Comics, Vol. 2, Enter the Matrix: Official Strategy Guide by Doug Walsh,
The Matrix Online: Prima Official Game Guide, The Matrix: Path of Neo: Official
Strategy Guide ve The Matrix Comics: 20th Anniversary Edition olarak
siralanabilecektir. Butiin bu kitaplar hikdye evrenini genisletirken, platformlar arasi
iliskiyi de guglendirmektedir. Matrix filmleriyle alakali ¢izgi romanlar, prodiksiyon
tasarimiyla ilgili sanat kitabi, oyunlarla ilgili strateji kitaplari ve 6zel tretim ¢izgi roman
serileriyle batin “Transmedya Hikaye Evreni” tamamlanmig ve ilk bilingli Grtin olarak
“Matrix” serisi (1999-2003) yeni ve gugli bir medya kuilttrinin yerlesmesi igin gerekli

tim adimlari béylece tamamlamistir.
2.3.2.1.2. Film Serisinin Uretim Teknolojileri

“The Matrix” film serisinde kullanilan gorsel efekt teknolojileri “Ust seviye gorsel

efektler” kategorisine dahil edilebilecektir. Filmde yodun bir sekilde yesil/mavi ekran,
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kompozit islemler, dinamik simulasyon efektleri, hareket yakalama teknolojileri,

hareket takip sistemleri ve bilgisayar uretimli imgeleme goézlemlenmektedir.

Filmde ¢ekilen ortamlarda karakterlerin i¢cine dahil edildigi mekanlar bilgisayarda
uretiimis ve normal sartlarda elde edilemeyecek sonuglara ulasiimistir. ilk filmde
seyirci kitleleri tarafindan oldukga bilinen, Neo’nun Morpheus’u kurtarmak igin
ajanlarla dovusiurken kursunlardan kagma sahnesi; arka plana yesil bir perde ve
bircok mikro kameranin hizalandiriimasiyla ¢ekilmstir. Bu sahnede, yavas ¢ekim hale
getirilen kamerayla dénme hareketi Uzerinden arka plan silinip yerine bir gdkdelenin
gatisindaki bilgisayar dretimli sahne yerlestiriimistir. ikinci filmde karakterlerin
yapmasi imkansiz olan birgok sahnede de bilgisayar Gretimli imgeler kullaniimigtir.
ikinci filmdeki otoban sahnesinde Morpheus’un ajanlarla tirin Ustiinde déviistigu
sahnede genis plan c¢ekimler genel olarak bilgisayar Uretimli karakterlere hareket
yakalama teknolojisiyle entegre edilen hareketlerden Uretilmistir. Yine ikinci filmde
Neo kahinle bulustuktan sonra avluda Ajan Smith’in kopyalariyla dovigirken hem
Ajan Smith’'in hem de Neo’nun karakterleri bilgisayar tretimli imgelerle degistirilerek
kullaniimistir. Uclemenin genelinde “Sentinel” isimli savas makineleri, bilgisayar
ortaminda 3 boyutlu modellerle Uretilmig ve dijital animasyon teknigi aracilila
hareketlendirilmistir. “Sentinel’lerin yUzlercesinin son insan sehri olan Zion’a
saldirdigi Uglncu filmde, sentineller dinamik similasyonlar araciligiyla ¢cogaltilarak
kullanilmistir. Zion’daki ortam, 3 boyutlu platformlarda uretilmis bilgisayar Uretimli
imgelerden olugsmaktadir. insanlarla makinelerin bir araya geldigi sahnelerde, hareket
takip sistemleri kullanilarak gercek aktorlerin sanal ortamda dretilmis mekanlara
entegrasyonu kompozit iglemler sonucunda olusturulmustur. Film serisi boyunca
yuksek oranda dinamik simulasyonlardan yararlaniimigtir. Patlama, yagmur veya
makinelerin toplu hareketlerinin bircogunda simulasyon efektleri kullaniimistir. Son
filmde makine sehrine giden Neo’nun ulastigi mekan, tamamen bilgisayar tretimli
imgelerden olugsmaktadir. Makine sehrindeki robotlar, 3 boyutlu ortamda Uretilip
hareketlendirilmis, gercek ¢cekimle elde edilen gérintiler ise hareket takip sistemleri
ve kompozit iglemler sonucunda mekana entegre edilmistir. Hem hikaye anlatimi hem
de animasyon ve gorsel efekt teknolojilerinin kullanimi agisindan sinemaya buyuk
katkilar saglayan eser, bu sekilde Ust seviye gorsel efekt Grini filmler igindeki yerini

almistir.
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2.3.2.2. "Yuziiklerin Efendisi" Serisi
2.3.2.2.1. Film Serilerinin Transmedya Hikaye Evreni

“Yuzuklerin Efendisi” (2001-2003) serisinin yapimina 1937 ile 1949 yillari
arasinda basilan ayni isimli roman serisinden uyarlanmak Gzere bir tGgleme olarak
baslanmistir. Ama daha sonra hem New Line Cinema stiidyosunun hem de fanlarin
biyik istegi Gizerine bir “Hobbit” (2012-2014) tiglemesi de Uretilmistir. iste “YUziiklerin
Efendisi” (2001-2003) serisinin bir Transmedya Urtunine dénismesi de bu kararla
olmustur. Basta filmler kitaplarla dogru orantili bir anlati yapisi icermekteydi. Yani
hikaye de bilingli bogluklar olusturulmasi gibi bir yapi icermemekteydi ve 1937 yilinda
basilan “Hobbit” kitabi da ortak karakterler icermesine ragmen tamamen ayri bir
hikaye yapisina sahipti. “Hobbit” kitabindaki hikdye “Yuzuklerin Efendisi’nin
hikayesinden 60 yil dncesini anlatiyordu. Blytcu Gandalf, yaratik Smeagol ve Hobbit
Bilbo diginda iki hikdyede ortak olan tek karakter Gloin isimli cticenin oglu Gimli’'nin
“Yuzuklerin Efendisi’nde buyuk bir rol oynamasiydi. Hobbit kitabi yaklasik olarak
“Yuzuklerin Efendisi” serisindeki kitaplarin sadece birinin sayfa sayisina esit olsa da
Stldyo ve yazarlar hikaye evrenini genigletip “Hobbit”i de bir tiglemeye dénustirmeyi
ve “Yuzuklerin Efendisi’nde rol alan Legolas isimli EIf ve hikdyenin ana dismani
Sauron’'u da hikayeye eklemeyi kararlastirdilar. Boylece normal bir sinema filmi
Uclemesi olarak baglayan hikaye bir “Transmedya Hikaye Evreni’ne entegre edildi.
Bunun filmin “The Matrix” (1999) ile ayni donem cekilmesi ve seyirci ile yapimci
isteklerinin ne sekilde degistigini gostermesi adina énemli bir veri oldugu dusunulerek
serinin analizi arastirmanin igine dahil edilmistir. 2020 yilinda yapimi hala siren bir
televizyon serisi de bu Evrenin giderek genisletiimeye calisildigini géstermesi adina

onem teskil eder.

“Hobbit” (2012-2014), “Yuzuklerin Efendisi” (2001-2003) serisinin tersine farkli
bir hikadye yapisi olusturmustur. Hikayedeki bogluklar ve sonraki kitaplarla baglantilar
iki metnin arasinda daha glgli baglar gelistrmek adina neredeyse U¢ kat
genisletilmistir. “Hobbit” romaninda olmayan karakterler eklendigi gibi, olanlardan da
yer yer daha az bahsedilmistir. Hatta ¢odunlukla romanda olmayan karakterler
olanlara gére daha ¢ok yer teskil etmis oldugu bile disunulebilecektir. Bunlarin yani
sira bir Ugleme igin oldukgca fazla sayida bilgisayar oyunu duretildigi de gbézden

kagmamalidir.
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WRINGS

Sekil 3: Yuziklerin Efendisi Serisi Transmedya Evreni

Yuziklerin Efendisi Serisi Transmedya Evreni, thetemptrack internet sitesi.
https://www.thetemptrack.com/2016/11/28/there-and-back-again-a-new-viewing-order-for-the-lord-of-
the-rings-and-hobbit-films/ [04.12.2020]

Yiksek fantezi (High fantasy) urGnu bir roman icin bile fazla sayida oyunla
hikdye evreni oldukgca desteklenmis, genisletiimis ve katilimcilarin tiketimine
sunulmustur. “Matrix” (1999-2003) serisine goére daha genel anlamda incelenecek
olan seride 6nce Yuzuklerin Efendisi Gglemesinin filmleriyle analize baslamak daha
uygun olacaktir. Daha sonra Hobbit film serisi ve oyunlarla bu bélime devam

edilecektir.
a. Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi Sinema Filmleri

ilk film “Fellowship of the Ring (Yiiziik Kardesligi)” 2001 yilinda vizyona girmistir.
Serinin yonetmeni Peter Jackson, esi Fren Walsh’la beraber J.R.R. Tolkien’in
romanlarini senaryolastirmis ve kendi topraklari olan Yeni Zellanda’da kurduklari

setlerde filmlerini gekmiglerdir.

Filmler, cekildikleri yillar boyunca birgok Akademi 6diline aday olmus ve son
sene on dort daldaki Oscar’'in on ikisini alarak rekor bir basariya imza atmislardir.

“Yiuzuk Kardesligi” (2001) Orta Dinya denilen fantezi Grinl bir alemde geger. Film
Leydi Galadriel isimli en énemli EIf efendilerinden birinin konusmasiyla baslar. Leydi
Galadriel, Orta Dunya tarihinin bizi ilgilendiren kismini anlatarak hikayenin daha

anlasilir kilinmasi igin filmin baslangicinda kullaniimistir.
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Tablo 1: Yiziiklerin Efendisi Serisi Akademi Oddilleri Listesi

74. Akademi 75. Akademi 76. Akademi
. Oddlleri Oddilleri Oddlleri
Kategoriler -
The Fellovu_/shlp The Two Towers The Rett_lrn of

of the Ring the King
En lyi Film Aday Gosterildi Aday Gosterildi Kazandi
En lyi Ydnetmen Aday Gosterildi Kazandi
Egr::'ryoyar'a”m'g' Aday Gosterildi Kazandi
En lyi Yardimci Oyuncu Aday Gésterildi
En iyi Sanat Yénetimi Aday Gosterildi Aday Gosterildi Kazandi
En lyi Sinematografi Kazandi
En lyi Kostiim Tasarimi Aday Gosterildi Kazandi
En iyi Kurgu Aday Gosterildi Aday Gosterildi Kazandi
En lyi Makyaj Kazandi Kazandi
En Iyi Muzik Kazandi Kazandi
En lyi Sarki Aday Gosterildi Kazandi
En lyi Ses Tasarimi Kazandi
En lyi Ses Miksaji Aday Gosterildi Aday Gosterildi Kazandi
En Iyi Gorsel Efekt Kazandi Kazandi Kazandi

Yiiziiklerin Efendisi Serisi Akademi Odillleri Listesi, Wikipedia.

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of accolades_received_by_The_Lord_of the_Rings_film_series
[04.12.2020]

Hikaye su sekildedir; Sauron isimli seytani bir lord, Elfleri, Ciiceleri ve insanlar
kontrol etmek adina Orta Dinya’nin ikinci gaginda gug¢ yuzikleri Gretmis ve bunlari
bahsedilen irklarin lidelerine vermistir. Ama Yikim Dagr’nin (Mount Doom) gizli bir
kisminda buttin gl¢ yuzuklerini ydnetecek o tek gli¢ yizugunu Uretip Orta Dinya’nin

dominasyonu i¢in kullanmayi planlamistir.

Filmler, cekildikleri yillar boyunca birgok Akademi 6diline aday olmus ve son
sene on dort daldaki Oscar’in on ikisini alarak rekor bir basariya imza atmiglardir.

“Yuzuk Kardesligi” (2001) Orta Dinya denilen fantezi Grinl bir alemde geger. Film
Leydi Galadriel isimli en énemli EIf efendilerinden birinin konusmasiyla baslar. Leydi
Galadriel, Orta Dunya tarihinin bizi ilgilendiren kismini anlatarak hikadyenin daha
anlasilir kihnmasi igin filmin baslangicinda kullaniimistir. Hikaye su sekildedir; Sauron
isimli seytani bir lord, Elfleri, Cliceleri ve insanlari kontrol etmek adina Orta Diinya’'nin
ikinci caginda gug yuzUkleri Gretmis ve bunlari bahsedilen irklarin lidelerine vermistir.

Ama Yikim Dagr’'nin (Mount Doom) gizli bir kisminda butlin gu¢ yuzuklerini ydnetecek
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o tek gu¢ yuzuginu tretip Orta Dinya’nin dominasyonu igin kullanmayi planlamistir.
Orta Dunya’nin hir halklari bir bir digerken, Elfler ve insanlarin son muttefiki Lord
Elrond ve Lord isildur komutasinda Yikim Dagrnin eteklerine kadar yirinmis ve
babasi gozlerinin 6niinde éldiriilen Gondor insanlarinin kralinin oglu isildur, son anda
babasinin pargalanmis kilicindan kalan son keskin pargayla Sauron’un elini kesmis
ve gu¢ yuzigunu parmagindan koparmistir. Glg yuzuguni kaybedince ortadan
kaybolan Sauron, Elflerin ve insanlarin bu savasi kazanmasini saglamistir. Elflerin
krali Lord Elrond’un butin israrlarina ragmen yiziugun yok edilebilecedi tek yer olan
Yikim Dagrnin lavlarina yiiziglu atmayi kabul etmeyen isildur, yizigi alip kendi
glcinl korumak igin saklamayi segmistir. Orta Dinya’nin kadim halklari arasinda
Elfler, cliceler, insanlar ve Hobbit isimli uzun yillar yasayan kisa boylu ve kendi
hallerinde yasamayi segen bir halk vardir. Sauron’un yanina gektigi seytani halklarsa,
dag insanlari, goblinler, orklar ve trollerdir. Sauron’un destekgisi orklardan bir grup,
geri dénis yolunda isildur'un askerlerine saldirir ve bir okla yaralanan isildur élirken,
icine dustigl irmakta tek guc yuziagi kaybolup gider. 2500 sene gegtikten sonra
Deagol isimli bir Hobbit tarafindan balik tutarken yanlishkla bulunan yizik, Deagol’in
en yakin arkadasi Smeagol tarafindan ele gegirilir. YUzUgl almak igin en yakin
arkadasini 6ldiren Smeagol, kdyunden surulir ve ylz yilarca bir siringen gibi
yasadiktan sonra kendisi de bir yaratiga dénusir. ikinci bir kimlik (reten Smeagol
yalnizh@ini kendisiyle paylasacak Gollum isimli bir karakter Gretmistir. Ve artik eski
Hobbit haline benzer hicbir tarafi kalmamistir. Ylziuk normalde yUzli yaslarda dlen
hobbitlerin aksine ona uzun ama acil bir yasam bahsetmistir. “Hobbit” (2012-2014)
film serisinde daha ayrintili gérilecek olsa da bir giin bir magarada kaybettigi ylzuik
Bilbo Baggins isimli bir Hobbit tarafindan bulunur ve ¢alinir. Daha sonra filmde bu olay
olduktan altmig yil sonrasini gérirtz. Bilbo’nun 111. Dogum gunun kutlamak Uzere
Unlt blydcu gri Gandalf, Hobbitlerin kdyl Shire’a varmistir. Bilbo'nun kardesi
oldikten sonra korumasi altina aldigi yegeni Frodo, Gandalf'1 kdytn girisinde karsilar.
Gandalf’la biraz gay igip konusan Bilbo, ardindan satafatl bir dogum gunu partisinde
tim Hobbitlerin kargisinda boy gésterir. Butliin kdye konusma yapip aniden kaybolan
Bilbo’'yu takip etmek icin blylct Gandalf, Bilbo’nun kovugunda belirir. Bilbo artik
yoruldugunu ve tekrar daglar gormek icin bir geziye katilacagini soyler. Yuzuikle
beraber herseyi de yedeni Frodo’ya birakir. Frodo eve geldiginde, yalniz basina
sOminenin basinda oturan Gandalfi gortr. Gandalf ylzigu ateslerin igine atar ve
ardindan Frodo’nun avucuna birakir. Frodo yazilari okuyamadiginda, Gandalf bunun
Mordor dilinde yazildidi icin oldugunu sdyler. YUzugu saklamasini sdyledigi Hobbit'i
birakip son hiz Gondor isimli insan sehrine yol alan Gandalf, sehrin arsivinde yuztkle

ilgili bilgilere ulasir ve bunun glg¢ yizigu oldugunu kesfeder. Bu sirada Sauron’un
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eski insanlarin ruhunu kolelegtirmesiyle emrine aldigi eski insan krallari, dokuzluklar
ismiyle ve karanlik suretleriyle Gollum’a iskence edip agzindan iki kelime alirlar. Bu
kelimeler “Shire” ve “Baggins’tir. Baggins’i bulmak i¢i Shire’a yola koyulan
dokuzluklar, sehre varmadan Gandalf Frodo'ya yetisir ve olanlari anlatir. O sirada
bahgeyi dizenleyen bahgivan Samwise Gamgee, olanlari duyar. Gandalf Sam’i
Frodo’'yu korumakla goérevlendirir ve kendi de bu konularla ilgili fikir almak igin
buydculerin lideri ak Saruman ile gérismeye gider. Birkag gun sonra, birkag sehir
otede Ziplayan Midilli isimli handa bulusacaklarini séyledigi Frodo ve Sam de yola
koyulur. Gandalf, ak Saruman’in huzuruna giktiginda olanlari anlatir ve hemen
Sauron’a karg!l harekete gegilmesi gerektigini sdéyler. Ama Saruman ¢ok uzun zaman
once Sauron’la anlagsmis ve onun safinda savasmay!i kabul etmistir. Gandalftan daha
glglu olan blyucu, gri Gandalfi kulesinin en tepesinde hapseder ve orklari gagirip
bahcesindeki adaclari yakarak Uruk-hai isimli yeni ve daha guglu orklar yaratmaya
baglar. Frodo ve Sam yolda Frodo’nun kuzeni Peregrin Took (Pippin) ve yakin
arkadasi Meriadoc Brandybuck (Merry) ile karsilasir. Tam o sirada dokuzluklar
Frodo'yu bulmak Gzeredir. Dokuzluklarla karsilagsan doért Hobbit Sauron’un
hizmetkarlarini bir sekilde atlatip solugu Ziplayan Midilli'de alirlar. Han’da igkiyi fazla
kaciran Peregrin Frodo’nun ismini agzindan kacirinca Frodo onu durdurmaya gider
ve ayaginin kaymasiyla yuzik firlayip parmagina girer. Yuzugu takan kisi gérinmez
olmaktadir. Ama yuzikle Sauron da iligki icinde oldugu i¢in Sauron’un yizigun yerini
fark etmesi kolaylagmaktadir. Sonra aniden yuzugu ¢ikaran Frodo, arkasindan gelen
bir adam tarafindan yakalanip adamin odasina géturulir. Adam halk arasinda
Yolgezer (Strider) olarak bilinen bir insandir. Strider'in asil adi Aragorn’dur ve Gondor
halkinin krali isildurun varisidir. Aragorn, dokuzluklardan korumaya galistig
Hobbitleri kagirip yabanda yolculuk yapmaya baglar. Bir aksam Aragorn ava gittiginde
Merry, Pippin ve Sam ates yakip aksam yemegi yemege baslamiglardir. Bunu son
anda fark eden Frodo atesi sondirmeye galissa da o sirada dokuzluklar Hobbitleri
bulur ve Frodo’nun kalbine zehirli bir kili¢ saplarlar. Bunlar olurken imdatlarina yetisen
Aragorn dokuzluklari haklar ama Frodo koétl bir sekilde yaralanmistir. Frodo’yu
strginde yasadigi Lord Elrond’'un EIf kraligi Ayrik Vadi'ye yetistirmeye calisan
adamin imdadina sevgilisi Leydi Arwen yetisir. Arwen Lord Elrond’un kizi ve Ayrik
Vadi’nin prensesidir. Dokuzluklardan Frodo’yu korumak Gzere son hiz Ayrik Vadi veya
diger ismiyle imladris vadisine yetistirmeye calisan EIf prensesi, topraklarinin
sinirinda atalarinin bdyusand c¢agirip bir iIrmagr dokuzluklarin basina yikar ve
Frodo’yu 6limden kurtarir. Bu sirada Gandalf kulenin tepesinde yakaladidi bir giiveye
fisildadigi buylyle kadim dostlari dev kartallara mesaj génderir ve kulenin tepesinden

kurtulup Ayrik Vadi’'ye dogru yol alir. Gug¢ ylzigunin ortaya ¢iktigini géren Lord
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Elrond Orta Dinyanin kadim halklarinin temsilcilerini kraligina caginrr. Clceleri
temsilen clcelerin krali Gimli, Orman (Woodland) Elflerini temsilen prens Legolas ve
Gondor halkini temsilen vekilharg Lord Denethor’'un oglu Boromir konseye katilmistir.
Konseyde gl¢ yuzuglinun kullaniimasi gerektigini éneren Boromir'e Gandalf “Yuzuk
sadece efendisine cevap verir.” seklinde ¢ikisarak yuzuguin yok edilmesi gerektigini
onermistir. Yuzik sadece Yikim Dagr’'nin alevlerinde yok edilebilecedi igin bir yuzik
tasiyicisi belilenmesi gereken konseyde herkes birbirine girdigi i¢in Frodo kendini
kurban etmis ve yuzik tastyiciiginin sorumlulugunu Ustlenmistir. Bunun Uzerine
Aragorn, Gimli, Legolas ve Gandalf ona bu yolda koruma saglamak adina and
icmisler, konseyi gizlice dinleyen diger Hobbitlerse ansizin konseyi bolup Frodo'yla
gideceklerini bildirmiglerdir. Boylece iki insan, bir EIf, bir Clice, bir blylcu ve dort
Hobbit yola koyulurlar. Yolda dnce daglarin yamaclarindan gegmeye calisirlar ama
Saruman buyusuyle Ustlerine ¢ig dismesine sebep olur. Daha sonra Gimli'nin
Onerisiyle kuzeni Balin’in clcelerin kazmakta usta olduklari Moria Madenlerindeki
kralligindan gegcmeye karar verirler. Magaranin girisinde bir su canavarinin saldirisina
ugrarlar ve maden’in giris kapisi yikildigindan madende kisili kalirlar. Maden artik bir
mezarhktir. Tum clceler uzun sure 6nce oldurtlmustir. Madendeki karanlikta
yollarini bulmaya ¢alisirken, Frodo onlari takip eden Gollum'u farkeder. Gandalf'a onu
oldirmeleri gerektigini soylediginde “Bir can almakla ilgili gabuk karar verme. Bu
hikayede iyi veya kotu onun da bir rolt vardir.” gseklinde cevap alir. Yola devam eden
kahramanlar bir anda goblinlerin ve trollerin saldirisina ugrar. Bu saldirida, Frodo’ya
bir magara trolu tarafindan dev bir mizrak saplanir ama amcasi Bilbo’'nun hediyesi
olan bir zirhla korunur. Derken ansizin tim goblinler ve troller kagar. Cunku eski
dunyanin iblislerinden Balrog uyanmistir. Balrog'dan kagan kahramanlar, en sonunda
Gandalfin Balrog’la karsi karsiya gelisiyle magaradan kurtulurlar ama Gandalf
Balrog’'u yolladigi derin kuyuya kendi de diserek gdézlerden kaybolur. Moria
madenlerinden ¢ikan kahramanlar, solugi Leydi Galadrielin ormani Lothlorien’de
bulurlar. Leydi Galadriel onlari ormaninda agarlar ama efsun’u sayesinde Frodo’ya
gelecegi gosterir. Eger yuziuk yok edilmezse bitin 6zgur halklar seytani efendi
Sauron’un koélesi olacaktir. O geceyi Lothlorien’de gegiren kahramanlar ertesi gun
irmaktan yizerek Yikim Dagrnin oldugu Mordor'a dogru yolculuklarina devam
ederler. Bir ara mola vermek icin sahile gittiklerinde Saruman’in ork birligi Uruk-Hai’ler
kahramanlara saldirir. Birbirinden ayrilan kahramanlar, birbirini kaybetmis ve
kardeslik dagiimistir. Uruk-Hai’lerin komutan’t Boromir’i o6ldarir ve Aragorn’da
arkadasinin intikamini alip ork komutanini dldurdr. Merry ve Pippin yuzugu tagidiklar
zannedilerek kacirilir. Aragorn, Gimli ve Legolas Hobbitleri kurtarmak i¢in Uruk-

Hai’leri takibe baslar. Tek basina kagmay! ve ylzigin tim sorumlulugunu almayi
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planlayan Frodo ise Sam’in israrlarina direnemez ve son sahnede ikilinin ¢ok

uzaklarda Yikim Dagini gérdigdu bir anda ilk film biter.

ikinci film “Two Towers” (iki Kule) ismiyle 2002 yilinda vizyona girmistir. Film
Gandalfin Balrog’la savasina kaldigi yerden devam etmesiyle baslar. Yeraltinin
derinliklerinden en ylksek dagin tepesine kadar Balrog’la savasan Gandalf en
sonunda iblisi yener ve Ak Gandalfa dénusir. Saruman Ak Blylcu olmak igin tim
renkleri guclin binyesinde toplayip insanlari kandirirken (Bu bilgiden filmde
bahsedilmez, romanin ayrintilari iginde yer almaktadir.) Ak Gandalf gercekten hak
ederek ve bu gucu sindirerek Ak buytcu olur. Frodo ve Sam daglarda yolunu
kaybetmis ve bitap diismus halde Mordor’a gitmeye ¢aligirken, Gollum’un saldirisina
ugrarlar. Kendini kaybetmis bir sekilde ylzugu ele gecirmeye c¢alisan yaratik en
sonunda Frodo ve Sam’e yenik diger ve onu serbest birakirlarsa Mordor’a giden yolu
gOsterecegine and iger. Bu sirada Aragorn, Gimli ve Legolas, Merry ve Pippin’e
ulagsmak i¢in son hiz vadiler boyu kosmaktadirlar. Merry ve Pippin Uruk-Hai’lerle diger
orklar arasinda ¢ikan bir kargasada orklarin elinden kurtulup Farngorn ormanina
saklanirlar. Aragorn ve yoldaglari orklara ulastiinda butlin orklarin yanip kdl
oldugunu gortr. Clnku bir gece dnce gikan kargasayi delip gegen, insanlarin diger
kralligi Rohan’in sGvarileri, tim orklari 8ldirap yakmig ve cesetlerini Gst Uste dizmistir.
Yolda, Rohan sivarileriyle karsilagan Aragorn, Gimli ve Legolas slivarilerden 6ding
aldigi atlarla orklarin cesetlerine ulasir, Hobbitlerin de araya karigip éldaraldigunu
sanirlar ama Aragorn bir Yolgezer oldugu icin Hobbitlerin izini takip edip ormana
ulasir. Ormanda Gandalfla karsilasan Ucliye birlikte Rohan’a gitmeleri gerektigi
sOylenir, buylcli tarafindan. ClUnki Gandalf Saruman’in ork ordusunu Rohan’a
gondereceginden haberdardir. Rohan krali Theoden de Saruman’in efsunu altinda
Rohan suvarilerini surgune yollamistir. Sag kolu Solucan Dil, ile 6élen oglunun
cenazesine bile gidemeyecek hale gelen Kral Theoden, karsisinda Gandalf'1 gordr.
Gandalf Rohan’a gitmeden énce Merry ve Pippin’i canli bir agag turi olan Entlerin en
onemlilerinden biri olan Agagsakal'a (Treebeard) emanet etmistir. Rohan kralinin
huzuruna silahla giriimesi yasak olsa da gizlice asasini sokan Gandalf, Saruman’in
kral Ustundeki buylsuna kaldirir ve Krali 6zgurlestirir. Kral kendine geldikten sonra
Solucan Dil'i kovar ve Gandalf'la savas hakkinda konugsmaya baslar. Gandalf ona agik
alanda savasmasini 6nerse de Kral, Migfer Dibi isimli bir dagin yamacindaki kaleye
gidip halkini korumayi tercih eder. Bunun Ustune suvarileri bulmak i¢cin Rohan’ terk
eden Gandalf, savasla ilgili konularda Aragorn’a sorumlulugu birakip gider. Migfer
dibine varan kahramanlar, ork ordusuyla karsilasir ama gugleri yetersizdir. Yardima

Leydi Galadriel'in askerleri vyetisir. insanlar ve Elfler bir defa daha beraber
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savasmaktadir. Savas slrerken Merry ve Pippin’de Entleri ikna edip Saruman’in
topraklari Isengard’a saldirirlar. Entler kesilen agaclarin intikamini almak Uzere
Isengard’ yerle bir ederler. Rohan ile Uruk-Hai’lerin savasinda insanlar ve Elfler tam
kaybettigini sanarken, Gandalf stvarilerle ilerdeki tepede belirir ve gunun ilk 1siginda
orklarin Ustline saldirip orduyu yerle bir ederler. Bu sirada Frodo ve Sam uzun bir
sure sessiz sedasiz Mordor’a dogru ilerler ama Mordor'un kapisinda igeri girmenin
neredeyse imkansiz oldugunu goérip Gollum’un 6nerdigi gizli bir gegide dogru yola
koyulurlar. Yolda Boromir'in kardesi Faramir onlari yakalar ve gu¢ yuzugunu kendisi
icin ister. Faramir’i ikna eden Hobbitler tekrar yola koyulur ama Faramir tarafindan
kotu davranilan ve Frodo tarafindan korunamayan Gollum, igten ige seytani bir plan
hazirlamistir. Ikinci filmde bu sekilde biterken, asil biyik savasa dogru tim

karakterler ilerlemektedir.

Ugtincii film 2003 yilinda, “Return of the King” (Kralin Déniisti) ismiyle Aragorn’a
génderme yapacak bir sekilde, isildur'un varisinin krallg tekrar kazanma sirecini
islemektedir. Filmin basinda Frodo, Sam ve Gollum ugsuz bucaksiz bir tepeye
tirmanmaya c¢aligsmaktadir. Gollum bu tepenin sonunda Mordor'a gizli bir gegit
oldugunu soéyler. Rohan’daki digerleri Kral Teoden’i Gondor'a savas agan Sauron’a
yardima ikna etmeye calismaktadir. ikna gabalari sonug bulmayan Gandalf, Pippin'i
de alip Gondor’a dogru yola koyulur. Gondor’a vardiklarinda Pippin’i gizlice Gondor
ve Rohan arasindaki yardim sinyalini yakmasi igin gorevlendiren Gandalf, Theoden’in
buna cevap verecegini disunmektedir. Dusundigi gibi olur ve Rohan ordusu,
suvarileri Rohirrim ile savasa yardim etmek icin yola koyulur. Bu sirada yuzugun
yukinden olduk¢a yorulan Frodo, akil sagligini yitimeye baslar ve Gollum’un
komplosu sonucu Sam’i yanindan kovar. Gollum, Frodo’yu Cirith Ungol'daki
magdarada gizlenen dev 6rimcek Shelob’un inine goéturur ve érimcegdin Frodo’yu
6ldurmesini bekler. Gollum’un plani, Frodo éldukten sonra yizugu ele gegirmektir.
Gollum’un komplosunu sonradan fark eden Sam geri déner ama o arada Frodo goktan
orimcek tarafindan sokulmustur. Frodo’nun imdadina yetigen Sam, Orumcedi
Frodo’nun amcasindan kalan kili¢ Sting ile éldurir, yuzugu Frodo’dan alir ve cesedini
orada birakir. Ama Frodo aslinda 6lmemis sadece kismi bir felce ugramistir. Bunu
fark eden Sam, Frodo’'yu ele gegiren orklarla savasip arkadasini kurtarir ama Yikim
Dagr'na daha uzun ve mesakkatli bir yolculuk onlari beklemektedir. Bu sirada Mordor
ordulari insanlarin en blyuk krallid1 Gondor’a saldirir ama Vekilharg, kral ddnmeden
Olmeyi istedigi icin kedini ve oglu Boromir’i canh canli yakmalari emrini verir. Boromir
savasta bilincini kaybettiginden babasina karsi ¢ilkamaz. Gandalfta sehrin

savunmasini ydnetmekle mesguldir. Bu durumu fark eden Pippin, Gandalf'a haber
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verir ve Boromir'i son anda yanmaktan kurtarirlar. Vekilharg Denethor, yanmaya
devam eder ve sarayin tepesindeki avludan asagiya ugup gdzlerden kaybolur.
Rohan’in Gondor’a yaklastigi bir askeri kampta, ansizin Lord Elrond belirir ve
isisldur'un pargalanmis kilici Narsil'i orijinal pargalarindan bir araya getirdigini ve
Aragorn’un bu durumu kullanabilecegini sdyler. Aragorn, isildur'a yardim igin and igen
ama ona ihanet eden ordularin hayaletlerinin sakli oldugu bir dagin derinliklerine
Legolas ve Gimli’yle beraber ilerler. Hayaletler kilici gérdiiginde Aragorn’a yardim
etmeyi kabul eder. Aragorn’da karsiliginda onlari yeminlerinden azad edip 6zgur
kilacagina and iger. Bitin kaharamanlar Gondor'daki savas alaninda bulusur ve
savas kazanilip Sauron’un gugleri defedilir. Bu sirada yikim dagina yaklasan Frodo
ve Sam ortaya ¢ikan Gollum’la savasirken son guglerini de harcarlar. Sauron’a gok
yakin olduklari igin yakalanmalari an meselesidir. Bu durumu bilen diger kardeslik
Uyeleri son kalan orduyu toplayip Mordor’'un girisine konuslanirlar. Sauron’un ilgisi
Mordor'un girigsine yonelince bunu firsat bilen Frodo ve Sam Yikim Daginin
derinliklerine ulasir. Son anda yuzugu atmaktan vazgegen Frodoya saldiran Gollum,
gorunmez adamin parmaklarini bir gsekilde yakalayip, yuzugu Frodo’nun parmagindan
koparir. Yikim daginin igine disen Gollum, yuzikle beraber yok olup giderken, Frodo
ve Sam’de dev kartallarla onlari bulamaya gelen Gandalf tarafindan kurtarilir. Ylzuk
ile Sauron’'un ruhuda yok olur ve kétulik yenilmistir. Aragorn Kral olur. Basta
birbirinden hazzetmeyen Legolas ve Gimli guglu bir dostluk gelistirir. Frodo, amcasi
Bilbo ve Gandalfla Elflerin nezaketi sonucu “Beyaz Liman” denilen cennetvari bir
aleme yelken agar. Sam, Merry ve Pippin Shire’a doner ve sonunda Orta Diinya barig
icinde yasamaya devam edebilecektir. Yazildigi dénemin sartlari géz énine alinacak
olursa, Sauron ve glgleri ya Hitler'in seytani diizenine génderme yapmak amaciyla
ya da Mordorun en doguda bulunmasi g6z 6éndnde bulundururlursa bir nevi
“Oryantalizm”le temellendirilebilir. Ama sonug olarak, Orta Dunya, ger¢ek Dlnyayla
eglestirildiginde son kertede tim halklarin baris iginde yasadigi ama daha kétucul
halklarin strgin edildigi bir Dinya portresi giziliyor olabilir. Her hallkarda edebiyat
dinyasini da sinema dinyasini da sekillendiren eserler olduklar kabul edilmelidir.
Medya aligkanliklarinin kokli degisimlere ugradigi bir donemde g¢ikan filmlerin,
Prequel (Oncesini anlatmak igin génderme yapan bir seri) olarak Hobbit'i gekmesi ve
bir Transmedya Evreni yaratmasi yonlyle, daha 6énce de parmak basildi§i Gzere

arastirma icin dnem tegkil ettigi kabul edilebilecektir.
b. Hobbit Uglemesi Sinema Filmleri
“Hobbit” aslinda olduk¢ga sade bir hikayeye sahiptir. “YUziklerin Efendisi”

serisinde bahsedilegelen Bilbo Baggins isimli, kendi halki arasinda saygin bir aileden
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gelen bir Hobbit'in hikayesini anlatir. Hikaye, Bilbo’nun agzindan anlatilir. Bu nedenle
Oykl boyunca okuyucuya ana kahramanin yasadiklari aktarilir. J.R.R. Tolkien énce
“Hobbit’i ardindan “Yuzuklerin Efendisi’ni yazmistir. Bu nedenle filmde Yuzuklerin
Efendisi'nde gorilen karakterlerin birgogu daha Hobbit yazilirken tasarlanmamistir
dahi. Bilbo bir giin sessiz sakin kovugunda otururken bir buyicu (Gandalf) gikagelir.
Gandalf Orta Dlnya halklarinin gardiyani olmayi misyon edindigi icin tum halklarla
yakin iligkiler kurmaktadir. Bilbo’nun annesiyle arkadas olan Gandalf kiglk yastan
beri Bilbo’yu tanimaktadir. Ama Bilbo ilk basta Gandalf'i taniyamaz. Gandalf birlikte
bir maceraya atilmalari gerektigini sdylediginde, Bilbo bunu kabullenmez ve huzurunu
bozmak istemez ama Gandalf Bilbo’yu o maceraya suriklemeye kararlidir. Bir aksam
hic beklemedigi bir anda, kendi halklarinin ileri gelenlerinden olusan 12 tane cuceyi
karsisinda bulur. Bu cticelerin isimleri sirasiyla; Dwalin, Balin, Kili, Fili, Dori, Nori, Ori,
Oin, Gloin, Bifur, Bofur ve Bombur'dur. Bu olanlardan yillar 6nce Yalniz Dag’daki
(Lonely Mountain) yuce krallk Eraborda yasayan clcelerin Krali Thror'un
madenlerinde Orta Dinya’nin en degerli taslari bulunmaktadir. Thror'un oglu Thrain
ve torunu Thorin ile hanedanligi saglam bir sekilde ilerlemektedir. Thror madenlerinin
derinliginde bulunan gosterigli bir tasa giderek baglanmaktadir. Arkenstone isimli bu
tasi, kralin mucevheri diye isimlendirip basucunda saklamaktadir. Bir gin esen
firtinal rizgarlarin ardindan dev bir ejderha ¢ikagelir ve Erabor’u yerle bir eder. Kral
ve hanedani canini zor kurtarir ama Arkenstone magaranin derinliklerine suruklenir.
Ejderhalarin altin’a duyduklari aclik, Orta Dunya’da bilinmektedir. Romanda bu
konulardan genel olarak bahsedilse de fiimde énemli yer teskil etmektedir. Moria
madenlerine gégmeye caligsan cliceler bu seferde karsisinda dev orklarin ordusunu
bulur. Bu ordunun basindaki Azog isimli bir ork, Kral Thror’u élddrtr ve Thrain de aklini
kaybedip ortadan kaybolur. Thorin, Durin isimli ylice bir ciicenin soyundan arda kalan
en soylu veliahttir. Azog'la dévisen ve yerdeki bir Mese odununu kendine kalkan
yapan cuce prensi, Azog’un kolunu kopartir ve onu 6lime terk eder. O giinden sonra
Thorin (Oakenshield) Mesekalkan lakabini alir. Halkiyla beraber Demir Tepeler’e (Iron
Hills) gégen Thorin, eski asalet dolu gunleri geride birakip halkini korumak adina her
isi yapar ve her seye gogus gerer. Gandalfin yardimiyla eline gegen bir haritada,
Yalniz Dag’a giden bir harita vardir. Bu harita ile daga girip Arkenstone’u alirsa
kralligini kanitlayacak ve diger soylu clice ailelerinin yardimini alacaktir. Bunun igin
diger ailelere yardim istegi génderdiginde kimseden cevap alamaz ve sonunda on iKi
akrabasi ve arkadaslyla bu yolculuga gitmeye karar verir. Bu macerada bir de yan
kesiciye ihtiyaglari vardir. Bazi yerlere gizlice girip, iglerini gizlice yurutebilecek birisi.
Gandalf bunun igin Bilbo’yu uygun gérir. Bilbo’nun evinde bulugan Thorin ve ekibi, bu

teklifle geldiklerinde anlarlar ki, Bilbo, hig yan kesicilik yapmamaistir. Hatta hayatinda
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hi¢ calismak bile zorunda kalmamig zengin bir aileden gelmektedir. Basta ikna olmasa
da sonra macera hissinin yarattigi ¢ekicilikle ekibe katilan Bilbo, clicelerle beraber bir
yolculuga cikar. Trolleri alt eden, goblinlerle savasan, yer yer Elflerin yardimiyla
haritanin anlamini ¢ézen, yer yer bagka Elfler tarafindan tutsak edilen ekip en
sonunda Yalniz Daga varir. Erabor'un hemen arka tarafinda Gol halki yagamaktadir.
Kendilerine yardim edilirse, onlara dagdaki hazineden pay verecegini sdyleyen Thorin
Bilbo’nun yardimiyla daga girip Arkenstone’u bulur. Bilbo artik gériinmez olabiliyordur.
Gunku cuceler goblinlerle savasirken dustigu bir magara da Gollum’u bulur ve glg
yuzuguni ondan cgalar. Goriinmezlik guiclyle ejder Smaug’u atlatip tasi bulan Bilbo,
ejderhanin uyanmasina da sebep olmustur. Ejderha uyanir ve Gol halkina saldirir, gol
halkinin cesur bir Gyesi olan okgu Bard (the bowman) ejderhayi son anda etkisiz hale
getirir ve 6ldirir. Bunun ardindan yerle bir olan Gd&l kentinden kagan insanlar
Thorin’den yardim ister ama Thorin bu isteg@i geri cevirir. Kitapta bu ayrinti verilmese
de bir Ruh g¢agirici (Necromancer) Orta Dinya'nin kétli guglerini toplamaktadir.
Gandalf bu gizemi ¢ézer ve Leydi Galadriel, Lord Elrond ve Ak Saruman’la bu ruh
gagiriciya savas agar. Ruh gagiricinin aslinda Sauron oldugu ortaya gikar ve Sauron,
yikilmig gol halki ve korumasiz Erabor’a saldirmasi icin Azog denilen korkung orkla
anlasma yapar. Azog 6lmemigtir ve en buyulk istegi Thorin’den intikamini almaktir.
Yuzuklerin Efendisinde Lagolas 6nemli bir rol oynasa da aslinda Hobbit'in
hikayesinde yoktur. Legolas’in babasi Thranduilden ise ¢ok kisa bir sekilde
bahsedilir. Thranduil ve ordusu, Azog’un iki farkli ork ve goblin ordusu, clcelerin
ordusu ve insanlarin ordusu Bes Ordular savagina (Battle of the Five Armies) katilir
ve buyuk bir kiyim baslar. Romanda, Bilbo savasin basinda bayilir ve sonunda uyanir
bdylece savas ¢ok kisa anlatiimistir. Oysa filmde oldukga uzun suren bir savas
gosterilir. Filmlerde hi¢ olmayan, Thranduil, Legolas, Tauriel, Galadriel ve Saruman
gibi karakterler olduk¢a genis bir anlati sdrecini kaplarken, kitapta uzun uzun
bahsedilen sekil degistirici Beorn, Radagast gibi karakterler ¢ok kisa anlatiimigtir.
Filmin basta bir filmle sinirli olmasi disindlirken ardindan en fazla iki film yapilmaya
karar verilmis ama sonunda Uglemeye donugturulen hikayeyle, bir transmedya yapisi
kurulup Yuziklerin Efendisi Uglemesinin metinler arasi iligki kurdugu bir yapim
dretilmistir. Bu durum, bazi ¢cevreler tarafindan yadirganirken, 21. Ylzyilin yakinsama

kaltard icinde kendine dnemli bir yer edinmesi yonuyle dnem teskil etmektedir.
c. Orta Duinya Bilgisayar Oyunlari

Orta Dlnya yuksek-fantezi Grtinl bir diinya oldugundan dolayi oyun diinyasiyla
yakin iligkiler kurmaktadir. MMORPG tirindeki oyunlarin birgogunda (Worlds of

Warcraft, League of Legends gibi) elfler, clceler, buytculer ve insanlarin
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karakterlerine burinmek bu tirin yikselisinden beri gdézde olan bir durumdur. Orta
Dinya edebiyatini temel alan ve filmlerin ardindan ¢ikan birgok oyun da katilimci
kaltdranun asina oldugu bu yapiya hizlica entegre olmustur. Hobbit ve Yuzuklerin
Efendisi serilerinin oyunlari; The Two Towers, The Return of the King, The Third Age,
The Third Age (Game Boy Adaptasyonu), Tactics, The Battle for Middle-earth, The
Battle for Middle-earth Il, The Battle for Middle-earth II: The Rise of the Witch-king,
The Lord of the Rings Online, Conquest, Aragorn's Quest, War in the North, Lego The
Lord of the Rings, Guardians of Middle-earth, Middle-earth: Shadow of Mordor,
Middle-earth: Shadow of War, The Hobbit: The Prelude to the Lord of the Rings, The
Hobbit: Kingdoms of Middle-Earth, The Hobbit: Battle of the Five Armies - Fight for
Middle-earth, The Hobbit: Armies of the Third Age seklinde siralanabilecektir. Alti film
temelinde yaklasik yirmi oyunla, bu Evrenin ne sekilde genigletildigi ve kiresel tiketim
dinamiklerinde edilgen sinema izleyiciliginin, gercekistu bir dunyanin gekiciligi icinde

naslil katilimcihda yoénlendirdigi de bu sekilde gézlemlenebilecektir.
2.3.2.2.2. Film Serilerinin Uretim Teknolojileri

“Yuzuklerin Efendisi” serisinin ilk filmi c¢ekilirken, teknoloji yonetmen Peter
Jackson’in vizyonuna uygun anlamda gelistiriimis ve daha 6nce esine az rastlanir
efektler filmin fantastik ortamini olusturmak adina kullaniimistir. Her ne kadar ilk
flmde pek fazla gosteriimese de Gollum/Smeagol karakteri, Andy Serkis’in
stidyodaki oyunculugunun tamamen 3 boyutlu bir karaktere yansitildigi hareket
yakalama teknolojilerinde olduk¢a 6nemli gelisimlere sebebiyet vermistir. Hareket
yakalama teknolojileri, “Yuzuklerin Efendisi” (2001-2003) serisinden o6nce de
kullaniimasina ragmen bu film serisindeki kadar ¢ok sahnede ve sanal bir karakteri
canlandirmada basarili drneklerine rastlanamamaktadir. Peter Jackson her ne kadar
kendi memleketi olan Yeni Zelanda’'nin dodasindan faydalanmis olsa da filmdeki
fantastik ortamlarin bircogunda bilgisayar Uretimli imgeler mevcuttur. Kotl karakter
olan Sauron’un yasadigi topraklar olan Mordor, gogunlukla 3 boyutlu ortamda
tasarlanmistir. Genel planlardaki Orklar, troller ve Nazgul isimli ugan yaratiklar
bilgisayar Uretimli imgeleme yoluyla elde edilmistir. Bahsedilen karakterlerin 6nce 3
boyutlu modelleri yapiimig, ardindan kemik ve kaplama sistemleri uygulanmis ve
ardindan 3 boyutlu ortamda anime edilen karakterler, gercek ¢cekimlerle hareket takip
sistemleri ve kompozit islemler sonucunda bir araya getirilmistir. Mordor, Gondor ve
Isengard gibi mekanlar, bu mekanlardaki kuleler, satolar ve sehirler de 3 boyutlu
ortamda uretilip gercek aktdrlerin ¢cekimleri bu ortamlara hareket takip sistemleri ve
kompozit iglemler araciligiyla yerlestirilmigtir. Ork, trol ve Nazgullerin modellerinde

ayrintil gahisilmis olsa da Gollum’un hem 3 boyutlu modeli hem de haraket yakalama
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teknolojileriyle aktorden alinan mimik ve jestlerin entegrasyonu agisindan, o donem
icin cok ayrintili caligildigi sdylenebilecektir. Ana karakterler, Frodo ve Sam ile girdigi
etkilesimlerde hem birbirlerine fiziksel anlamda midahale etme sekilleri hem de
oyunculuk konusundaki baglantilar olduk¢a muntazamdir. “YUziklerin Efendisi”
(2001-2003) filmlerinde yodun sekilde alev, lav, su ve duman efektleri mevcuttur. Bu
efektler dinamik simulasyonlar araciligiyla elde edilmigtir. “YlUzUklerin Efendisi” ile
“Hobbit” serisinin ilk filmleri arasinda 11 yil ara vardir. Hobbit serisinin ilk filminde
gorulen Gollum, doku ve hareket gelisimi agisindan hem bilgisayar Uretimli
imgelemenin hem de hareket yakalama teknolojilerinin ne kadar gelistigini gozler
onune sermektedir. Ayni zamanda Hobbit serisinin ikinci filminde ortaya ¢cikan Smaug
isimli ejderhada da Gollum i¢in kullanilan goérsel efekt teknolojilerinin aynilari
kullaniimaktadir. Benedict Cumberbatch tarafindan canlandinlan Smaug karakteri
ayni zamanda alev sagan bir ejderha olmasi yonuyle dinamik simulasyon efektlerinin
de daha yogun kullanildigi bir karakter olusturulmasini saglamistir. “Yazuklerin
Efendisi” (2001-2003) serisinden “Hobbit” (2012-2014) serisine gecerken on yillik fark
icinde kullanilan bilgisayar uUretimli imge orani da artmigtir. Hobbit'te daha ¢ok
kisimda, 6zellikle genel planlarda gergek oyuncularin 3 boyutlu karakterleri seyircinin
karsisina cikariimistir. Ortamlarda da daha fazla 3 boyutlu mekan tasarlanirken,
filmde bir ejderha karakteri olmasi da dinamik simulasyon oranlarini artirmistir.
“Yuuzuklerin Efendisi” (2001-2003) serisindeki yakin gekimlerde, ork ordularindaki
karakterler; maskeler ve makyajla gercek oyuncular Uzerinden elde edilirken,
Hobbit'teki tum orklar, 3 boyutlu ortamda Uretilen karakterlerden meydana gelmigtir.
Hobbit’in son filmindeki savas kisimlarinda neredeyse gercek goéruntilerden daha ¢ok
bilgisayar Uretimli imgeleme sonucu elde edilen gérintiler kullaniimistir. Film serileri
boyunca kullanilan Ust seviye goérsel efektler, hem Hollywood sinemasindaki gorsel
efekt teknolojilerini gelistirmis hem de fantastik (high-fantasy) film tirtne farkh bir

bakis getirmigtir.
2.3.2.3. "Yildiz Savaslan™ Serisi
2.3.2.1.1. Film Serilerinin Transmedya Hikaye Evreni

“Yildiz Savaglar” (1977-2019) serisi iki yonlyle arastirmanin icine dahil
edilmesi gerektigi dusunilerek analiz edilecektir. Bunlarin ilki, bir Transmedya evreni
yaratan eserler iginde en eski yapim tarihine sahip olmasidir. ikincisi ise bu serinin
yaraticisi ve uzun yillar surecin en merkezinde yer alan yénetmen ve yazar George
Lucas’in Dogu (6zellikle Uzak Dogu) ve Bati kiltirlerini sentezleyen bir anlati yapisi
gelistirmesi yonidur. iki yoniyle, hem Transmedya aligkanliklarina hem de

kiresellesmeye 6nemli katkilarda bulundugu distnulebilecektir. “Matrix” (1999-2003)
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filmlerinin baslangi¢ surecine kadar yer yer bilingli tercihler dahilinde olmasa da bir
Transmedya hikaye anlatisina dogru evrilen “Yildiz Savaglar” (1977-2019) serisi, iki
binli yillardan itibaren bu sirece gugli bir sekilde entegre olmustur. 1977 yilinda
cekilen ilk film énce “Yildiz Savaslar” (Star Wars) ismiyle vizyona girmis daha sonra

uclemeye donustirilmesi dusunulince “Yeni Umut” (A New Hope) ekini almigtir.

Sekil 4: Yildiz Savaslari Transmedya Evreni

Yildiz Savaglari Transmedya Evreni, reddit internet sitesi.
https://www.reddit.com/r/StarWars/comments/cvmt7t/star_wars_quintuple_trilogy_clone_wars_rebels_t
he/ [04.12.2020]

Uger yil arayla 1980 ve 1983 yillarinda ¢ekilen iki film daha eklendiginde bir
ucleme elde edilmistir. Orijinal Ggleme diye kabul edilen bu filmlerin ardindan, 16 yil
bekleyen yénetmen bir Prequel (Hikadyenin dncesini anlatan seri) tasarlamis ve yine
tger yil arayla 1999 yilindan 2005 yilina kadar (¢ film daha gekmistir. iste tam bu
surecte iki ayri ugleme olarak baslayan yapi, “Transmedya Hikaye Anlaticiligi’na
dogru evrimlesmeye baslamistir. 1985-86 yillarinda ¢ekilen Droids ve Ewoks isimli
cizgi filmler olsa da asil hikdye evrenine katki yapacak eser olan “The Clone Wars”
(Klon Savaslari) cizgi serisi anlati yapisini degistirdigi gibi genisletmeye de
baslamistir. 2008’de baglayan seri 2014’e kadar bir fiil devam etmis, ardindan 2020
yilinda son bir sezon daha yayinlanmis ve Prequel serisinin 2. Ve 3. Filmleri arasinda

gecen surede olan olaylari ayrintili bir gekilde vermesi yonuyle Transmedya Evrenini
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baslatmistir. Clnku ilk ve ikinci gleme her ne kadar baglantili olsa da birbirlerinden
eksik kalan kisimlari degil, hikdyenin dncesini ve sonrasini anlatmasi yonuyle baglanti
kurar. “The Clone Wars”la (2008-2020) baslayan slregten sonra, Rebels, Resistance
gibi ¢izgi seriler, birgok bilgisayar oyunu, ¢izgi romanlar, yeni bir Sequel (Sonrasini
anlatan seri) tgleme filmi, iki antoloji filmi ve Mandalorian isimli bir televizyon dizisiyle

bltln evren sinirsiz sayida baglanti ve genislemeyle birbiriyle iliskilendirilmigstir.

Bunu oOtesinde kuresellesmeyle iligkisi iki yonlu ele alinabilir. Hem Uretim
tasarimi anlaminda anlatinin gok kulturla yapisi hem de tuketim bazinda Dunya’nin
her yerinden fanlarin ve katilimciigin esit oranlarda etkilesimi, kiresellesmeyi
glglendiren bir serinin elde edilmesini saglamistir. George Lucas ©nceden de
bahsedildigi Gzere biylk bir Japon sinemasi hayranidir ve dzellikle de buyik bir Akira
Kurosawa hayranidir. Kurosawa’nin filmlerindeki samuraylar, “Yildiz Savaslari’ndaki
Jedi’'lara dénagsurken, vahsi bati’nin kovboylari da yer yer storm trooper’lara, yer yer
droidlere, yer yer de Mandalorian isimli bir uzayli halka benzetilmigtir. Samuray
kiliglari, 1s1in kiliglarina dénustarulirken, pistollar da lazer silahlarina déntusmasgtir.
Ayrica Yildiz Savaglari, Jedi dini Gizerinden glglu bir Taoist/Pantheist manevi alt yapi
kurmus ve tum metafizik felsefi goéris bu inang sistemlerinin 6nerdikleriyle
sekillenmistir. Gucln karanlik ve aydinlik tarafi vardir ve aydinhk taraftan kétulige
gecen ana karakter Anakin Skywalker ve Karanlik taraftan iyilige gecen torunu Kylo
Ren/Ben Solo gibi karakterler de Ying/Yang felsefesinin birer yansimasi olarak
dasunulebilir. Batin canh hayat, Midi Clorian denilen hucrelerin icerdigi glicle varolur
ve tum Evren bir enerji batind kabul edilir, tipki panteizmdeki “Doganin ve Evrenin”
birliginde oldugu gibi. Tum bu Dogu/Bati kiltirel sentezi, sonugcta ilgi geken bir eserler
zincirine donustirtlmustir ve bu eserler dinyanin her din/dil/irkindan insani kendi
anlati yapisi icinde etkilesime gegmeye yonlendirmigtir. Dunyanin her yerinde, “Yildiz
Savaslari’nin vizyona girecek yeni filmine haftalar 6ncesinden bilet satiglar baslar ve
kisa surede tikenir. Artik ginimuzde, Sequel serisi yazilirken kamuoyunun tercihleri
de g6z oOnlne alinarak senaryo sureglerinin farkli  yonlere doéndigi de
dusinulebilecektir. Tum bu durumlar hem kuresellesme hem de yakinsama
kaltiranun entegrasyonu ile sureglerin genelinde, serinin 6nemli bir yer teskil ettigini
gosterebilecektir. Bu bolum, filmlerin ¢ekim sirasina 6zen gosterilerek 6nce orijinal
ucleme, ardindan “Prequel” tg¢leme, ardindan “Sequel” Gglemenin analiziyle devam
edecek, daha sonra da antoloji filmleri, ¢izgi film serileri, ¢cizgi romanlar ve televizyon

serileriyle bitirilecektir.
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a. Yildiz Savaslari Orijinal Ugleme Film Serisi

Filmler Luke Skywalker isimli bir gencin yasadiklari gergevesinde geligir. 1977,
1980 ve 1983 yillarinda gekilen Gg filmde de Luke Skywalker’in bir Jedi sovalyesi olma
sureci iglenir. Fimler “cok uzun zaman o6nce, ¢ok ¢ok uzak bir galakside” s6zlyle
baglar ve Evren’in ne kadar yasl ve ug¢suz bucaksiz olduguna génderme yapar.
Ayrica insanlarin yasadigi Galaksi ve gezegenle bir bagi olmadigini da agikga belirtir.
Bu Galaksi, seytani bir imparatorun ve imparatorun sagd kolu Darth Vader isimli
acimasiz bir liderin kontrolliinde yonetilmektedir. Galakside yasayan bir asiler ordusu
imparatorlugu devirip Galaksiye yeniden Cumhuriyeti getirmek istemektedirler.
Asilerin liderlerinden birinin kizi Leia Organa, tam Darth Vader tarafindan
kagirilacakken Olim Yildizi (Death Star) denilen imparatorlugun en énemli uzay
dssunun planlarint R2/D2 denilen bir droid’e ylkler ve en yakindaki gezegen olan
Tatooine’e gonderir. R2/D2 bir savas droididir, yani ugan gemilere asistanlik yapan
bir droiddir. Yanida Leia’nin protokol droidi gevirmen C3PO’da Tatooine’e gitmistir. Bir
sekilde Luke’un eline gegen Droid’ler Ben Kenobi isimli bir adama ulagmalari
gerektigini sdyler ve Luke’un evinden kacip Ben Kenobi'yi bulmaya calisirlar. Ben
Kenobi aslinda Obi-Wan Kenobi isimli Gnlii bir Jedi Sovalyesidir. imparatorluk Jedi
birligini dagitip tim Jedilar dldurdikten sonra bu uzak gezegene kacip saklanmig ve
ismini degistirmistir. Zaman zaman Luke’a g6z kulak olmak igin sehre gelen adam
aslinda gezegenin uzak ve gizli bir késesinde yasamaktadir. Kenobiye ulasan
kahramanlar, adama gonderilen mesajda neler oldugunu 6grenir ve asi birligine
ulagsmak igin yola ¢ikarlar. Droidleri takip eden Darth Vader’in askerleri Luke’un evine
ulagip amcasi ve yengesini dldirmusglerdir. Kenobi Luke’a babasinin isin kilicini verir
ve Dart Vader'in babasini olduren kisi oldugunu soyler. Luke’'un babasi Anakin
Skywalker da Kenobi gibi énemli bir Jedi'dir ve Kenobi’'nin eski ¢iragidir. Asilere
ulagsmak igin bir kagakgl olan Han Solo’yla anlasan ekip, Han Solo ve ortagi
Chewbecca ile yola koyulurlar. Yolda Olim Yildizina yakalanan ekip, Ben Kenobi'yle
ayrilir. Ben Kenobi az da olsa Luke’a Jedilik egitimi vermeye baslamistir. Han Solo
ve Luke, 6limi bekleyen Leia’yi kurtarir ve gemiye déner. Olim Yildizi'nin ayarlarini
degistirip kacabilecekleri bir zemin hazirlamaya ¢alisan Kenobi ise onlara yetisir ama
Darth Vader Kenobi'yi durdurup onunla dévismeye baglar. Darth Vaderin onu
oldurmesine gdéz yuman Kenobi, Luke’'un bundan etkilenerek kendini
gelistirebilecegini ve Galaksiye yeni bir umut olacagini dugtinmektedir. Han, Luke ve
Leia asilerin Ussline varir ve planlarda zayif bir nokta kesfedildikten sonra Olim
Yildizr'na saldirip imparatorlugun en énemli Uzay (issiinii yok ederler. Bu olanlardan

son anda kurtulan Darth Vader da imparator'un yanina doner. ilk film bu sekilde biter
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ve ikinci film olan “Empire Strikes Back (imparator)” filmiyle seriye devam edilir.
imparatorluk asi Ussinin yer aldigi buzlarla kapli Hoth gezegenine saldirir,
imparatorluk giiglerini savurup kagan kahramanlardan Han Solo Tatooine’in yéneticisi
Jabba the Hutt’a olan borcunu 6demek igin gezegene doner, Luke Kenobi’nin ruhuyla
kurdugu iliskiden aldigi bir direktifle Dagobath isimli bir gezegende en buyik Jedi
ustalarindan biri olan Yoda’yi bulmaya gider ve Leia’da asi birlikleriyle kalip savunma
stratejileri gelistirmeye calisir. Yoda’'dan tipki bir tapinakta egitim goren kesisler gibi
Jedi egitimi alan Luke artik bir Jedi savasgisi olmaya hazirdir. Daha sonra tekrar
birlesen kahramanlar imparatorluk gllerini bir kez daha yenmek icin calismaya
baglar. Bu sirada Darth Vader tarafindan ele gegirilen Luke, imparator ve kendisi gibi
karanlik tarafa gecip onlarla savasmasi igin ikna edilmeye cgalisihr ama basarili
olunamaz. Arindan, Darth Vader Luke'un babasi oldugunu aciklar ve Anakin
Skywalker'in Darth Vader’a donlstugu anlasihir. Luke babasindan kagar ve Han Solo
Tatooine gitmekten vazgegip ekibe tekrar katilir. Han Soloyu ele gegiren Darth Vader
adami dondurup Jabba’ya génderir ve Luke ile Leia’da imaparatorluk giglerini yenip
asi Ussune donerler. Bu sekilde biten ikinci filmin ardindan “Return of the Jedi” (Jedi’'in
Déniisii) isimli tiglinct film 1983°de vizyona girer. Ugiinci film, Tatooin’de Luke, Leia,
R2/D2 ve C3PO’nun Han Solo’yu Jabba’dan kurtarmasiyla baslar. Bu arada Darth
Vader ve seytani imparator Palpatine, Olim Yildiz'nin daha giiglii ve buyik bir
versiyonun insasini bitirmislerdir. Asilerin, Endor'un uydusu olan orman ayinda
toplandigini bilen imparatorluk aya saldirmak igin bir araya gelirler. Luke tekrar Oliim
Yildizinda babasiyla bulusur, Han ve Leia’da Endor'un ayindan gii¢ alan Olim
Yildizinin gucinid kesip koruma kalkanini deaktive ederek uzay Ussune saldirmanin
yollarini aramaktadirlar. Ewoklar isimli ilkel bir tirden yardim alan asiler, Olim
Yildizinin kalkanini devre digi birakip, Usse saldiri dizenlerler. Bu sirada babayla
ogulun savasi strer ama Luke bir turli Darth Vader'in safina gegcmeyi kabul etmez.
En sonunda imparator Luke’u éldirmeye caligirken dayanamayan Darth Vader
imparatoru alir ve Oliim Yildizinin igindeki dipsiz bir kuyuya atar. Ama bunu yaparken
glgten disen adam ogluyla barigip son nefesini verir. Luke ve Leia’nin da kardes
oldugu ortaya ¢ikar, ardindan kahramanlar imparatorlugu devirip yeni Cumhuriyet’i
kurarlar. Bu filmler bélim 4, 5 ve 6 olarak yayinlanmistir. ilk tig bolim ise bu filmlerden

on alti yil sonra vizyona girmistir.

b. Yildiz Savaslari “Prequel” Ugleme Film Serisi

Bu Ugleme Anakin ve Palpatine arasindaki iligkinin nasil basladigini anlatir.
Naboo isimli gezegen Ticaret Federasyonunun ablukasi altina alinmistir. Coruscant

isimli gezegen, tim Galaktik Cumhuriyetin merkezidir. Senato ve Jedi Birliginin
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Tapinagi bu gezegende bulunmaktadir. Jedi Konseyi, Yoda ve Usta Windu gibi 6nemli
Jedilar’a ev sahipligi yapmaktadir. Naboo’daki durumu incelemesi adina, daha geng
bir ¢irak olan Obi Wan Kenobi ve Ustasi Qui Gon Jinn'’i birer elgi kihdinda Naboo
gezegenine gonderirler. Naboo’daki durumu fark eden Jedi’lar Kralice Amidala ve
yanindaki yakin korumalarini kagirip gezegeni terk ederler. Gemide ¢ikan bir ariza
sonucu en yakin gezegen olan Tatooine’e inmek zorunda kalan ekip, Qui Gon Jinn’in
yedek parca bulmak lzere gemiyi terk etmesiyle bir umut beklemektedirler. Kralice
Amidala’da bir hizmetgi kiigina girip Qui Gon’la beraber sehre dogru yola gikar.
Sehirde bir tamircide pargalar bulan ikili, Cumhuriyet Kredileri yetmeyince tamircinin
ciragi Anakin Skywalker isimli kiiglik bir gocuktan yardim alip pargalari elde ederler.
Bu sirada Qui Gon eski bir kehanette bahsedilen gocugun Anakin olabilecegini
dusindr. Cunklu gocugun Midi Clorian seviyeleri bilinen herkesten daha yuksektir.
Gocugu da yanina alan Qui Gon, Coruscant'a doner ve Anakin’i Jedi Birliginin
huzuruna c¢ikarir. Cocugun yasindan dolayi egitimi kabullenmeyecegdini soyleyen
konsey uyeleri Anakin’i kabul etmez. Kraligeyi ablukayi kaldirmak Uzere gezegenine
gotiren Jedi’lar yanlarina Anakin’i de alip yola ¢ikarlar. Senatér Palpatine’de
Naboo’dan senatoya Uye olmus bir senatérdir ama ablukanin arkasindaki isimde
aslinda odur. Gucun (The Force) iki tarafi vardir; aydinlik ve karanlik taraf. Aydinhk
tarafta savasanlar; sevgi, uyum, huzur gibi enerjilerden beslenerek savasir ve Jedi
olurlar. Karanlik tarafta savasanlar ofke, nefret ve kiskanclik gibi enerjilerden
beslenerek savasir ve Sith Lordu olurlar. Karanhk tarafta gicu elde etmek ve
kullanmak daha kolaydir. Gegmiste Sith’ler yok edilmis olsa da Darth Plegious isimli
bir Sith kendine bir girak bulmus ve ismini Darth Sidious koymustur. Palpatine aslinda
Darth Sidious’un takendisidir. Ama ikili oynayarak hem senatoyu hem de ayrilikgilari
kontrolU altinda tutmaktadir. Naboo’ya kargi dizenlenen bu komplonun arkasinda da
senatoér Palpatine vardir. Jedi’lar komployu sona erdirmek i¢in Palpatine’in yeni ¢iragi
Dart Maul'la savasirken, Anakin’de sans eseri bindigi bir uzay gemisiyle Ticaret
federasyonun gemisinin patlatiimasina yardim eder. Usta Qui Gon Jinn, Darth Maul
tarafindan 6ldirulirken, son anda ustasinin kilicini kapan Obi-Wan Kenobi de Darth
Maul'u ikiye bolip dipsiz bir deligin icine atar. Bdylece kurtulan Naboo’dan
Coruscant’a donen Obi-Wan ustalik sinavini gecer ve ¢irak olarak ustasinin son dilegi
olan Anakin’i egitimine alir. Bu sekilde biten birinci b6limin ardindan 2002 yilinda

“Attack of the Clones” (Klonlarin Atagr) isimli ikinci film gelir.

ikinci bélimde Kralige Amidala, Kraligelik gérevini birakip bir senator olarak
Coruscant’a gelir. Senatdre gezegene ilk indiginde dizenlenen suikastin arkasinda

kimin oldugunu arastirmasi igin Obi-Wan ve Anakin gérevlendirilir. Artik Anakin iyiden
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iyiye blyimuis ve Obi-Wan da bir Jedi ustasi olup, konseydeki yerini almistir.
Komployu dlzenleyen suikastgiyi yakalayan Anakin ve Obi-Wan ayrilir. Obi-Wan bu
suikastciyi olduren okun kime ait oldugunu bulmak igin gorevlendirilirken, Anakin de
Padme Amidala gezegenine ddnerken, ona korumalik yapmak tzere goéreviendirilir.
Obi-Wan okun Kamino gezegenine ait kloncular tarafindan kullanildigini 6grenip,
gezegene dogru yola c¢ikar. Bu arada Naboo’ya dénen Padme ve Anakin romantik
anlamda yakinlasmiglardir. Kamino’daki klonculardan eski bir Jedi usatsinin
Cumbhuriyet igin bir klon ordusu urettigini 6grenen Obi-Wan, bu durumu bildirmek igin
donls yoluna c¢ikar ama Jango Fett isimli bir 6dil avcisinin midahalesiyle ancak
Geonosis gezegenine inis yapabilir. Geonosis, ayrilikgl sistemlerin ve Palpatine’in
yeni ¢iragi Kount Dooku’nun bulusma yeridir. Kount Dooku, Obi-Wan'i ele gecirir ama
ele gegiriilmeden 6nce son bir mesaj atma firsati bulur. Bu mesaj ilk olarak Anakin’e
ulagir. Cuinkd Anakin goérdigu vizyonlardan dolayr Tatooine’e gitmis ve annesini
bulmaya calismigtir. Kum Adamlar (Sand People) isimli vahsi bir halkin tutsak aldigi
kadin, oglunun ellerinde can verir ve Anakin’de bu halkin timunu kiligtan gegirir.
Aslinda bir Jedi’in hayatinda nefret ve intikam gibi duygulara yer yoktur ve romantik
anlamda baglanmak da Jedi'lara yasaklanmistir. Ama Anakin, bu gezisinde sayilan
her duyguya kendini birakmigtir. Ustasindan aldigi mesajin ardindan Geonosis’e
dogru yola ¢ikan Anakin, Padme’nin israrlari sonucu onu da goétirmek zorunda
kalmigtir. Geonosis’e vardiklarinda ayrilikgilar tarafindan yakalanan ikili, Obi-Wan’la
beraber idam edilmek igin bir kolesyumda zincirlenir. Tam karakterler 6limle
pencelesirken, Jedi Birligi, Klon ordusuyla beraber Geonosis’e saldirir. Kount
Dooku’yu bir magarada kistiran Obi-Wan ve Anakin, Sith Lordu tarafindan etkisiz hale
getirilir ve tam Kount onlari 6ldirecekken imdatlarina Usta Yoda yetigir. Kount Dooku,
Yoda’dan kagmayi basarir ve kahramanlar ayrilik¢i guglerini dagitip Coruscant’a geri
donerler. Bu yolculukta iyiden iyiye asik olan Padme ve Anakin, Naboo’'da gizlice
evlenirken film biter. Daha sonra serinin Uglincl boélumu olan “Revenge of the Sith”

(Sith’in intikami) 2005 yilinda vizyona girer.

2005 yilinda vizyona giren film Anakin’in Darth Vader'a donastugu film olmasi
yoéniyle seyircilerin buyudk ilgisini kazanmistir. Filmde ayrilikgilarla olan savas gitgide
bliyumektedir. Ayrilikgilar tarafindan yakalamis numarasi yapan Palpatine’i kurtarma
gorevi artik Klon Savaslarinda gugli birer general olan Obi-Wan ve Anakin’e
verilmistir. Obi-Wan ve Anakin Senator’a kurtarir ve Kount Dooku’yu éldurdrler. Kendi
giraginin 6limine g6z yumacagi bir komployu hazirlayan Senatdér Palpatine
ayrilikgilarla olan savagi yonetmek adina Bas Senator segilmistir. Bas senatoriin yeni

destekgisi General Grievous, kahramanlari ele gecirir ama Jedi'lar General’in
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gulglerini etkisiz hale getirir ve kagar. Pargalanmakta olan dev bir gemiyi Coruscant’in
inis platformuna indirmeyi basaran Anakin herkesi kurtarmigtir. Anakin’in gucl
arttikga Palpatine’in ona olan ilgisi de artmaktadir. Palpatine olmasi muhtemel bir
vizyonu Anakin’i eline disurmek icin kullanmaktadir. Bu vizyonda, annesi gibi
Padme’nin de o6ldagund goren Anakin, ne yapacagini bilemez halde Palpatine’in
ellerine kendini birakir. Artik ismi Darth Vader olarak degisen Anakin, batin Jedilar’i
yok etmek igin Palpatine’e yardim etmektedir. Anakin, Padme hamile oldugundan
Galaksi'yi kontroli altina alip 6zglirce yasamayi planlamaktadir. Klon savaslarinda
generallik yapan batin biyUk Jedi ustalari bir bir éldartlirken tapinakta egitim géren
ciraklarda Anakin ve emrindekiler tarafindan katledilir. Bunu anlayan Obi-Wan ve
Yoda duruma el atmak igin ayrilir. Artik Palpatine savasi firsat bilerek senatoyu
dagitmis ve ilk Galaktik imparatorlugu kurmustur. imparatorla savasmak igin Yoda,
Anakin’le savagsmak i¢in de Obi Wan yola gikar. Obi-Wan, Anakin’e ulasmaya g¢alisan
Padme’nin gemisine gizlice saklanir ve Anakin’in ayrilikgilarin son kalanlarini yok
etmek igin gittigi lavlarla dolu maden gezegeni Mustafara dogru yola koyulur.
Mustafarda Padme'’yi karsilayan Anakin, Obi-Wan’in gemiden ¢iktigini gérince
ofkelenir ve karisinin boynunu sikarak onu bayiltir. Lavlarla dolu gezegende uzun
stiren bir 1sIn kilici savasindan sonra Obi-Wan, Anakin’in uzuvlarini keser ve onu
lavlarla dolu bir irmagin kenarinda 6élime terk eder. Padme, o sirada dogum yapmaya
baglar. iki gocugu olur; Luke ve Leia. Padme yagama sevincini kaybetmis ve nedensiz
bir sekilde kendini élumin kollarina birakmistir. Bunu bilen Palpatine, Anakin’i
yanarak dlmek tzere oldugu ¢ukurdan ¢ikarip Ustline siyah bir zirh gecirmistir. Darth
Vader'in Padme’yi yanlighkla éldiirdigini sdyleyen imparator, Anakin’in nefreti ve
ofkesi en ylksek seviyeye ulastiginda yeni ¢iraginin boyunduruguna girmesini de
garantilemistir. Yoda ve Obi-Wan c¢ocuklarin bulunamamasi igin Leia’yi iyi kalpli
Cumhuriyetgi Senatérlerden Bail Organa’ya, Luke'u da uUvey amcasi Owen Lars’a
emanet etmis, kendileri de saklanmak igin kagmislardir. Obi-Wan ismini degistirip Ben
Kenobi olarak Tatooine’de Luke’un yakininda kalmayi segerken, Yoda da issiz bir
gezegen olan Degobath sistemine saklanmigtir. Bu sekilde biten tGg¢lnct bdlimin

ardindan alti film bir seri seklinde birbirine baglanabilecektir.
c. Yildiz Savaslan “Sequel” Ugleme Film Serisi

Sequel filmlerdeki yapi hem Transmedya yapisina uyguluguna hem de
kamuoyunun beklentilerine gdére sekillenmesi adina, artik daha bilingli tercihlerin
alinmaya baslandigi bir ddnemde c¢ekilmistir. Disney studyolari serinin tim haklarini
satin aldiktan sonra, George Lucas artik yavs yavas serilerle olan iligkisini kesmeye

baslamistir. Bu bir yandan anlati yapisinin degismesine sebep olurken, bir yandan da
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genisletilmis bir anlatiya déniisiim siirecine etki etmistir. ilk film “The Force Awakens”
(Gug Uyaniyor) yedinci bélum olarak belirtilir. Altinci boélimden 30 yil sonrasini
anlatan hikaye, Jakku isimli bir gezegende yalniz basina yasayan Ray isimli bir hurda
toplayicisini anlatir. imparatorluk zamanindan kalan uzay gemilerindeki artiklari satip
gecinmeye calisan kiz, ailesi tarafindan terk edilmis bir yetimdir. 30 yil iginde yeni
kurulan Cumhuriyetle savasmaya baslayan ilk Emir (First Order) isimli bir grup
ayrilik¢i, Buyuk (Supreme) Lider Snooke isimli bir Sith’in kontroliinde Galaksiye teror
sagmaktadir. Snooke’un ¢iragr ve en 6nemli kumandani olan Kylo Ren, Strom
Trooper'larla beraber direnis isimli bir grup Cumhuriyetginin énemli pilotlarindan biri
olan Poe Dameron’u yakalamak igin yola ¢ikarlar. Poe Dameron gittigi gezegende
Luke Skywalker'in gizlendigi gezegeni gosteren bir haritanin pargasini elde etmeye
calismaktadir. Otuz yil icinde Jedi Birligini tekrar kurmaya calisan Luke, Leia ve Han
Solo’nun oglu Ben Solo tarafindan ihanete ugramis ve kendi bagina yasamayi tercih
ederek herseyi gerisinde birakip kagmigstir. Ben Solo bu olanlarin ardindan Snooke’la
is birligi yapip ismini de Kylo Ren olarak degistirmigtir. Poe Dameron son anda bilgileri
droidi BB8'e yiikleyip Kylo Ren’e teslim olur. BB8 de Ray gibi Jakkudadir. ikilinin
yollari kesisir ve Rey BB8’e g6z kulak olmaya baglar. Kylo Ren’in gemisinde
gbrevinden kagmak isteyen FN-2187 isimli Storm Trooper, Poe Dameron’a yardim
eder ve ikili gemiden kagip Jakku’ya inig yaparlar. Poe, Storm Trooper'a numarasiyla
seslenemeyecedini, bu yizden adini Finn diye degistirmesini dnerir. Poe ve Finn
gemileri yere gakilinca ayrilir ve Finn, Ray ile BB8'i rastlanti sonucu bulur. Ray, Finn
ve BB8'i kovalayan ilk Emir giiglerinden kagan Uiglii hangardan bir uzay gemisi galar
ve gezegenden kagarlar. Bu gemi Han Solo’nun Unli gemisi Millenium Falcon’dur.
Millenium Falcon uzayda bir kagakgl gemisi tarafindan esir alinir ve bu gemiden de
oldukga yaslandigi anlasilan Han Solo ve Chewbecca gikar. Kahramanlar direnig
gliclerine katilir ve ilk Emirin savas Ussiine saldirmayi planlarlar. Bu saldiri da Kylo
Ren babasini éldirir ve ardindan Rey ile savagmaya baglar. Rey, Han’in arkadasi
Maz Kanata’dan aldigi i1sin kiliciyla Kylo Ren’i yaralar. Daha sonra ussu yerle bir eden
direnis glgleri ana Uuslerine doéner ve Rey, Chewbecca’yla beraber Luke'un
gezegenine ulasirlar. Luke’a 1gin kilicini gésteren Rey’in gorintusuyle film son bulur.
Batun filmlerdeki yapi, Emperyalist glglerin ne olursa olsun kiresel yapilyr maniple
edecegi ydnundedir. Bununla savagsmak i¢inse, kiresel dlgekte ¢alisan liberaller yerel

asilerle her daim ugrasmaya devam eder.

ikinci film “The Last Jedi” (Son Jedi) ismiyle 2017’de vizyona girmistir. Serinin
sekizinci b6limu olan film, Ray ve Luke’un, tipki Luke ve Yoda gibi egitim sureclerini

ele alir. Oykiinme (Pastis) bu son liglemenin ilk alti filme yaptigi géndermelerde
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oldukca bariz bir sekilde gézlemlenebilecektir. Bu yapi, hem postmodern gergekusti
sinemanin hem de transmedya aligkanliklarini destekleyen yakinsama kulturanun
medya yapisina ne sekilde entegre oldugunu gdéstermesi adina 6nem teskil
etmektedir. Luke’dan bir kisim bilgiyi alan Rey, bu sirada Kylo Ren ile de psisik bir
iletisim kurma vyetisi gelistirmistir. Ray’in kim oldugu veya nereden geldigi hala
gizemini korumaktadir. Rey, Kylo Ren’le bir araya gelir ve ikili Snooke’u éldurar. Artik
ilk Emirin lideri Kylo Ren’dir. Bu sirada ilk Emir'le savasan direnisgiler, son anda Luke
Skywalker’in ortaya ¢ikisiyla kagma firsati yakalarlar. Dayisi Luke ile uzun bir savasa
giren Kylo Ren adami bir turli yenemez, ¢cunku Luke olmustir ve ruhu yegeniyle
iletisim kurmaktadir. Direnisgilerin kisildigi yerden onlar kurtaran Rey de son veya
uzun zaman sonra ortaya ¢ikan ilk jedi kabul edilir. Daha sonra serinin son filmi olan
“Rise of Skywalker” (Skywalker'in Yukselisi) 2019’da vizyona girer. Bu filmde, alttan
alta ilk Emiri ydneten kisinin seytani imparator Palpatine’in gliciinii toplamaya calisan
ruhu oldugu anlasilir. Palpatine eski ¢iragr Darth Vader yerine, onun torunu Kylo
Ren’in gecmesi icin ugragsmaktadir. Kylo Ren ve Rey bir araya gelip, Palpatine’in
karsisina c¢ikarlar. Palpatine Rey’e onun torunu oldugunu agiklar ve bir Palpatine
oldugunu égrenen Rey’e kendi yerine gegip Yeni Emirin (New Order) imparatorigesi
olmasini teklif eder. Bu teklifi geri ceviren Rey ve imparator’a boyun egmeyen Kylo
Ren’in aralarindaki psisik gicu kendine yonlendiren Palpatine, eski gicuni kazanir
ve direniscilere saldiri planini gergeklestirmeye baslar. Savas igin tim galaksideki tim
direnisciler bir araya gelir ve Palpatine’e savas acarlar. Bu arada élmek tzere olan
Rey’e glcunu aktaran Kylo Ren hayatini kaybeder ve Rey de dedesini dldurerek tim
Sithlerin sonunu getirir. Artik Cumhuriyet yeniden kurulacaktir ve Rey Tatooine’de
Luke'un blyludugu eve giderek 1sin kilicini kuma gdmer ve kendi kilicini gikarir.
Yoldan gegen bir kadin ismini sordugunda, ona “Rey Skywalker” diye cevap veren
Jedi'in goruntusuyle “Sequel” serisi de sona ermigstir. TUum bu filmlerin alt metnin de
yatan Emperyalist ve Kapitalist gliclerin tim maniplasyonlarina ragmen 6zgurlikgt ve
asi bireylerin birlikteligiyle her zorlugun asilabilecedi bulunabilecektir. Yakinsama
kaltaranun iyiyden iyiye yeni kaltirel konjekture etki etmeye basladidi bir cagda, Rey
taraf tutmayan, kiresel, post modern insanin bir prototipi olarak ele alinabilecektir.
Tum “Yildiz savaslan” filmleri géz 6nline alindiginda, 1977 yilinda vizyona giren
serinin ilk filmi “A New Hope”tan 2019 yilinda vizyona giren serinin son filmi “Rise of
Skywalker’a kadar gecen 42 yilhk slrede dijital animasyon ve gorsel efekt
teknolojilerinin de seri surerken geligimi seyircinin ilgisinin artigiyla dogru orantili
olarak artmistir. Hem “Matrix” serisi (1999-2003) hem “YuzUklerin Efendisi” serisi
(2001-2003) hem de “Yildiz Savaslar” serileri (1977-2019), yogun gorsel efekt iceren

gergekustl filmlerdir ve Transmedya’nin bu tirde filmlerin igcinden ¢ikmis olmasi da
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arastirmanin gidisatina yon vermesi adina deger tagiyacaktir. Analiz edilen filmlerin
anlati yapilari, tdrleri, kullandiklari teknolojiler ve medya anlayisi igindeki
yénelimlerinin birbirine paralele bir ¢izgi iginde ilerliyor olmasi, kiresellesmenin
yardimini aldigi kavramlarin, insanlar arasinda tercih edilen ydnelimler olmasi
yoniyle de dénemlidir. ilk “Star Wars” filminden (1977) bugiine, Lucas Film’in gérsel
efektlerinde beraber c¢alistigi Industrial Light & Magic sirketinin dijital animasyon ve
gorsel efektlerde, lider sirketlerden biri olmasi ve yeni tekniklerle, teknolojileri her bir
yeni yapimda guncellemesi de dikkate alinmasi gereken bir durumdur. “Yildiz
Savaslar” serileri (1977-2019), “YUzuUklerin Efendisi” serisi (2001-2003) ve “Matrix”
serisi (1999-2003) bu teknolojilerin gelismesinde buyik rol oynarken, bu teknolojilerin
dogru kullanimi da Transmedya tirinde Uretilen hikayelerin daha ¢ok tercih
edilmesinde blylk rol oynamistir. Sonugta kiresellesmenin yardimina, “Transmedya
Hikaye Anlatimi” ve bu medya akiminin yardimina da dijital animasyon ve gorsel efekt

teknolojileri yetismigtir.
d. Yildiz Savaslan Antoloji Filmleri

Yildiz savaslar Antoloji filmleri iki adettir. Birincisi 2016 yapimi “Rogue One: A
Star Wars Story”, ikincisi ise 2018 yapimi “Solo” isimli filmdir. “Rogue One”, “A New
Hope”un (1977) hemen 6ncesinde, “Solo” ise “Revenge of the Sith”in (2005) hemen
sonrasindaki zaman diliminde gegmektedir. “Solo” (2018) Han Solo’nun gengligini
anlatirken, “Rogue One” (2016) Prenses Leia’nin eline gecen Olim Yildiz'nin
planlarini ele gegirmeye calisan asilerin hikayesini anlatir. ilk (¢ bdlimiin gectigi
dénem “Cumhuriyet” dénemidir. Dérdinct bdlimden, altinci bdlime kadar gegen
sure “Asiler” donemidir ve son ¢ bolimun gectigi ddnemse “Direnisgiler” boliumaddr.
Her iki filmde, cumhuriyet ddneminden asiler dénemine gegis sireci islenmektedir. Bu
arada bogluk kalan kismi, iki antoloji filmi ile doldurmak Transmedya aliskanhginin
2010’larin sonuna gelindiginde Yildiz Savaglari serisine tam olarak entegre edildiginin

bir kaniti olarak gorulebilecektir.
e. Yildiz Savaslar Bilgisayar Oyunlari

“Yildiz Savaslari” 100’e ulasan bilgisayar ve konsol oyunuyla, en uzun sire, en
¢ok oyun gikaran film “franchise” serilerinden biridir. Bu onun kitleler tarafindan ilgi
g6rdiglu kadar katilimcihida da ne denli ydnlendirdiginin bir kaniti olarak kabul
edilebilecektir. Bilgisayar oyunlari, “Transmedya Hikaye Evreni’nde eksik kalan
kisimlari tamamladigi kadar, hikayelerle etkilesime ge¢cme oranini artirmasi yonuyle
de bu medya turinin aligkanliklari icinde dnemli bir yer tegkil eder. Atariden,

bilgisayara, akilli telefonlardan, tabletlere, tim konsollardan (Playstation, Xbox, vb.),
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artirlmis gergeklik arenalarina kadar birgok platformda oyunlar tretilmis ve surecin
yakinsama kultiriine adaptasyonuna buyuk katkilar saglanmigtir. Yildiz Savaslari
oyunlari sirasiyla; Star Wars: Arcade (1982), Star Wars: The Empire Strikes Back
(1982), Star Wars: Return of the Jedi: Death Star Battle (1982), Star Wars: Jedi Arena
(1982), Star Wars: Return of the Jedi (1983), Star Wars: Return of the Jedi (1984),
Star Wars: (1988) “Sadece Japonca gikmistir.”, Star Wars: Droids: Escape from
Aaron (1988), Star Wars (NES) (1991), Star Wars (GB) (1991), Star Wars: The
Empire Strikes Back (NES) (1991), Super Star Wars (1992), Super Star Wars: The
Empire Strikes Back (1993), Star Wars: Trilogy Arcade (1993), Star Wars: X-wing
(1993) Imperial Pursuit (expansion) (1993), B-Wing (expansion) (1993), X-Wing:
Collector's CD-ROM (remake) (1994), Star Wars: Arcade (1994) Sega 32 X, Star
Wars: Imperial Assault (1994), Star Wars: Jedi Adventure (1994), Star Wars:
Millenium Falcon Challenge (1994), Star Wars: Rebel Forces (1994), Star Wars:
Chess (1994), Super Star Wars: Return of the Jedi (1994), Star Wars: Rebel Assault
(1994), Star Wars: TIE Fighter (1994), Defender of the Empire (expansion) (1994), IE
Fighter: Collector's CD-ROM (remake) (1995), Star Wars: Dark Forces (1995), Star
Wars: Rebel Assault II: The Hidden Empire (1996), Star Wars: The Interactive Video
Board Game (1996), Shadows of the Empire (1996), Star Wars: Jedi Knight: Dark
Forces Il (1997), Star Wars: Masters of Teras Kasi (1997), Monopoly Star Wars
Edition (1997), Star Wars: X-wing vs. TIE Fighter (1997) Balance of Power
(expansion) (1997), Star Wars: Yoda Stories (1997), Star Wars: Rebellion (1998),
Star Wars: Jedi Knight: Mysteries of the Sith (1998), Star Wars: Rogue Squadron
(1998), Star Wars: X-Wing Collector Series (1998), Star Wars: Rebellion (1998), Star
Wars: Droid Works (1999), Star Wars: X-wing Alliance (1999), Star Wars: Episode I:
The Phantom Menace (1999), Star Wars: Episode | Racer (1999), Star Wars: Pit
Droids (1999), Star Wars: Jar Jar's Journey (1999), Star Wars: Yoda's Challange
Activity Center (1999), Star Wars Episode |: The Gungan Frontier (1999), Star Wars:
Racer Arcade (2000), Star Wars: Anakin's Speedway (2000), Star Wars: Early
Learning and Acivity Center (2000), Star Wars Math: Jabba's Game Galaxy (2000),
Star Wars: Jar Jar's Adventure Book (2000), Star Wars: Racer Rush (2000), Star
Wars: Demolition (2000), Star Wars: Episode 1 Obi Wan's Adventures (2000), Star
Wars: Episode | Jedi Power Battles (2000), Star Wars: Force Commander (2000),
Star Wars: Battle for Naboo (2000), Star Wars: Starfighter (2001) Star Wars:
Starfighter: Special Edition (2001), Star Wars: Super Bombad Racing (2001), Star
Wars: Galactic Battlegrounds (2001), Star Wars: Rogue Squadron Il: Rogue Leader
(2001), Star Wars: Obi-Wan (2001) Star Wars: Galactic Battlegrounds: Clone
Campaigns (2002), Star Wars: Bounty Hunter (2002), Star Wars: The Clone Wars
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(2002), Star Wars: Jedi Knight II: Jedi Outcast (2002), Star Wars: Jedi Starfighter
(2002), Star Wars: Racer Revenge (2002), Star Wars: The New Droid Army (2002),
Star Wars: Episode IlI: Attack of the Clones (2002), Star Wars: Knights of the Old
Republic (2003), Star Wars: Jedi Knight: Jedi Academy (2003), Star Wars Galaxies:
An Empire Divided (2003), Star Wars: Flight of the Falcon (2003) Star Wars Galaxies:
Jump to Lightspeed (2004), Star Wars Trilogy: Apprentice of the Force (2004), Star
Wars: Monopoly Star Wars Edition (2004), Star Wars: Chess (2004) Star Wars:
Rogue Squadron Ill: Rebel Strike (2004), Star Wars: Battlefront (2004), (PlayStation
2, Windows, Xbox) Star Wars: Knights of the Old Republic II: The Sith Lords (2005),
Star Wars: Republic Commando (2005), LEGO Star Wars: The Video Game (2005),
Star Wars Galaxies: Rage of the Wookies (2005), Star Wars Galaxies: Trials of Obi-
Wan (2005), Star Wars: Plug it in and Play Star Wars: Episode Ill Revenge of the Sith
(2005), Star Wars: Battlefront Mobile (2005), Star Wars: Battle for the Republic
(2005), Star Wars: Grievous Getaway (2005), Star Wars: Imperial Ace 3D (2005), Star
Wars: The Battle Above Coruscant (2005), Star Wars: Republic Commando: Order
66 (2005), Star Wars: Lightsaber Combat (2005), Star Wars: Trivia (2005), Star Wars:
Ask Yoda (2005), Star Wars: Puzzle Blaster (2005), Star Wars: Jedi Assassin (2005),
Star Wars Episode Ill: Revenge of the Sith (2005), Star Wars: Lightsaber Battle Game
(2005), Star Wars: Battlefront 1l (2005), Star Wars: Empire at War (2006) Star Wars:
Empire at War: Forces of Corruption (2006), LEGO Star Wars II: The Original Trilogy
(2006), Star Wars: Lethal Alliance (2006), Star Wars: Battlefront: Renegade Squadron
(2007), Lego Star Wars: The Complete Saga (2007), Star Wars: The Force Unleashed
(2008), Star Wars: The Clone Wars: Lightsaber Duels (2008), Star Wars: Jedi Math
(2008), Star Wars: Jedi Reading (2008), Star Wars: The Clone Wars (2008), Star
Wars Battlefront: Elite Squardon (2009), Star Wars The Force Unleashed: Ultimate
Sith Edition (2009), Star Wars: The Clone Wars: Republic Heroes(2009), Star Wars:
Jedi Trials(2009), Star Wars: Republic Squadron (2009), Star Wars: Battlefront:
Mobile Squadrons (2009), Star Wars: The Force Unleashed Il (2010), Star Wars:
Clone War Adventures(2010), Lego Star Wars lll: The Clone Wars (2011), Star Wars:
The Old Republic (2011), Star Wars: Imperial Acadamy (2011), Star Wars: Angry
Birds (2012), Kinect Star Wars (2012), Star Wars: Battlefront DICE (2015), Vader
Immortal (2019) (Oculus Rift, Oculus Quest, PlayStation VR), Star Wars Jedi: Fallen
Order (2019) )Windows, PlayStation 4, Xbox One), Star Wars: Squadrons (2020)
(Windows, PlayStation 4, Xbox One) ve Star Wars: Tales from the Galaxy's Edge
(2020) (Oculus Quest) seklinde siralanabilecektir. 40 yila yakin slredir bilgisayar
oyunlari ¢ikaran bu seri, oyunlarda kullanilan bilgisayar grafiklerinin gelisimine fayda

sagladigi gibi, katilimci kiltirinu de saglamlagtiran bir yapi icermistir. Kiresel 6lgekte
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“Sanal ve Artirlmis Gerceklik” gibi yeni bilgisayar teknolojilerini de oyunlarinda
kullanmaya baslayan seri, hala evrenini genigletmeye devam etmektedir. Bir sonraki
bolumde uretilen ¢izgi romanlarla hikdye evrenini guglendiren serinin, ne sekilde

gelistigi gbzlemlenmeye calisilacaktir.
f. Yildiz Savaslarn Cizgi Roman Serileri

“Yildiz Savaslar’” sinematik evreni, ylzlerce cilt ¢izgi romanla bilgisayar
oyunlarindan da daha genis bir yelpazeye yayilimis ve “Marvel”, “Dark Horse” gibi
onemli sirketlerin bagi c¢ektigi birgok farkli sanatginin elinden hikaye evrenini
genigletmistir. Cok uzun bir zaman diliminde, birgok 6nemli karakter ve dénem
Ozelinde, ayrintili bilgiler igeren bu ¢izgi romanlar, hikaye evrenini katilimci kalttranun
en derinine kadar inceleyebilecedi olanaklar saglamistir. Bu kadar ¢ok sayida ¢izgi
roman okuyarak, hikayeler ve karakterlerle 6zdeslesen post modern ¢agin katilimci
bireyi, gercekistl bir dinyada transmedya dinamiklerini sonuna kadar hayata
gecirebilme firsati elde etmistir. Bu ¢izgi romanlar Yildiz Savaslari hayranlarinin
ilgisini kazandigi gibi metinler arasi iligskilerin de sinirsiz sayida baglantiyla Ust
seviyelerde kullaniimasini mimkin kilmaktadir. Cizgi romanlarin en baglicalari
Marvel ve Dark Horse Comics tarafindan Uretilmistir. “Marvel Comics” tarafindan
yapilan ¢izgi romanlar; Marvel Star Wars, Return of the Jedi movie adaptation, Ewoks,
Star Wars: Droids, Marvel UK original stories, Pizzazz Original Stories, Marvel
Omnibus Collections, Star Wars, Star Wars: Darth Vader, Star Wars: Bounty Hunters,
Star Wars: Doctor Aphra, Star Wars, Star Wars: Darth Vader, Star Wars: Kanan, Star
Wars: Poe Dameron, Star Wars: Doctor Aphra, Star Wars: Darth Vader: Dark Lord of
the Sith, Star Wars: Princess Leia, Star Wars: Lando, Star Wars: Shattered Empire,
Star Wars: Chewbacca, Star Wars: Obi-Wan and Anakin, Star Wars: Han Solo, Star
Wars: The Force Awakens Adaptation, Star Wars: Darth Maul, Star Wars: Rogue One
Adaptation, Star Wars: Jedi of the Republic: Mace Windu, Star Wars: Captain
Phasma, Star Wars: Thrawn, Star Wars: The Last Jedi Adaptation, Star Wars: Lando
- Double or Nothing, Solo: A Star Wars Story Adaptation, Star Wars: Han Solo -
Imperial Cadet, Star Wars: Age of Republic, Star Wars: Age of Rebellion, Star Wars:
Vader - Dark Visions, Star Wars: TIE Fighter (comic series), Star Wars: Galaxy's Edge
(comic series), Star Wars: Age of Resistance, Star Wars: Allegiance, Star Wars: Jedi
Fallen Order - Dark Temple, Star Wars: Target Vader, Star Wars: The Rise of Kylo
Ren, Star Wars Legends collections seklindedir. IDW Publishing tarafindan
yayinlanan ¢izgi romanlar; Star Wars Adventures, Star Wars Adventures (2020), Star
Wars: Forces of Destiny, Star Wars Adventures: Tales from Vader's Castle, Star Wars

Adventures: Destroyer Down, Star Wars Adventures: Return to Vader's Castle, Star
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Wars Adventures: The Clone Wars: Battle Tales seklindedir. “Dark Horse Comics”
tarafindan yayinlanan film adaptasyonu ¢izgi romanlar ise; Star Wars: Episode | —
The Phantom Menace, Star Wars: Episode || — Attack of the Clones, Star Wars:
Episode IIl — Revenge of the Sith, Star Wars Episode IV: A New Hope - The Special
Edition, Star Wars Episode |: The Phantom Menace Adventures seklindedir. Manga
film adaptasyonu seklinde yapilan ¢izgi romanlar; Star Wars Manga: The Phantom
Menace, Star Wars Manga: A New Hope, Star Wars Manga: The Empire Strikes Back,
Star Wars Manga: Return of the Jedi seklinde siralanabilecektir. Cok amagli
koleksiyon c¢izgi romanlari; Star Wars: Knights of the Old Republic, Star Wars: The
Old Republic, Star Wars: Lost Tribe of the Sith—Spiral, Knight Errant, Star Wars: Jedi
vs. Sith, Star Wars: Jedi—The Dark Side, Qui-Gon and Obi-Wan series, Qui-Gon and
Obi-Wan: Last Stand on Ord Mantell, Qui-Gon and Obi-Wan: The Aurorient Express,
Jedi Council: Acts of War, Republic, Star Wars: Darth Maul, Jango Fett: Open
Seasons, Heart of Fire, Jedi Quest, The Bounty Hunters: Aurra Sing (1999), Star
Wars: Jango Fett (2002), Star Wars: Zam Wesell (2002), Poison Moon, Starfighter:
Crossbones, Practice Makes Perfect (2002), Star Wars: Blood Ties: A Tale of Jango
and Boba Fett, Star Wars: Blood Ties: Boba Fett is Dead, Most Precious Weapon,
Machines of War, Star Wars: Jedi, Clone Wars Adventures, Star Wars: The Clone
Wars, Star Wars: The Clone Wars (grafik novellalar), Star Wars: Darth Maul—Death
Sentence, Star Wars: General Grievous, Star Wars: Obsession, Star Wars: Darth
Vader and the Lost Command, Star Wars: Dark Times, Star Wars: Darth Vader and
the Ghost Prison, Star Wars: Darth Vader and the Ninth Assassin, Star Wars: Darth
Vader and the Cry of Shadows, Star Wars: Droids, Jabba the Hutt, Star Wars: Agent
of the Empire, Classic Star Wars: Han Solo at Stars' End, Star Wars: The Force
Unleashed, Boba Fett: Enemy of the Empire, Star Wars: Empire, Underworld: The
Yavin Vassilika, Star Wars Adventures seklinde siralanabilecektir. Marvel ticari ciltsiz
kitaplar serisi su sekilde siralanabilecektir; Classic Star Wars: The Early Adventures,
Classic Star Wars (gesitli seriler), Vader's Quest, Rebel Heist, Classic Star Wars:
Devilworlds, Star Wars Special: The Constancia Affair (1998), The Kashyyyk Depths
(1979), Shadow Stalker (1997), Star Wars: River of Chaos, Boba Fett, Splinter of the
Mind's Eye, Star Wars: Tales from Mos Eisley (1996), Shadows of the Empire, Star
Wars: Ewoks—Shadows of Endor (2013), The Bounty Hunters: Scoundrel's Wages
(1999), Star Wars: Mara Jade — By the Emperor's Hand, The Jabba Tape (1998),
Shadows of the Empire: Evolution, X-Wing: Rogue Leader, Star Wars: X-Wing Rogue
Squadron, Heir to the Empire, Dark Force Rising, The Last Command, Dark Empire,
Dark Empire I, Empire's End, Crimson Empire, Crimson Empire Il: Council of Blood,

Star Wars: Crimson Empire Ill—Empire Lost, The Bounty Hunters: Kenix Kil (1999),
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Jedi Academy: Leviathan, Star Wars: Union, Star Wars: Invasion, Star Wars:
Chewbacca, Star Wars: Legacy, Star Wars: Legacy Volume 2, Star Wars: The Clone
Wars Comic UK original stories, Star Wars: Darth Maul—Son of Dathomir seklinde
siralanabilecektir. Boylece tum bu ¢izgi romanlar ve aylk ya da yillik yayinlanan
serileri, birka¢ ylUz adet ¢izgi romanin Uretimine varan yogunluguyla, transmedya
hikdye anlaticiliginda en Ust seviyede etkilesim kurulabilecek bir eserler butinu
yaratimistir. Kiresel kapitalist dizenin dretim dinamiklerinden sonuna kadar
faydalanilan gizgi romanlarin birgogunun gizimi ve illistrasyonlari igin bilgisayarda
grafik programlarindan da yararlanilimistir. Birgok yonden Transmedya hikaye
anlaticihgini destekleyen seri icinde, hikdye bazinda en ¢ok Uretimin yapildig

platformu ¢izgi romanlar kapsayabilecektir.
d. Yildiz Savaslari Animasyon ve Televizyon Serileri

Yildiz Savaslari, 1985-86 yillarinda yapilan “Ewoks” ve “Droids” isimli iki ufak

dizi’'nin diginda asil animasyonla olan birlikteligine, 2003 yilindan 2005 yilina kadar

yaptigi
Savaglar’nin bu sekilde, yaptigi 5 adet mini gizgi film, 3 adet daha uzun soluklu 3

Clone Wars” 2 boyutlu (limited) dijital animasyon serisiyle baslamistir. “Yildiz

boyutlu dijital animasyon serisi ve bir adette “Mandalorian” isimli 2019’da gosterilmeye
baslanan televizyon serisi mevcuttur. Dijital animasyon teknolojilerinin gelismesinde
biyidk énem teskil eden “The Clone Wars” serisi, Dave Filoni isimli bir animatorin
kontroliinde 2008’de yapilan bir animasyon filminin ardindan 2014’e kadar alti sezon
yayinlanmis ve 2020’de de yedinci sezonu televizyon ekranlarina gelmistir. “The
Clone Wars”u takip eden “Rebels’da 2014’'ten 2017’e kadar dort sezon surmis ve
son olarak “Resistance” 2018 ve 2019 yillari arasinda iki sene yayinlanmigtir. “The
Clone Wars”, 1. Bélumun sonundan, 3. Bélimin ortalarina kadar ki strede gecer.
Klon Savaglari 1. Bolimde yok olan Darth Maul’'un dénusu ve en énemlisi Ashoka
Tano karakterinin hikdyeye girisi agisindan 6énemlidir. Seri boyunca Obi-Wan ve
Anakin’in klon savaslarinda bagindan gecen hikayeler ayrintisiyla gosterilmektedir.
Filmlerde ¢ok fazla etkilesime gecgilemeyen Mace Windu, Usta Pla Koon, Usta Kit
Fisto ve Usta Aalya Secura gibi 6énemli jedilarin savas boyunca yasadiklari ayrintih
bir sekilde goézler 6nlne serilmistir. Darth Maul’'un Obi-Wan’a karsi yaptigi dévisu
kaybedip, ikiye béliindilkten sonra basina gelenler anlatiimistir. imparatorlugun yok
ettigi Mandalore gibi gezegenler ve halklarinin baglarina gelenler anlatiimstir.
Palpatine’in birgok komplosu, Anakin’in Darth Vader'a déntisme sirecinin alt yapisini
glglendirmis ve Obi-Wan’la olan g¢atismasinin temellerinin daha iyi kurulmasini
saglamistir. Usta Yoda’nin efsanevi savas taktikleri ve glicu, serinin birgok noktasinda

go6zler 6nine serilmistir. Ama en dnemlisi Anakin’in bir ¢irad1 vardir ve onunla olan
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yakin iliskisi ve sonunda onu kaybetmis olmasindan dolayi karanik tarafa dénecek
olusu daha mantikli bir hale gelmistir. Ashoka, tim serinin i¢inde Kilit bir karakterdir.
Cunku arka planda kalsa da dénemler iginde hep anahtar noktalarda devreye girer.
Hem Klon Savaslarinda hem “Rebels” dizisinin anlattiyi imparatorluk déneminde hem
de 2019’da yayinlanmaya baslayan “Mandalorian” dizisinde ortaya ¢ikiyor olusu her
donem Ashoka’nin bir Jedi olarak savagsa devam ettigini gostermektedir ve Ashoka
sayesinde, butun donemlerin bir baglanti icinde suregeldigi hissi guglendiriimektedir.
Bu da Transmedya deneyiminin temelinde yatan unsurdur. Cumhuryet dénemini
anlatan “The Clone Wars” (2008-2020) serisinin ardindan, asiler dénemini anlatan
“‘Rebels” (2014-2018) dizisi Uretiimeye baslanmistir. Disney, “Yildiz Savaglari”’nin tim
haklarini aldiktan sonra, daha ¢ocuksu bir animasyon turinde yaptigi diziyi de kendi
kanali Uzerinden yayinlamaya baslmistir. “Rebels” imparatorluk déneminde hala
ayakta kalmaya calisan bir grup Jedi'in, asiler birligiyle is birligi strecini igler. Bunun
ardindan “Resistance” (2018-2019) dizisi de imparatorluk sonrasi Rey ve Kylo Ren’in
ortaya ciktigi suregleri anlatmasi yonuyle dnemlidir. Bu sekilde, her Gglemenin gectigi
doénemdeki bogsluklari doldurmak i¢in birer animasyon serisi Uretilmigtir. Ama bu seriler
icinde en cok ilgi ceken “The Clone Wars” oldugundan dolayi 2020 yilinda yeni bir
sezon Uuretilerek, Ahsoka’nin ve Clone Troopers’'in basindan gecenlere biraz daha
ekleme yapilmaya calisiimistir. Bltin bunlarin ardindan vyillar igcinde ¢ok ilgi géren
Jango ve oglu Boba Fett isimli iki Mandalorian’in ardindan, bu karakterlerden ayri ama
yine onlar gibi bir 6dul avcisi olan “Mandalorian” lakapli yeni bir karakter Gretilmis ve
bununla ilgili bir gercek cekim (live action) televizyon dizisi Uretilmistir. Jon Fevrau
tarafindan yaratilip yazilan dizi, neredeyse sinema filmleriyle esdeger bir prodiiksiyon
ve gorsel efekt kalitesine sahiptir. Disney, artik “Yildiz Savaslan” serisi (1977-2019)
ile ilgili tim kaynaklarini, yaraticilarin kullanimina agmigtir. Mandalorian’in ardindan
yapilmasi planlanan; “Obi-Wan Kenobi”, “Ahsoka”, “Lando”, “The Book of Boba Fett”
ve “Rangers of the New Republic” isimli dizilerde katilimci kiltirinin bekledigi eserler

arasindadir ve resmi kanallardan duyurulmustur.
2.3.2.1.2. Film Serilerinin Uretim Teknolojileri

“Yildiz Savasglan” serilerinin (1977-2019) gorsel efekt seviyeleri iki farkli
dénemde degerlendirilebilir. Orijinal Uglemenin ele alindigi dénem, orta seviye gorsel
efektlerle Uretilirken, “Prequel” ve “Sequel’ denilen ikinci ve Uglncu Uglemenin

cekildigi donemler, Ust seviye gorsel efektler olarak ele alinabilecektir.

ik orijinal Giglemede, dénemin standartlari dahilinde orta seviye gérsel efektler
yuksek oranda kullaniimistir. Sahnelerin daha kuguk versiyonlarinin maketlerinden

yararlanilarak, uzay gemileri, uzay istasyonlari, kimi yaratiklar, gezegenler ve savas

161



sahneleri bu maketler Uzerinden elde edilmigtir. Robotlar da Uretilen gergek
kostlimlerin igine giren aktorler tarafindan uretilmistir. 1970 ve 1980’lerin teknolojik
olanaklari ele alindiginda elde edilmesi ¢ok gug¢ gortntiler ve efektler George Lucas
ve diger ydnetmenler sayesinde Uretilmigtir. Isin kiliglari, o dénemin kompozit

islemlerinin sinirlari dahilinde 1s1gin filmlerdeki manuiplasyonuyla elde edilmistir.

1990’larda baslayan ve 2000’lerde devam eden “Prequel” serisinde ise George
Lucas, Industrial Light & Magic gorsel efekt sirketinin butin olanaklarindan
yararlanmistir. Isin kiliglari gok daha etkileyici efektler elde edilecek sekilde kompozit
islemler araciligiyla Uretilmeye baslanmis, robot ve uzayli karakterleri tamamen
bilgisayar Uretimli imgeleme sonucu 3 boyutlu ortamda Uretilmis, uzaydaki ve
gezegenlerdeki savas sahnelerinde yodun olarak dinamik simuilasyonlar
kullaniimistir. Tum uzay gemileri, 3 boyutlu modellere donusturilmus, gezegenler ve
araclar da bilgisayar uretimli imgelemeler sonucu tasarlanmistir. Hareket yakalama
teknolojileri sonucu, basta Yoda karakteri olmak Uzere uzayl karakterlerinin tamami
stidyodaki oyuncularin hareketlerinin 3 boyutlu karakterlere entegrasyonuyla elde

edilmigtir.

Son “Sequel” Gglemeye gelindigindeyse bahsedilen efektlerin hem sayisi hem
de kalitesi ginuimlz godrsel efekt teknolojileri seviyesine ulastirilmis ve bilgisayar
uretimli imgelerin gergcek goruntileri bastiracak oranda efektle bezendigi sinema

filmleri Gretilmigtir.

Son serinin son filmde oynamasi distnllen ve Leia Organa karakterini
canlandiran Carrie Fisher isimli aktris, ilerleyen yasindan dolayi vefaat ettiginden,
tamamen bilgisayar Uretimliimgeleme yoluyla tasarlanan aktris, gegcmis de elde edilen
kayitli gorintilerinden de yararlanilarak Uretilmis ve filmde sanal bir karakter aktris
yerine kullaniimistir. Ayrica serinin tek (standalone) filmlerinden biri olan “Rogue One”
filminde de filmin sonunda ortaya ¢ikan Leia Organa’nin genglidi, tamamiyla bilgisayar
dretimli imgeler araciligiyla olusturulan 3 boyutlu bir karakterden yararlanilarak

tasarlanmistir.

“Yildiz Savasglan” gorsel efekt teknolojilerine yaptidi sayisiz katkinin yaninda
transmedya hikdye Uretiminin de sekillenmesinde 6nemli bir rol oynamistir.
Yakinsama kdltarinin tim medya aliskanligini kontrol etmeye bagsladidi bir cagda
artik “Yildiz Savaslan’nin televizyon serileri de “Yuzuklerin Efendisi’nin televizyon
serisi de “Matrix”in yeni filmi ve ardindan gelecek diger platformlardaki eserler de hem
dijital animasyon ve gorsel efekt teknolojilerinin hem de kuresellesmenin daha ¢ok

gelisecedi ve guclenecedinin habercisi olarak kabul edilebilecektir. Bu sekilde son
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verilen “Hollywood Sinemasi ve Transmedya Hikaye Anlaticihdl”” boélimdnin
ardindan, Hollywood sinemasinda kuresel Olgekte ulasilan gise hasilatlarindan elde

edilen istatistiklerin temel alindigi grafikler incelenerek yeni bolime devam edilecektir.

2.3.3. Transmedya Hikaye Anlaticiigi Uzerinden Hollywood Sinemasinin Son
Otuz Yillik Gise Hasilati istatistikleri

Tum bu kavramsal altyapi ve analizler 1siginda kuresel seyirci kitlesinin son otuz
yil boyunca sinemaya dair ydnelimlerini daha net gérmek adina bir dizi istatistik
yapilmis ve bu istatistiklerden yola ¢ikilarak grafikler tretilmistir. Bu grafikleri Gretmek
adina, “Hollywood Sinemasi'nda Animasyon ve Gorsel Efekt Teknolojileri” (bkz.
Bolim 2.2.5.) béliminde bahsedilen kategoriler ve filmlerin Transmedya tlrinde
uretilip Uretilmedigine gore bir kategorizasyonla otuz yillik gise hasilati verileri

hesaplanmistir.

Gise hasilati rekorlari "wikipedia" [Erisim Tarihi; 04.12.2020] internet sitesinde
mevcut bulunan "her senenin en yiksek gise hasilati yapan filmleri” (highest grossing
movies) kayitlarina gore kategorize edilmis ve bu sayede sayisal verilere ulagiimistir.
Her senenin en ylksek gise hasilati yapan filmlerinin diginda, her yil en ylksek gise
hasilatina sahip ilk on film de 1990 yilindan 2019 yilina kadar listelenmis ve sinema

seyircisinin tercihlerine ydnelik bir gésterge elde edilmeye calisiimistir.

1990 yilinin en yuksek gise hasilati yapan filmi, Paramount Pictures’in filmi
“Ghost’tur. Ghost konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema
filmidir. Film $505,702,588 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan
film 20th Century Fox’un produksiyonu “Home Alone”dur ve bu film de konvansiyonel
gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $476,684,675 gise hasilati yapmistir.
1990 yilinin en yiksek gise hasilati yapan ugincu filmi, Touchstone Pictures’in filmi
“Pretty Woman”tur. Pretty Woman konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $463,406,268 gise hasilati yapmistir. Dordlnci en
yuksek gise hasilati yapan film Orion Pictures’in prodiksiyonu “Dances with
Wolves”dur ve bu film de konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$424,208,848 gise haslilati yapmistir. 1990 senesinin en yiiksek gise hasilati yapan
besinci filmi, TriStar / Carolco’nun ortak yapimi “Total Recall’dir. Total Recall orta
seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $261,317,921
gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan filmi Universal’in
yapimi “Back to the Future Part llI’dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip
normal bir filmdir. Film $244,527,583 gise hasilati yapmistir. 1990 senesinin en
yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, 20th Century Fox’un produksiyonu “Die Hard
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27dir. Die Hard 2 konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema
filmidir. Film $240,031,094 gise hasilatl yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise hasilati
yapan film Warner Bros.’un prodiksiyonu “Presumed Innocent’tir ve bu film de
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $221,303,188 gise
hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi New Line
Cinema’nin yapimi “Teenage Mutant Ninja Turtles”dir ve bu film orta seviye gorsel
efektlere sahip normal bir filmdir. Film $201,965,915 gise hasilati yapmistir. 1990
yilinin en yuksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Universal Pictures’in filmi
“Kindergarten Cop”tir. Kindergarten Cop konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina

sahip normal bir sinema filmidir. Film $201,957,688 gise hasilati yapmistir.

1991 yilina gelindiginde senenin en yuksek gise hasilati yapan filmi, TriStar /
Carolco’nun ortak yapimi “Terminator 2: Judgment Day”dir. Terminator 2: Judgment
Day orta seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$519,843,345 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Warner
Bros.’un produksiyonu “Robin Hood: Prince of Thieves’tir ve bu film konvansiyonel
gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $390,493,908 gise hasilati yapmistir.
1991 yilinin en yuksek gise hasilati yapan tguncu filmi, Disney’in filmi “Beauty and
the Beast’dir. Beauty and the Beast klasik animasyon tiriinde yapilmis normal bir
sinema filmidir. Film $346,317,207 gise hasilati yapmistir. Dérdlincl en ylksek gise
hasilati yapan film Sony Pictures’in prodiksiyonu “Hook”dur ve bu film orta seviye
gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $300,854,823 gise hasilati yapmistir.
1991 senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Orion Pictures’in yapimi
“The Silence of the Lambs”dir. The Silence of the Lambs konvansiyonel bir gorsel
efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $272,742,922 gise hasilati
yapmistir. Senenin altinci en yuksek gise hasilati yapan filmi Warner Bros.’un yapimi
“JFK”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$205,405,498 gise haslilati yapmistir. 1991 senesinin en yilksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Paramount / MGM’in ortak yapimi “The Addams Family”dir. The Addams
Family orta seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$191,502,426 gise hasllati yapmistir. Sekizinci en yliksek gise hasilati yapan film
Universal’'in prodiksiyonu “Cape Fear’dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere
sahip normal bir filmdir. Film $182,291,969 gise hasilati yapmistir. Senenin
dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi 20th Century Fox'un yapimi “Hot
Shots!”dir ve bu film de konvansiyonel goérsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$181,096,164 gise hasilati yapmistir. 1991 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Sony / Castle Rock’in ortak yapimi “City Slickers™tir. City Slickers
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konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$179,033,791 gise hasilati yapmistir.

1992 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “Aladdin”dir.
Aladdin klasik animasyon tirinde Uretilmis normal bir sinema filmidir. Film
$504,050,219 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Warner
Bros.’un produiksiyonu “The Bodyguard”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere
sahip normal bir filmdir. Film $411,006,740 gise hasilati yapmistir. 1992 yilinin en
yuksek gise hasilati yapan uguncu filmi, 20th Century Fox’'un filmi “Home Alone 2:
Lost in New York™dur. Home Alone 2: Lost in New York, konvansiyonel gorsel
efektlere sahip normal bir filmdir. Film $358,994,850 gise hasilati yapmistir. Dérdiinci
en yuksek gise hasilati yapan film Sony / Carolco’nun ortak yapimi “Basic Instinct’dir
ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $352,927,224
gise hasilati yapmistir. 1992 senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi,
Warner Bros.’un yapimi “Lethal Weapon 3”dur. Lethal Weapon 3 konvansiyonel bir
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $321,731,527 gise
hasilati yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Warner Bros.’un
yapimi “Batman Returns”dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $266,822,354 gise hasilati yapmistir. 1992 senesinin en yliksek gise
hasilati yapan yedinci filmi, Sony’nin yapimi “A Few Good Men”dir. A Few Good Men
konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$243,240,178 gise haslilati yapmistir. Sekizinci en yliksek gise hasilati yapan film
Disney’in prodiksiyonu “Sister Act’dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip
normal bir filmdir. Film $231,605,150 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en
yuksek gise hasilati yapan filmi Sony’nin yapimi “Bram Stoker's Dracula”dir ve bu film
orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $215,862,692 gise hasilati
yapmigtir. 1992 yilinin en yuksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Paramount’in
yapimi “Wayne's World”dir. Wayne's World konvansiyonel bir gorsel efekt alt

yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $183,097,323 gise hasilati yapmistir.

1993 yihina gelindiginde senenin en vyuksek gise hasilati yapan filmi,
Universal'in yapimi “Jurassic Park’dir. Jurassic Park orta seviye bir gorsel efekt alt
yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $914,691,118 gise hasilati yapmistir.
ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film 20th Century Fox'un prodiiksiyonu “Mrs.
Doubtfire”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$441,286,195 gise hasilati yapmistir. 1993 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
dguncu filmi, Warner Bros.’un filmi “The Fugitive’dir. The Fugitive, konvansiyonel bir

gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $368,875,760 gise
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hasilati yapmistir. Dérduinct en ylksek gise hasilati yapan film Universal Pictures’in
produksiyonu “Schindler's List’dir ve bu film konvansiyonel goérsel efektlere sahip
normal bir filmdir. Film $321,306,305 gise hasilati yapmistir. 1993 senesinin en
yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, Paramount Pictures’in yapimi “The Firm”dur.
The Firm konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir.
Film $270,248,367 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yiksek gise hasilati
yapan filmi Paramount’'un yapimi “Indecent Proposal”dir ve bu film konvansiyonel
gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $266,614,059 gise hasilati yapmistir.
1993 senesinin en yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Sony’nin yapimi
“Cliffhanger”dir. Cliffhanger, konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal
bir sinema filmidir. Film $255,000,211 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise
hasilati yapan film Sony’nin prodiksiyonu “Sleepless in Seattle’dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Fiim $255,000,211 gise
hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Sony’nin
yapimi “Philadelphia”dir ve bu film de konvansiyonel gérsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $206,678,440 gise hasilati yapmistir. 1993 yilinin en yiiksek gise hasilati
yapan onuncu filmi, Warner Bros.’'un yapimi “The Pelican Brief’dir. The Pelican Brief
konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$195,268,056 gise hasilati yapmistir.

1994 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “The Lion
King"dir. The Lion King klasik animasyon turinde uretilmig bir transmedya sinema
filmidir. CUnku bu seri yaptigi sonraki filmlerle i¢ ice gegen bir anlati yapisi gelistirmis
ve bu yapiy! farkli platformlar Gizerinden seyirciyle bulusturmustur. Film $763,455,561
gise hasilati yapmistir. ikinci en yilksek gise hasilati yapan film Paramount’un
produksiyonu “Forrest Gump”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip
normal bir filmdir. Film $677,945,399 gise hasilati yapmistir. 1994 yilinin en yiksek
gise hasilati yapan uguncu filmi, 20th Century Fox/Universal ortak yapimi “True
Lies"dir. True Lies, konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$378,882,411 gise hasilati yapmistir. Dérdiincl en ylksek gise hasilati yapan film
Warner Bros.’'un yapimi “The Mask”dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip
normal bir filmdir. Film $351,583,407 gise hasilati yapmistir. 1994 senesinin en
yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, 20th Century Fox’un yapimi “Speed”dir.
Speed orta seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$350,448,145 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan
filmi Universal'in yapimi “The Flintstones”dur ve bu film orta seviye gorsel efektlere

sahip normal bir filmdir. Film $341,631,208 gise hasilati yapmistir. 1994 senesinin en
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yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Warner Bros.'un yapimi “Dumb and
Dumber”dir. Dumb and Dumber konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $247,275,374 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en
yuksek gise hasilati yapan film Gramercy’nin prodiksiyonu “Four Weddings and a
Funeral’dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$245,700,832 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yliksek gise hasilati
yapan filmi Warner Bros.’'un yapimi “Interview with the Vampire”dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $223,664,608 gise
hasilatt yapmistir. 1994 yilinin en ylksek gise hasilati yapan onuncu filmi,
Paramount’in yapimi “Clear and Present Danger’dir. Clear and Present Danger
konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$215,887,717 gise hasllati yapmistir.

1995 yilina gelindiginde senenin en yiksek gise hasilati yapan filmi, Fox /
Cinergi ortak yapimi “Die Hard with a Vengeance”dir. Die Hard with a Vengeance
konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$366,101,666 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film
Disney’in produksiyonu “Toy Story”dir ve bu film dijital animasyon turtine ait ilk uzun
metrajli sinema filmidir. Film transmedya tlrine ait sayihabilir ¢inkid daha sonra
urettigi eserlerle ¢oklu platformlar arasi bir etkilesim ve baglanti kurmustur. Film
$363,007,140 gise hasilati yapmistir. 1995 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
dguncu filmi, Universal’in filmi “Apollo 13”dur. Apollo 13, orta seviye bir gérsel efekt
alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $355,237,933 gise hasilati
yapmistir. Doérdiinct en yuksek gise hasilati yapan film Metro-Goldwyn-Mayer’in
produksiyonu “GoldenEye”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal
bir filmdir. Film $352,194,034 gise hasilati yapmistir. 1995 senesinin en ylksek gise
hasilati yapan besinci filmi, Disney’in yapimi “Pocahontas’dir. Pocahontas klasik
animasyon tiriinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $346,079,773 gise
hasilati yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Warner Bros.’un
yapimi “Batman Forever’dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $336,529,144 gise hasilati yapmistir. 1995 senesinin en yliksek gise
hasilati yapan yedinci filmi, New Line’in yapimi “Seven”dir. Seven, konvansiyonel bir
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $327,311,859 gise
hasilati yapmistir. Sekizinci en yuksek gise hasilati yapan film Universal'in
produksiyonu “Casper’dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $287,928,194 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiiksek gise

hasilati yapan filmi Universal'in yapimi “Waterworld”dir ve bu film de orta seviye
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gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $264,218,220 gise hasilati yapmistir.
1995 yilinin en ylksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Sony’nin yapimi “Jumaniji’dir.
Jumanji doksanlarda ilk kez yapilan Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip

normal sinema filmidir. Film $262,797,249 gise hasilati yapmistir.

1996 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, 20th Century Fox yapimi
“Independence Day’dir. Independence Day (st seviye bir gorsel efekt alt yapisina
sahip normal sinema filmidir. Film $817,400,891 gise hasilati yapmistir. ikinci en
yuksek gise hasilati yapan film Warner Bros. / Universal Pictures ortak yapimi
“Twister"dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$494,471,524 gise hasilati yapmistir. 1996 yilinin en yilksek gise hasilati yapan
dcincua filmi, Paramount yapimi “Mission: Impossible”dir. Mission: Impossible, orta
seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $457,696,359 gise hasilati
yapmistir. Doérduncl en ylksek gise hasilati yapan film Disney’in yapimi “The
Rock™dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$335,062,621 gise hasilati yapmistir. 1996 senesinin en yiksek gise hasilati yapan
besinci filmi, Disney’in yapimi “The Hunchback of Notre Dame”dir. The Hunchback of
Notre Dame klasik animasyon tirtiinde yapilmig normal bir sinema filmidir. Film
$325,338,851 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan
filmi Disney’in yapimi “101 Dalmatians”dir ve bu film de klasik animasyon tirtinde
yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $320,689,294 gise hasilati yapmistir. 1996
senesinin en yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, yine Disney yapimi
“‘Ransom”dir. Ransom konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $309,492,681 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiksek gise
hasilati yapan film Universal'in prodiksiyonu “The Nutty Professor’dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $273,961,019 gise
hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiksek gise hasilati yapan filmi Sony’nin
yapimi “Jerry Maguire”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $273,552,592 gise hasilati yapmistir. 1996 yilinin en yiiksek gise hasilati
yapan onuncu filmi, Warner Bros.'un yapimi “Eraser’dir. Eraser konvansiyonel bir
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $242,295,562 gise

hasilati yapmistir.

1997 yilina gelindiginde senenin en yuksek gise hasilati yapan filmi, Paramount/
20th Century Fox ortak yapimi “Titanic’dir. Titanic Ust seviye bir gorsel efekt alt
yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film rekor kirarak $1,843,201,268 gise
hasilati yapmistir. ikinci en ylksek gise hasilati yapan film Universal’'in prodiiksiyonu

“The Lost World: Jurassic Park”dir ve bu film st seviye bir gorsel efekt alt yapisina
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sahip normal bir sinema filmidir. Film $618,638,999 gise hasilati yapmistir. 1997
yilinin en yuksek gise hasilati yapan tg¢tncu filmi, Sony’nin filmi “Men in Black’dir.
Men in Black, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir.
Film $589,390,539 gise hasilati yapmistir. Dérdiincli en yiiksek gise hasilati yapan
film Metro-Goldwyn-Mayer’in prodiksiyonu “Tomorrow Never Dies”dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $333,011,068 gise
hasilati yapmistir. 1997 senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Sony’nin
yapimi “Air Force One”dir. Air Force One konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal
bir filmdir. Film $315,156,409 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise
hasilati yapan filmi Sony’nin yapimi “As Good as It Gets”dir ve bu film konvansiyonel
gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $314,178,011 gise hasilati yapmistir.
1997 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Universal'in yapimi “Liar
Liar’dir. Liar Liar, konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema
filmidir. Film $302,710,615 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise hasilati
yapan film Sony’nin prodiksiyonu “My Best Friend's Wedding"dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $299,288,605 gise
hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Sony’nin
yapimi “The Fifth Element’dir ve bu film Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $263,920,180 gise hasilati yapmistir. 1997 yilinin en yiiksek gise hasilati
yapan onuncu filmi, 20th Century Fox’un yapimi “The Full Monty”dir. The Full Monty
konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film
$257,938,649 gise hasilati yapmistir.

1998 senesinde en yiksek gise hasilatt yapan film, Disney yapimi
“‘Armageddon”dir. Armageddon Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal
sinema filmidir. Film $553,709,788 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise
hasilati yapan film Paramount Pictures yapimi “Saving Private Ryan”dir ve bu film
orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $481,840,909 gise hasilati
yapmistir. 1998 yilinin en yuksek gise hasilati yapan Gglnci filmi, Sony yapimi
“Godzilla"dir. Godzilla, Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$379,014,294 gise hasilati yapmistir. Dérdiincl en ylksek gise hasilati yapan film
20th Century Fox'un yapimi “There's Something About Mary’dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $369,884,651 gise
hasilati yapmistir. 1998 senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi,
Disney’in yapimi “A Bug's Life’dir. A Bug's Life dijital animasyon tirtiinde yapilmis
normal bir sinema filmidir. Film $363,398,565 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci

en yuksek gise hasilati yapan filmi Paramount yapimi “Deep Impact’dir ve bu film st

169



seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film $349,464,664
gise hasilati yapmigtir. 1998 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi,
Disney yapimi “Mulan”dir. Mulan klasik animasyon turande Uretiimis normal bir
sinema filmidir. Film $304,320,254 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise
hasilati yapan film 20th Century Fox’un prodiksiyonu “Dr. Dolittle’dir ve bu film orta
seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $294,456,605 gise hasilati
yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Disney’in yapimi
“Shakespeare in Love dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film, $289,317,794 gise hasilati yapmistir. 1998 yilinin en ylksek gise hasilat
yapan onuncu filmi, Warner Bros.'un yapimi “Lethal Weapon 4”dur. Lethal Weapon 4
konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$285,444,603 gise haslilati yapmistir.

1999 yilina gelindiginde senenin en yiksek gise hasilati yapan filmi, 20th
Century Fox yapimi “Star Wars: Episode | — The Phantom Menace”dir. Star Wars:
Episode | — The Phantom Menace Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $924,317,558 gise hasilati yapmistir.
ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Disney’in prodiiksiyonu “The Sixth Sense”dir
ve bu film konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir.
Film $672,806,292 gise hasilati yapmistir. 1999 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
dguncu filmi, Disney’in animasyonu “Toy Story 2”dir. Toy Story 2, dijital animasyon
tlriinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $487,059,677 gise
hasilati yapmistir. Dérduncl en yuksek gise hasilati yapan film Warner Bros.’un
produksiyonu “The Matrix"dir ve tezin merkezine yerlestirilen bu Ust seviye gorsel
efektlere sahip transmedya yapisini en belirgin tagidigi varsayilan sinema filmlerinden
biridir. Film $463,517,383 gise haslilati yapmistir. 1999 senesinin en yiiksek gise
hasilati yapan besinci filmi, Disney’in yapimi “Tarzan’dir. Tarzan klasik animasyon
thriinde Uretilmis normal bir sinema filmidir. Film $448,191,819 gise hasilati yapmistir.
Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Universal'in yapimi “The
Mummy”dir ve bu film Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$415,933,406 gise hasilati yapmistir. 1999 senesinin en yiksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Universal’in yapimi “Notting Hill’dir. Notting Hill, konvansiyonel bir gérsel
efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $363,889,678 gise hasilati
yapmistir. Sekizinci en ylksek gise hasilati yapan film Metro-Goldwyn-Mayer’in
produksiyonu “The World Is Not Enough”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere
sahip normal bir filmdir. Film $361,832,400 gise hasilati yapmistir. Senenin

dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi DreamWorks’in yapimi “American
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Beauty”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$356,296,601 gise hasilati yapmistir. 1999 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Warner Bros. yapimi “Austin Powers: The Spy Who Shagged Me”dir.
Austin Powers: The Spy Who Shagged Me, konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina
sahip normal sinema filmidir. Film $312,016,858 gise hasilati yapmistir.

2000 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, Paramount yapimi “Mission:
Impossible 2”dir. Mission: Impossible 2 orta seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal sinema filmidir. Film $546,388,105 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek
gise hasilati yapan film Universal Pictures yapimi “Gladiator"dir ve bu film orta seviye
gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $457,640,427 gise hasilati yapmistir.
2000 yilinin en yuksek gise hasilati yapan Utgtincu filmi, 20th Century Fox yapimi
“Cast Away”dir. Cast Away, konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir filmdir.
Film $429,632,142 gise haslilati yapmistir. Dérdiincl en yiiksek gise hasilati yapan
film Paramount'un yapimi “What Women Want’dir ve bu film konvansiyonel goérsel
efektlere sahip normal bir filmdir. Film $374,111,707 gise hasilati yapmistir. 2000
senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Disney’in yapimi “Dinosaur’dur.
Dinosaur dijital animasyon tirinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film
$349,822,765 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan
filmi Universal yapimi “How the Grinch Stole Christmas”dir ve bu film konvansiyonel
bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film $345,141,403 gise
hasilati yapmistir. 2000 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi,
Universal yapimi “Meet the Parents”dir. Meet the Parents konvansiyonel bir gorsel
efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film $330,444,045 gise hasilati
yapmistir. Sekizinci en yuksek gise hasilati yapan film Warner Bros.’un produiksiyonu
“The Perfect Storm”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $328,718,434 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiiksek gise
hasilati yapan filmi 20th Century Fox’un yapimi “X-Men”dir ve bu film st seviye bir
gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film
$296,339,527 gise hasilati yapmistir. 2000 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, 20th Century Fox'un yapimi “What Lies Beneath”dir. What Lies Beneath
konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$291,420,351 gise hasilati yapmistir.

2001 yilina gelindiginde senenin en yuksek gise hasilati yapan filmi, Warner
Bros. yapimi “Harry Potter and the Philosopher's Stone”dir. Harry Potter Ust seviye
bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tirtinde bir sinema filmidir. Film

$978,755,371 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film New
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Line’in produksiyonu “The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring”dir ve bu film
de Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tlrtinde bir sinema filmidir.
Film $871,530,324 gise hasilati yapmistir. 2001 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
dguncu filmi, Disney’in filmi “Monsters, Inc.”dir. Monsters, Inc., dijital animasyon
tlriinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $525,366,597 gise
hasilati yapmigtir. Dordinct en ylksek gise hasilati yapan film DreamWorks’in
produksiyonu “Shrek”dir ve bu film dijital animasyon tirinde yapilmis transmedya
yapisinda bir sinema filmidir. Film $484,409,218 gise hasilati yapmistir. 2001
senesinin en yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, Warner Bros.’'un yapimi
“Ocean's Eleven”dir. Ocean's Eleven konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $450,717,150 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise
hasilati yapan filmi Disney’in yapimi “Pearl Harbor’dir ve bu film orta seviye gorsel
efektlere sahip normal bir filmdir. Film $449,220,945 gise hasilati yapmistir. 2001
senesinin en yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Universal'in yapimi “The
Mummy Returns”dir. The Mummy Returns, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina
sahip normal bir sinema filmidir. Film $433,013,274 gise haslilati yapmistir. Sekizinci
en yuksek gise hasilati yapan film Universal’in prodiiksiyonu “Jurassic Park I1I"dir ve
bu film Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $368,780,809 gise
hasilati yapmigtir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Fox’'un
yapimi “Planet of the Apes”dir ve bu film Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir
filmdir. Film $362,211,740 gise hasilati yapmistir. 2001 yilinin en yiiksek gise hasilati
yapan onuncu filmi, MGM/Universal ortak yapimi “Hannibal’dir. Hannibal
konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film
$351,692,268 gise hasilati yapmistir.

2002 senesinde en yuksek gise hasilati yapan film, New Line yapimi “The Lord
of the Rings: The Two Towers”dir. The Lord of the Rings: The Two Towers, Ust seviye
bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film
$926,047,111 gise hasilati yapmustir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Warner
Bros. yapimi “Harry Potter and the Chamber of Secrets”dir ve bu film Ust seviye gorsel
efekt alt yapisina sahip transmedya tiirinde bir sinema filmidir. Film $879,979,634
gise hasilati yapmigtir. 2002 yilinin en yiksek gise hasilati yapan tguncu filmi, Sony
yapimi “Spider-Man”dir. Spider-Man, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $821,708,551 gise hasilati yapmistir.
Dérdlncu en yuksek gise hasilati yapan film 20th Century Fox’un yapimi “Star Wars:
Episode Il — Attack of the Clones”dur ve bu film st seviye bir gérsel efekt alt yapisina

sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $649,398,328 gise hasilati
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yapmistir. 2002 senesinin en yuksek gise hasilati yapan beginci filmi, Sony’nin yapimi
“Men in Black II"dir. Men in Black Il Ust seviye bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal
bir sinema filmidir. Film $441,818,803 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en
yuksek gise hasilati yapan filmi Metro-Goldwyn-Mayer yapimi “Die Another Day’dir
ve bu film konvansiyonel bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir.
Film $431,971,116 gise hasilati yapmistir. 2002 senesinin en yiksek gise hasilat
yapan yedinci filmi, Disney yapimi “Signs”dir. Signs Ust seviye bir gorsel efekt alt
yapisina sahip normal sinema filmidir. Film $408,247,917 gise hasilati yapmistir.
Sekizinci en ylksek gise hasilati yapan film 20th Century Fox’un prodiksiyonu “Ice
Age”dir ve bu film dijital animasyon turtiinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema
filmidir. Film $383,257,136 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiiksek gise
hasilati yapan filmi IFC Films’nin yapimi “My Big Fat Greek Wedding”dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$368,744,044 gise hasilati yapmistir. 2002 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, 20th Century Fox’'un yapimi “Minority Report’dur. Minority Report st
seviye gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $358,372,926

gise hasilati yapmistir.

2003 yilina gelindiginde senenin en yuksek gise hasilati yapan filmi, New Line
yapimi “The Lord of the Rings: The Return of the King”dir. The Lord of the Rings: The
Return of the King st seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tirtinde
bir sinema filmidir. Film $1,120,929,521 gise hasilati yapmstir. ikinci en yiiksek gise
hasilati yapan film Disney’in prodiksiyonu “Finding Nemo”dur ve bu film dijital
animasyon turinde vyapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film
$871,014,978 gise hasilati yapmistir. 2003 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
dclincu filmi, Warner Bros.’un filmi “The Matrix Reloaded’dir. The Matrix Reloaded
st seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir.
Film $742,128,461 gise hasllati yapmistir. Dérdiincli en yiiksek gise hasilati yapan
film Disney‘in prodiksiyonu “Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black
Pearl”dur ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde
bir sinema filmidir. Film $654,264,015 gise hasilati yapmistir. 2003 senesinin en
yuksek gise hasilati yapan beginci filmi, Universal'in yapimi “Bruce Almighty”dir.
Bruce Almighty orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film $484,592,874
gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Warner
Bros.’un yapimi “The Last Samurai”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip
normal bir filmdir. Film $456,758,981 gise hasilati yapmistir. 2003 senesinin en

yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Warner Bros.’un yapimi “Terminator 3: Rise
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of the Machines”dir. Film, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $433,371,112 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise
hasilati yapan film Warner Bros.’un produksiyonu “The Matrix Revolutions”dir ve bu
film Ust seviye gorsel efektlere sahip transmedya turiinde bir sinema filmidir. Film
$427,343,298 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiiksek gise hasilati
yapan filmi 20th Century Fox’un yapimi “X2”dir ve bu film de Ust seviye bir gorsel efekt
alt yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $407,711,549 gise
hasilati yapmistir. 2003 yilinin en ylksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Sony
yapimi “Bad Boys II"dir. Bad Boys Il orta seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal sinema filmidir. Film $273,339,556 gise hasilati yapmistir.

2004 senesinde en yluksek gise hasilati yapan film, DreamWorks yapimi “Shrek
2°dir. Shrek 2, dijital animasyon turiinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema
filmidir. Film $919,838,758 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan
film Warner Bros. yapimi “Harry Potter and the Prisoner of Azkaban”dir ve bu film Ust
seviye gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film
$796,668,549 gise hasilati yapmistir. 2004 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
dcuncd filmi, Sony yapimi “Spider-Man 2”dir. Spider-Man 2, Ust seviye bir goérsel efekt
alt yapisina sahip transmedya tiiriinde bir sinema filmidir. Film $788,976,453 gise
hasilati yapmigtir. Dérdiincl en yuksek gise hasilati yapan film Disney yapimi “The
Incredibles”dir ve bu film dijital animasyon turinde yapilmig transmedya yapisinda bir
sinema filmidir. Film $633,019,734 gise hasilati yapmistir. 2004 senesinin en yiiksek
gise hasilati yapan besinci filmi, Newmarket'in yapimi “The Passion of the Christ’dir.
The Passion of the Christ konvansiyonel bir gérsel efekt alt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $611,899,420 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek
gise hasilati yapan filmi 20th Century Fox yapimi “The Day After Tomorrow”dir ve bu
film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film
$544,272,402 gise hasllati yapmistir. 2004 senesinin en yiksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Universal yapimi “Meet the Fockers”dir. Meet the Fockers konvansiyonel
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $516,642,939 gise
hasilati yapmistir. Sekizinci en yuksek gise hasilati yapan film Warner Bros.'un
produksiyonu “Troy”dur ve bu film Ust seviye bir goérsel efekt alt yapisina sahip normal
sinema filmidir. Film $497,409,852 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en
yuksek gise hasilati yapan filmi DreamWorks’in yapimi “Shark Tale”dir ve bu film
dijital animasyon tiiriinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film, $367,275,019 gise

hasilati yapmistir. 2004 yilinin en yiksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Warner
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Bros.’'un yapimi “Ocean's Twelve”dir. Ocean's Twelve konvansiyonel goérsel efekt alt

yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $362,744,280 gise hasilati yapmistir.

2005 yilina gelindiginde senenin en ylksek gise hasilati yapan filmi, Warner
Bros.’un “Harry Potter and the Goblet of Fire’dir. Harry Potter and the Goblet of Fire
st seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir.
Film $897,911,078 gise hasilati yapmstir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film
20th Century Fox'un produksiyonu “Star Wars: Episode Il — Revenge of the Sith”dir
ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya turiinde bir sinema
filmidir. Film $848,754,768 gise hasilati yapmistir. 2005 yilinin en yiiksek gise hasilati
yapan ugincu filmi, Disney’in filmi “The Chronicles of Narnia: The Lion, the Witch”dir.
The Chronicles of Narnia: The Lion, the Witch st seviye bir gérsel efekt alt yapisina
sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $745,013,115 gise hasilati
yapmistir. Dérdincl en yuksek gise hasilati yapan film Paramount / DreamWorks
ortak yapimi “War of the Worlds”dur ve bu film Ust seviye bir gérsel efekt alt yapisina
sahip normal sinema filmidir. Film $591,745,540 gise hasilati yapmistir. 2005
senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Universal'in yapimi “King
Kong’dur. King Kong Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir filmdir. Film
$562,363,449 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan
filmi DreamWorks’Un yapimi “Madagascar’dir ve bu film dijital animasyon tariinde
yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $532,680,671 gise hasilati
yapmistir. 2005 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi, 20th Century
Fox'un yapimi “Mr. & Mrs. Smith”dir. Film, konvansiyonel gorsel efekt alt yapisina
sahip normal bir sinema filmidir. Film $478,207,520 gise hasilati yapmistir. Sekizinci
en ylksek gise hasilati yapan film Warner Bros.'un prodiksiyonu “Charlie and the
Chocolate Factory”dir ve bu film Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir sinema
filmidir. Film $474,968,763 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiksek gise
hasilati yapan filmi Warner Bros’'un yapimi “Batman Begins”dir ve bu film Ust seviye
bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film
$374,218,673 gise hasilati yapmistir. 2005 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Sony yapimi “Hitch”dir. Hitch konvensiyonel gorsel efekt alt yapisina

sahip normal bir sinema filmidir. Film $368,100,420 gise hasilati yapmistir.

2006 senesinde en yuksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “Pirates of
the Caribbean: Dead Man's Chest’dir. Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest,
st seviye gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya turtinde bir sinema filmidir. Film
$1,066,179,725 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Sony

yapimi “The Da Vinci Code”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efekt alt yapisina sahip
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normal bir sinema filmidir. Film $758,239,851 gise hasilati yapmistir. 2006 yilinin en
yuksek gise hasilati yapan Ugtincu filmi, 20th Century Fox yapimi “lce Age: The
Meltdown”dir. Ice Age: The Meltdown, dijital animasyon tirinde yapiimis transmedya
yapisinda bir sinema filmidir. Film $660,940,780 gise hasilati yapmistir. Dérdinci en
yuksek gise hasilati yapan film Sony yapimi “Casino Royale’dir ve bu film
konvansiyonel gorsel efekt tirinde yapiimis normal bir sinema filmidir. Film
$606,099,584 gise haslilati yapmistir. 2006 senesinin en yiiksek gise hasilati yapan
besinci filmi, 20th Century Fox’'un yapimi “Night at the Museum”dir. Night at the
Museum Ust seviye gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$574,480,841 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan
filmi Disney yapimi “Cars”dir ve bu film dijital animasyon tiriinde yapilmis transmedya
yapisinda bir sinema filmidir. Film $462,216,280 gise hasilati yapmistir. 2006
senesinin en yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, 20th Century Fox yapimi “X-
Men: The Last Stand”dir. X-Men: The Last Stand, Ust seviye gorsel efekt alt yapisina
sahip transmedya tlrinde bir sinema filmidir. Film $459,359,555 gise hasilati
yapmistir. Sekizinci en ylksek gise hasilati yapan film Paramount’in prodiksiyonu
“Mission: Impossible IlI"dir ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal sinema filmidir. Film $397,850,012 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu
en yuksek gise hasilati yapan filmi Warner Bros.’un yapimi “Superman Returns”dur
ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal sinema filmidir. Film
$391,081,192 gise hasilati yapmistir. 2006 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Warner Bros.’un yapimi “Happy Feet"dir. Happy Feet dijital animasyon

tlriinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $384,335,608 gise hasilati yapmistir.

2007 yilina gelindiginde senenin en yiksek gise hasilati yapan filmi, Disney’in
“Pirates of the Caribbean: At World's End”dir. Pirates of the Caribbean: At World's
End, Ust seviye gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya turtinde bir sinema filmidir.
Film $963,420,425 gise hasilati yapmstir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film
Warner Bros.'un produksiyonu “Harry Potter and the Order of the Phoenix”dir ve bu
film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya turiinde bir sinema
filmidir. Film $942,885,929 gise hasilati yapmistir. 2007 yilinin en yiiksek gise hasilati
yapan uguncu filmi, Sony’nin filmi “Spider-Man 3”dur. Spider-Man 3 Ust seviye bir
gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya turinde bir sinema filmidir. Film
$890,871,626 gise hasilati yapmistir. Dordiincl en ylksek gise hasilati yapan film
Paramount yapimi “Shrek the Third”dir ve bu film dijital animasyon turiinde yapiimig
transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $813,367,380 gise hasilati yapmistir.

2007 senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Paramount yapimi
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“Transformers”dir. Transformers Ust seviye gorsel efektlere sahip transmedya
thriinde bir sinema filmidir. Film $709,709,780 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci
en yuksek gise hasilati yapan filmi Disney’in yapimi “Ratatouille”dir ve bu film dijital
animasyon tiriinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $620,702,951 gise
hasilati yapmistir. 2007 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Warner
Bros.’un yapimi “I Am Legend”dir. Film, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal
bir sinema filmidir. Film $585,349,010 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise
hasilati yapan film 20th Century Fox’un prodiksiyonu “The Simpsons Movie”dir ve bu
film klasik animasyon tirtinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $527,071,022
gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en ylksek gise hasilati yapan filmi Disney
yapimi “National Treasure: Book of Secrets’dir ve bu film orta seviye gorsel efekt
yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film $457,364,600 gise
hasilati yapmistir. 2007 yilinin en ylksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Warner
Bros. yapimi “300”dur. 300 st seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema
filmidir. Film $456,068,181 gise hasilati yapmistir.

2008 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, Warner Bros. yapimi “The
Dark Knight’dir. The Dark Knight, Ust seviye goérsel efekt alt yapisina sahip
transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $997,000,000 gise hasilati yapmistir.
ikinci en yliksek gise hasilati yapan film Paramount yapimi “Indiana Jones and the
Kingdom of the Crystal Skull”dir ve bu film orta seviye gorsel efekt alt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $790,653,942 gise hasilati yapmistir. 2008 yilinin en
yuksek gise hasilati yapan uguncu filmi, Paramount yapimi “Kung Fu Panda”dir. Kung
Fu Panda, dijital animasyon tirinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema
filmidir. Film $631,744,560 gise hasilati yapmistir. Dérdlincl en yliksek gise hasilati
yapan film Sony yapimi “Hancock”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt turinde
yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $624,386,746 gise hasilati yapmistir. 2008
senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Universal yapimi “Mamma
Mial”dir. Mamma Mia!, konvansiyonel gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $609,841,637 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek
gise hasilati yapan filmi Paramount yapimi “Madagascar: Escape 2 Africa”dir ve bu
film dijital animasyon turiinde yapilmig transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film
$603,900,354 gise haslilati yapmistir. 2008 senesinin en yiiksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Sony yapimi “Quantum of Solace”dir. Quantum of Solace, konvansiyonel
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $589,580,482 gise
hasilati yapmistir. Sekizinci en yuksek gise hasilati yapan film Paramount’in

prodiksiyonu “lron Man”dir ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt tlriinde ve
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transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $585,174,222 gise hasilati yapmistir.
Senenin dokuzuncu en ylksek gise hasilati yapan filmi Disney’in yapimi “WALL-E”dir
ve bu film dijital animasyon tirlinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film,
$533,281,433 gise hasilati yapmistir. 2008 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Disney’in yapimi “The Chronicles of Narnia: Prince Caspian’dir. The
Chronicles of Narnia: Prince Caspian, Ust seviye bir goérsel efekt tlrinde ve

transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $419,665,568 gise haslilati yapmistir.

2009 yihna gelindiginde senenin en yuksek gise hasilati yapan filmi, 20th
Century Fox’un prodiksiyonu “Avatar’dir. Avatar, Ust seviye gorsel efekt alt yapisina
sahip normal bir sinema filmidir. Film $2,749,064,328 gise hasilati yapmistir. ikinci en
yuksek gise hasilati yapan film Warner Bros.’un prodiksiyonu “Harry Potter and the
Half-Blood Prince’dir ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film $934,416,487 gise hasilati yapmistir.
2009 yihnin en ylksek gise hasilati yapan tginci filmi, 20th Century Fox’un filmi “Ice
Age: Dawn of the Dinosaurs”dur. Ice Age: Dawn of the Dinosaurs, dijital animasyon
tiriinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $886,686,817 gise
hasilati yapmigtir. Dordiinct en ylksek gise hasilati yapan film Paramount yapimi
“Transformers: Revenge of the Fallendir ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt
yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $836,303,693 gise
hasilati yapmigtir. 2009 senesinin en yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, Sony
yapimi “2012”dir. 2012 Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir.
Film $769,679,473 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati
yapan filmi Disney’in yapimi “Up”dir ve bu film dijital animasyon turinde yapilimig
normal bir sinema filmidir. Film $735,099,082 gise hasilati yapmistir. 2009 senesinin
en yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Lionsgate’in yapimi “The Twilight Saga:
New Moon”dur. Film, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tirtiinde bir
sinema filmidir. Film $709,711,008 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise
hasilati yapan film Warner Bros.’un prodiksiyonu “Sherlock Holmes”dur ve bu film
konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir. Film $524,028,679
gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Sony
yapimi “Angels & Demons”dir ve bu film konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal
bir sinema filmidir. Film $485,930,816 gise hasilati yapmistir. 2009 yilinin en yiksek
gise hasilati yapan onuncu filmi, Warner Bros. yapimi “The Hangover’dir. The
Hangover konvansiyonel gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir. Film
$467,483,912 gise hasllati yapmistir.
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2010 senesinde en yuksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “Toy Story
3"dur. Toy Story 3, dijital animasyon turiinde yapilmisg transmedya yapisinda bir
sinema filmidir. Film $1,066,969,703 gise hasilati yapmstir. ikinci en yiiksek gise
hasilati yapan film Disney yapimi “Alice in Wonderland”dir ve bu film st seviye gorsel
efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $1,025,467,110 gise hasilati
yapmistir. 2010 yilinin en yuksek gise hasilati yapan Ugtincu filmi, Warner Bros.
yapimi “Harry Potter and the Deathly Hallows - Part 1”dir. Harry Potter and the Deathly
Hallows- Part 1, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tiiriinde bir sinema
filmidir. Film $976,920,103 gise hasilati yapmistir. Dordiincli en yiksek gise hasilati
yapan film Warner Bros. yapimi “Inception”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt
tlriinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $825,532,764 gise hasilati yapmistir.
2010 senesinin en yuksek gise hasilati yapan besginci filmi, Paramount yapimi “Shrek
Forever After’dir. Shrek Forever After, dijital animasyon tirtiinde yapilmis transmedya
yapisinda bir sinema filmidir. Film $752,600,867 gise hasilati yapmistir. Senenin
altinci en yuksek gise hasilati yapan filmi Lionsgate yapimi “The Twilight Saga:
Eclipse”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tiriinde bir
sinema filmidir. Film $698,491,347 gise hasilati yapmistir. 2010 senesinin en yiiksek
gise hasilati yapan yedinci filmi, Paramount yapimi “lron Man 2”dir. Iron Man 2, Ust
seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tirtinde bir sinema filmidir. Film
$623,933,331 gise haslilati yapmistir. Sekizinci en yliksek gise hasilati yapan film
Disney’in prodiksiyonu “Tangled’dir ve bu film dijital animasyon tirinde yapilmis
normal bir sinema filmidir. Film $592,461,732 gise hasilati yapmistir. Senenin
dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Universal’in yapimi “Despicable Me”dir
ve bu film dijital animasyon tirtinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir.
Film, $543,113,985 gise hasilati yapmistir. 2010 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Paramount’in yapimi “How to Train Your Dragon”dir. How to Train Your
Dragon, dijital animasyon tiriinde yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir.
Film $494,878,759 gise hasilati yapmistir.

2011 yilina gelindiginde senenin en ylksek gise hasilati yapan filmi, Warner
Bros.’un yapimi “Harry Potter and the Deathly Hallows — Part 2°dir. Film, Ust seviye
gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya turinde bir sinema filmidir. Film
$1,342,511,219 gise hasilati yapmistir. ikinci en yilksek gise hasilati yapan film
Paramount’'un prodiksiyonu “Transformers: Dark of the Moon”dur ve bu film Ust
seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film
$1,123,794,079 gise hasilati yapmistir. 2011 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan

dguncu filmi, Disney’in filmi “Pirates of the Caribbean: On Stranger Tidesdir. Pirates
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of the Caribbean: On Stranger Tides, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya turiinde bir sinema filmidir. Film $1,045,713,802 gise hasilati yapmistir.
Dérdlncu en ylksek gise hasilati yapan film Lionsgate yapimi “The Twilight Saga:
Breaking Dawn — Part 1”dir ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $712,205,856 gise hasilati yapmistir.
2011 senesinin en ylksek gise hasilati yapan besinci filmi, Paramount yapimi
“Mission: Impossible — Ghost Protocol”dur. Mission: Impossible — Ghost Protocol orta
seviye gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir. Film $694,713,380 gise
hasilati yapmistir. Senenin altinci en yiksek gise hasilati yapan filmi Paramount’in
yapimi “Kung Fu Panda 2’dir ve bu film dijital animasyon tirinde yapiimig
transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $665,692,281 gise hasilati yapmistir.
2011 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Universal'in yapimi “Fast
Five’dir. Film, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$626,137,675 gise hasllati yapmistir. Sekizinci en yliksek gise hasilati yapan film
Warner Bros.’un produksiyonu “The Hangover Part II’dir ve bu film konvansiyonel
gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir. Film $586,764,305 gise hasilati
yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Sony yapimi “The
Smurfs”dur ve bu film Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir. Film
$563,749,323 gise hasilati yapmistir. 2011 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Disney yapimi “Cars 2”dir. Cars 2, dijital animasyon tirtinde yapiimig

transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $562,110,557 gise haslilati yapmistir.

2012 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “The
Avengers”dir. The Avengers, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya
tirinde bir sinema filmidir. Film $1,518,812,988 gise hasilati yapmistir. ikinci en
yuksek gise hasilati yapan film Sony yapimi “Skyfall’dur ve bu film konvansiyonel
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $1,108,561,013 gise
hasilati yapmistir. 2012 yilinin en yuksek gise hasilati yapan tguncu filmi, Warner
Bros. yapimi “The Dark Knight Rises”dir. The Dark Knight Rises, Ust seviye gorsel
efekt yapisina sahip transmedya tlirlinde bir sinema filmidir. Film $1,084,939,099 gise
hasilati yapmigtir. Dorduncu en yiksek gise hasilati yapan film Warner Bros. yapimi
“The Hobbit: An Unexpected Journey’dir ve Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
transmedya turiinde bir sinema filmidir. Film $1,021,103,568 gise hasilati yapmistir.
2012 senesinin en yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, Fox yapimi “Ilce Age:
Continental Drift’dir. Ice Age: Continental Drift, dijital animasyon tirinde yapilmis
transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $877,244,782 gise hasilati yapmistir.

Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Lionsgate yapimi “The Twilight
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Saga: Breaking Dawn — Part 2”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $829,746,820 gise hasilati yapmistir.
2012 senesinin en yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Sony yapimi “The Amazing
Spider-Man”dir. The Amazing Spider-Man, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $757,930,663 gise hasilati yapmistir.
Sekizinci en ylksek gise hasilati yapan film Paramount'un prodiksiyonu
“Madagascar 3: Europe's Most Wanted’dir ve bu film dijital animasyon turiinde
yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $746,921,274 gise hasilati
yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi Lionsgate’in yapimi
“The Hunger Games”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $694,394,724 gise hasilati yapmistir. 2012 yilinin en ylksek gise
hasilati yapan onuncu filmi, Sony yapimi “Men in Black 3”dur. Men in Black 3, Ust
seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $624,026,776 gise

hasilati yapmistir.

2013 yilina gelindiginde senenin en ylksek gise hasilati yapan filmi, Disney’in
yapimi “Frozen”dir. Film, dijital animasyon tirinde yapilmis transmedya yapisinda bir
normal sinema filmidir. Film $1,280,802,282 gise hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek
gise hasilati yapan film Disney’in prodiksiyonu “Iron Man 3”dur ve bu film Ust seviye
bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film
$1,215,811,252 gise haslilati yapmistir. 2013 yilinin en yliksek gise hasilati yapan
dcincl filmi, Universal'in filmi “Despicable Me 2”dir. Despicable Me 2, dijital
animasyon turinde vyapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film
$970,761,885 gise hasilati yapmistir. Dérdiincl en ylksek gise hasilati yapan film
Warner Bros. yapimi “The Hobbit: The Desolation of Smaug”dir ve bu film Ust seviye
bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film
$958,366,855 gise haslilati yapmistir. 2013 senesinin en yiksek gise hasilati yapan
besinci filmi, Lionsgate yapimi “The Hunger Games: Catching Fire”dir. The Hunger
Games: Catching Fire, st seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema
filmidir. Film $865,011,746 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yiiksek gise
hasilati yapan filmi Universal'in yapimi “Fast & Furious 6”dir ve bu film Ust seviye
gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $788,679,850 gise hasilat
yapmistir. 2013 senesinin en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Disney’in yapimi
“‘Monsters University”dir. Film, dijital animasyon tirunde yapilmig transmedya
yapisinda bir sinema filmidir. Film $744,229,437 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en
yuksek gise hasilati yapan film Warner Bros.’un prodiksiyonu “Gravity”dir ve bu film

Ust seviye gorsel efektlere sahip normal bir sinema filmidir. Film $723,192,705 gise
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hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yilksek gise hasilati yapan filmi Warner
Bros. yapimi “Man of Steel’dir ve Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya triinde bir sinema filmidir. Film $668,045,518 gise hasilati yapmistir.
2013 yilinin en yuksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Disney yapimi “Thor: The
Dark World”dir. Thor: The Dark World, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
transmedya turiinde bir sinema filmidir. Film $644,571,402 gise hasilati yapmistir.

2014 senesinde en ylksek gise hasilati yapan film, Paramount yapimi
“Transformers: Age of Extinction”dir. Transformers: Age of Extinction, Ust seviye
gorsel efekt yapisina sahip transmedya tlrinde bir sinema filmidir. Film
$1,104,054,072 gise hasilati yapmustir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film
Warner Bros. yapimi “The Hobbit: The Battle of the Five Armies”dir ve bu film Ust
seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tirtinde bir sinema filmidir. Film
$956,019,788 gise hasilati yapmistir. 2014 yilinin en ylksek gise hasilati yapan
dguncu filmi, Disney yapimi “Guardians of the Galaxy”dir. Guardians of the Galaxy,
st seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya turtinde bir sinema filmidir. Film
$773,328,629 gise hasilati yapmistir. Dérdiincl en ylksek gise hasilati yapan film
Disney yapimi “Maleficent’dir ve Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $758,539,785 gise hasilati yapmistir. 2014 senesinin en yiiksek
gise hasilati yapan besinci filmi, Lionsgate yapimi “The Hunger Games: Mockingjay
— Part 17dir. The Hunger Games: Mockingjay — Part 1, Ust seviye gorsel efekt yapisina
sahip normal bir sinema filmidir. Film $755,356,711 gise hasilati yapmistir. Senenin
altinci en yuksek gise hasilati yapan filmi 20th Century Fox yapimi “X-Men: Days of
Future Past’dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tiriinde
bir sinema filmidir. Film $747,862,775 gise hasilati yapmistir. 2014 senesinin en
yuksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Disney yapimi “Captain America: The Winter
Soldier’dir. Captain America: The Winter Soldier, Ust seviye gorsel efekt yapisina
sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $714,264,267 gise hasilati
yapmistir. Sekizinci en ylksek gise hasilati yapan film 20th Century Fox'un
prodiksiyonu “Dawn of the Planet of the Apes”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt
yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $710,644,566 gise hasilati yapmistir.
Senenin dokuzuncu en ylksek gise hasilati yapan filmi Sony yapimi “The Amazing
Spider-Man 2”dir. The Amazing Spider-Man 2, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $708,982,323 gise hasilati yapmistir.
2014 yihinin en yuksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Paramount / WB ortak yapimi
“Interstellar’dir. Interstellar, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema
filmidir. Film $677,463,813 gise hasilati yapmistir.
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2015 yilina gelindiginde senenin en ylksek gise hasilati yapan filmi, Disney’in
yapimi “Star Wars: The Force Awakens’dir. Star Wars: The Force Awakens, Ust
seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tirtinde bir sinema filmidir. Film
$2,068,223,624 gise hasilati yapmustir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film
Universal’in prodiksiyonu “Jurassic World”dur ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt
alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Fiim $1,670,400,637 gise hasilati
yapmigtir. 2015 yilinin en yiksek gise hasilati yapan Ggtincu filmi, Universal’in filmi
“Furious 7”dir. Furious 7, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir
sinema filmidir. Film $1,516,045,911 gise hasilati yapmistir. Dordiincii en ylksek gise
hasilati yapan film Disney yapimi “Avengers: Age of Ultron”dur ve bu film Ust seviye
bir gorsel efekt alt yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film
$1,402,805,868 gise hasilati yapmistir. 2015 senesinin en ylksek gise hasilati yapan
besinci filmi, Universal yapimi “Minions”dir. Minions, dijital animasyon turinde
yapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $1,159,398,397 gise hasilat
yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Sony yapimi “Spectre”dir
ve bu film orta seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$880,674,609 gise haslilati yapmistir. 2015 senesinin en yiiksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Disney’in yapimi “Inside Out’dir. Film, dijital animasyon ttrinde yapiimig
normal bir sinema filmidir. Film $857,611,174 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en
yuksek gise hasilati yapan film Paramount'un prodiksiyonu “Mission: Impossible —
Rogue Nation”dir ve bu film orta seviye gorsel efektlere sahip normal bir sinema
filmidir. Film $682,714,267 gise haslilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiiksek gise
hasilati yapan filmi Lionsgate yapimi “The Hunger Games: Mockingjay — Part 2”dir ve
Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$658,344,137 gise hasilati yapmistir. 2015 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, 20th Century Fox yapimi “The Martian’dir. The Martian, Ust seviye bir
gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $630,161,890 gise

hasilati yapmistir.

2016 senesinde en yuksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “Captain
America: Civil War’dur. Captain America: Civil War, Ust seviye gorsel efekt yapisina
sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film $1,153,304,495 gise hasilati
yapmustir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Disney yapimi “Rogue One: A Star
Wars Story”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya turinde
bir sinema filmidir. Film $1,056,057,273 gise hasilati yapmistir. 2016 yilinin en yiksek
gise hasilati yapan Gglncd filmi, Disney yapimi “Finding Dory”dir. Finding Dory, dijital

animasyon turinde vyapilmig transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film
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$1,029,570,889 gise hasilati yapmistir. Dérdiincl en yiiksek gise hasilati yapan film
Disney yapimi “Zootopia”dir ve dijital animasyon turiinde yapilmig normal bir sinema
filmidir. Film $1,023,784,195 gise hasilati yapmistir. 2016 senesinin en yliksek gise
hasilati yapan besinci filmi, Disney yapimi “The Jungle Book’dur. The Jungle Book,
Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $966,550,600
gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en ylksek gise hasilati yapan filmi Universal
yapimi “The Secret Life of Pets”dir ve bu film dijital animasyon tirinde yapilmis
normal bir sinema filmidir. Film $875,457,937 gise hasilati yapmistir. 2016 senesinin
en ylksek gise hasilati yapan yedinci filmi, Warner Bros. yapimi “Batman v
Superman: Dawn of Justice’dir. Batman v Superman: Dawn of Justice, Ust seviye
gorsel efekt yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $873,634,919
gise hasilati yapmistir. Sekizinci en ylksek gise hasilati yapan film Warner Bros.'un
produksiyonu “Fantastic Beasts and Where to Find Them”dir ve bu film Ust seviye
gorsel efekt yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $814,037,575
gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yuksek gise hasilati yapan filmi 20th
Century Fox yapimi “Deadpool”’dur. Deadpool, st seviye gorsel efekt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $783,112,979 gise hasilati yapmistir. 2016 yilinin en
yuksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Warner Bros. yapimi “Suicide Squad’dir.
Suicide Squad, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tliriinde bir sinema
filmidir. Film $746,846,894 gise hasilati yapmistir.

2017 yilina gelindiginde senenin en ylksek gise hasilati yapan filmi, Disney’in
yapimi “Star Wars: The Last Jedi’dir. Star Wars: The Last Jedi, Ust seviye gorsel efekt
yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $1,333,539,889 gise
hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Disney prodiiksiyonu
“Beauty and the Beast’dir ve bu film Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $1,264,521,126 gise hasilati yapmistir. 2017 yilinin
en ylksek gise hasilati yapan Uguncu filmi, Universalin filmi “The Fate of the
Furious”dur. The Fate of the Furious, Ust seviye bir gorsel efekt alt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $1,236,005,118 gise hasilati yapmistir. Dérdiincli en
yuksek gise hasilati yapan film Universal yapimi “Despicable Me 3”dur ve bu film dijital
animasyon turinde vyapilmis transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film
$1,035,799,409 gise hasilati yapmistir. 2017 senesinin en ylksek gise hasilati yapan
besinci filmi, Sony yapimi “Jumaniji: Welcome to the Jungle”dir. Jumaniji: Welcome to
the Jungle, Ust seviye gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$962,126,927 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en yliksek gise hasilati yapan

filmi Sony yapimi “Spider-Man: Homecoming”dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt
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yapisina sahip transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film $880,166,924 gise
hasilati yapmigstir. 2017 senesinin en yliksek gise hasilati yapan yedinci filmi, United
Entertainment’in yapimi “Wolf Warrior 2”dir. Film, orta seviye gorsel efektlere sahip
normal bir sinema filmidir. Film $870,325,439 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en
yuksek gise hasilati yapan film Disney prodiksiyonu “Guardians of the Galaxy Vol.
2dir ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tirtinde bir sinema
filmidir. Film $863,756,051 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiksek gise
hasilati yapan filmi Disney yapimi “Thor: Ragnarok”dur ve Ust seviye bir gorsel efekt
alt yapisina sahip transmedya tiiriinde bir sinema filmidir. Film $854,977,126 gise
hasilati yapmistir. 2017 yilinin en yiksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Warner
Bros. yapimi “Wonder Woman”dir. Wonder Woman, st seviye bir gorsel efekt alt
yapisina sahip transmedya tirlinde bir sinema filmidir. Film $821,847,012 gise

hasilati yapmistir.

2018 senesinde en yuksek gise hasilati yapan film, Disney yapimi “Avengers:
Infinity War’dur. Avengers: Infinity War, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film $2,048,359,754 gise hasilati yapmistir.
ikinci en yliksek gise hasilati yapan film Disney yapimi “Black Panther’dir ve bu film
ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya turtinde bir sinema filmidir. Film
$1,347,913,161 gise haslilati yapmistir. 2018 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
dguinca filmi, Universal yapimi “Jurassic World: Fallen Kingdom”dir. Jurassic World:
Fallen Kingdom, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$1,309,484,461 gise haslilati yapmistir. Dérdiincl en yiiksek gise hasilati yapan film
Disney yapimi “Incredibles 2"dir ve dijital animasyon turinde yapilmig transmedya
yapisinda bir sinema filmidir. Film $1,243,805,359 gise hasilati yapmistir. 2018
senesinin en yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, Warner Bros. yapimi
“‘Aquaman”dir. Aquaman, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya tiriinde
bir sinema filmidir. Film $1,148,661,807 gise hasilati yapmistir. Senenin altinci en
yuksek gise hasilati yapan filmi Fox yapimi “Bohemian Rhapsody”dir ve bu film
konvansiyonel goérsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$903,755,259 gise haslilati yapmistir. 2018 senesinin en yiiksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Sony yapimi “Venom”dur. Venom, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
normal bir sinema filmidir. Film $856,085,151 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en
yuksek gise hasilati yapan film Paramount'un prodiksiyonu “Mission: Impossible —
Fallout”dir ve bu film orta seviye gorsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir.
Film $791,215,104 gise hasilati yapmistir. Senenin dokuzuncu en yiiksek gise hasilati

yapan filmi Fox yapimi “Deadpool 2”dir. Deadpool 2, Ust seviye gorsel efekt yapisina
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sahip normal bir sinema filmidir. Film $785,146,920 gise hasilati yapmistir. 2018
yilinin en yuksek gise hasilati yapan onuncu filmi, Warner Bros. yapimi “Fantastic
Beasts: The Crimes of Grindelwald’dir. Fantastic Beasts: The Crimes of Grindelwald,
ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya turiinde bir sinema filmidir. Film
$654,855,901 gise hasilati yapmistir.

2019 yilina gelindiginde senenin en ylksek gise hasilati yapan filmi, Disney’in
yapimi “Avengers: Endgame’dir. Avengers: Endgame, Ust seviye gorsel efekt
yapisina sahip transmedya tlriinde bir sinema filmidir. Film $2,797,800,564 gise
hasilati yapmistir. ikinci en yiiksek gise hasilati yapan film Disney prodiiksiyonu “The
Lion King”dir ve bu film dijital animasyon tirinde yapiimis transmedya yapisinda bir
sinema filmidir. Film $1,656,943,394 gise hasilati yapmistir. 2019 yilinin en yiksek
gise hasilati yapan Ugtncu filmi, Disney’in filmi “Frozen II"dir. Frozen I, dijital
animasyon tiriinde yapilmis normal bir sinema filmidir. Film $1,450,026,933 gise
hasilati yapmistir. Dérdlinct en yuksek gise hasilati yapan film Sony yapimi “Spider-
Man: Far From Home”dur ve bu film Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip
transmedya tiriinde bir sinema filmidir. Film $1,131,927,996 gise hasilati yapmistir.
2019 senesinin en yuksek gise hasilati yapan besinci filmi, Disney yapimi “Captain
Marvel’dir. Captain Marvel, Ust seviye gorsel efekt yapisina sahip transmedya
tirinde bir sinema filmidir. Film $1,128,274,794 gise haslilati yapmistir. Senenin
altinci en yuksek gise hasilati yapan filmi Warner Bros. yapimi “Joker”dir ve bu film
konvansiyonel goérsel efekt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$1,074,251,311 gise hasilati yapmistir. 2019 senesinin en ylksek gise hasilati yapan
yedinci filmi, Disney yapimi “Star Wars: The Rise of Skywalker"dir. Film, Ust seviye
gorsel efekt yapisina sahip transmedya tlrinde bir sinema filmidir. Film
$1,074,140,647 gise hasilati yapmistir. Sekizinci en yiiksek gise hasilati yapan film
Disney prodiksiyonu “Toy Story 4”dir ve bu film dijital animasyon tiriinde yapilmis
transmedya yapisinda bir sinema filmidir. Film $1,073,394,593 gise hasilati yapmistir.
Senenin dokuzuncu en yiksek gise hasilati yapan filmi Disney yapimi “Aladdin”dir ve
ust seviye gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film
$1,050,693,953 gise hasilati yapmistir. 2019 yilinin en yiiksek gise hasilati yapan
onuncu filmi, Sony yapimi “Jumaniji: The Next Level’dir. Jumaniji: The Next Level, st
seviye gorsel efekt alt yapisina sahip normal bir sinema filmidir. Film $796,211,272

gise hasilati yapmistir.

Bu bilgiler 1sidinda iki ana, bes de alt kategoriye ayrilan bilgiler, bir dizi
istatistiksel veri elde edilmesinin saglamistir. Filmler “Normal” ve “Transmedya”

sinema filmi dahil oldugu medya yapisina uygun olarak iki ana kategoride ayrisirken,
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filmlerin Gretiminde kullanilan teknikler agisindan da “Konvansiyonel Gérsel Efektler”,

“Orta Seviye Gorsel Efektler”, “Ust Seviye Gorsel Efektler’, “Klasik Animasyon” ve
“Dijital Animasyon” olmak Uzere bes alt kategoride degerlendirilmis ve bu kategoriler
arasindaki iligkilerle gise hasilat oranlarinin degiskenligi arasinda kurulan denklem

Uzerinden bir dizi grafik Uretilmigtir.

1990-1999 2000-2009 2010-2019
%90

100 = 100 100

%80 %80

60|
40

20

%10

Transmedya Normal Transmedya Normal Transmedya Normal
Sekil 5: Hollywood Sinemasinin Son Otuz Yillik Gise Hasllatlari iginde, Her Yilin En
Yuksek Hasilat Yapan Filmleri Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

ilk grafikte on yillik sireclerde, her yilin en yiiksek gise hasilati yapan filmi
toplanmis ve 10’ar film iginde kaginin “Normal” kaginin da “Transmedya” turinde
uretildigi gosterilmeye calisiimigtir. 1990’h yillarda ilk on filmin sekizi normal sinema
filmiyken, bu sayi 2000’lerde yiz de yirmiye ve 2010’larda onda bire dismustur

ULUSLARARASI OLGEKTE 10’°AR YILLIK SURECTE GISE ] Normal Film

HASILATI KIRAN iLK ON FILM HASILAT ORANLARI . Transmedya

T: %8.09 N: %91.91 T:%51.33 N: %48.67 T: %60.97 N: %39.03
1990-1999 2000-2009 2009-2019

Sekil 6: Hollywood Sinemasinin Son Otuz Yillik Gige Hasilatlar icinde, Her Yilin En
Yiksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilari Iginde Transmedya ve Normal Yapidaki
Filmlerin Hasilat Oranlari

Ters bir iliskiyle, transmedya filmleri yirmi yillik strecte dort kati artarken, son
on yilda en ¢ok gise hasilati yapan on filmin dokuzu transmedya yapisinda Uretilmistir.
Bu ylzdelerin gise hasilat oranlarina etkisi de asagidaki grafikten anlasilabilecektir.
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. Transmedya
. Normal
1990-1999 2000-2009 2010-2019

W %25.25 W %73.04 [l %90.66
W %74.75 B %26.96 M %9.34

Sekil 7: Hollywood Sinemasinin Son Otuz Yillik Gise Hasilatlari iginde, Her Yilin En
Yuksek Hasilat Yapan Filmleri Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmlerin
Hasilat Oranlari

1990’ yillarda oran olarak yuzde yirmilik bir kismi icerse de gise hasilati olarak
bltlin seviyenin ylzde yirmibesini alarak, transmedya gise hasilatlarinda yikselme
ivmesinde oldugunu gostermigtir.  2000’li  yillarda tam tersi bir iligki
g6zlemlenebileceginden normal filmlerin gise hasilatlari daha fazla olmustur. Ama
son on sene de filmlerin sayisinin da gise hasilatlari oranlarinin da tami tamina
birbirini tuttugu ve ylzde doksanlik bir seviyeyle tutarli bir ilerleyis kaydettigi

gbzlemlenebilecektir.

Yukaridaki grafiklerde her yilin en ¢ok gise hasilati yapan filmi ele alinirken,
asagidaki grafikte her yilin en ¢ok gise hasilati yapan on filmi ele alinacak bdylece
10’ar yillik sureglerde toplamda Ug¢ yiz, her on yil igin de yuz filmin degerlendirildigi
degisimin profili gizilmeye caligilacaktir.

.. . . . . Normal Film
ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM B Transmedya

%0 %0 %0 %0 %10
1990 1991 1992 1993 1994

Sekil 8: Hollywood Sinemasinin 1990-1995 Yillari Arasinda Yaptigi Gige Hasllatlari
Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilari Arasinda Transmedya
ve Normal Yapidaki Filmler

1990 yihindan 1995 yilina kadar ki suregte elli filmin kirk dokuzunun normal yapi
da ve sadece birinin transmedya yapisinda oldugu gézlemlenmektedir.
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. Normal Film
. Transmedya

T: %0 N: %100 T: %0 N: %100 T: %0 N: %100 T: %0 N: %100 T:920.10 N: %79.9
1990 1991 1992 1993 1994

ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM HASILAT ORANLARI

Sekil 9: Hollywood Sinemasinin 1990-1995 Yillar Arasinda Yaptigi Gise Hasilatlari
Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari Arasinda
Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

Filmler iginde sadece biri transmedya tlrinde olsa da ¢iktigi sene gise
hasilatlarinin ylzde yirmisini almasiyla birlikte bu veri, yeni medya tirtiine gosterilecek
ilginin bir ipucu olarak ele alinabilecektir.

.. . . . . Normal Film
ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM gm0

%0 %0 %30
1995 1996 1997 1998 1999

Sekil 10: Hollywood Sinemasinin 1995-2000 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilari Arasinda
Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

1995 yilindan iki bin yilina gelene kadar 1996, 1997 ve 1998 yillarindaki filmlerin
tamami normal yapidayken, 1999 yilinda bu oranin birden ylzde otuzlara c¢iktigi
goOrulmektedir. 1995 yilindaki tek film daha sonra bir transmedya yapisi gelistirecek
olan “Toy Story” filmidir.

. Normal Film
. Transmedya

T:%11.13 N: %88.87 T: %0 N: %100 T: %0 N: %100 T: %0 N: %100 T:%39.01 N: %60.99
1995 1996 1997 1998 1999

ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM HASILAT ORANLARI

Sekil 11. Hollywood Sinemasinin 1995-2000 Yillari Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari
Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler
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Toy Story filmi 1995 yilindaki tek film olmasi yonlyle gise hasilatlarinda
bekleninlenin gok az Ustline ¢iksa da toplam payda diger filmlere esit oranda bir basari
saglayabilmistir. Oysaki 1999 yilinda gosterilen transmedya filmler sayi olarak ytzde
otuz oraninda kalsada tim hasilatin yuzde kirkini alarak basari ivmesini ylukseltmigtir.

.. . . . . Normal Film
ULUSLARARASI OLGEKTE GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM g 1imeaye

%10 %40 %50 %60 %40
2000 2001 2002 2003 2004

Sekil 12: Hollywood Sinemasinin 2000-2005 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilari Arasinda
Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

2000’lerin ilk bes yilinda ise yapilan filmlerde transmedya tirtine olan yénelimin
artisi net bir sekilde gériilebilecektir. Ozellikle 2002 ve 2003 yillarinda transmedya

tlrd normal filmlere gére agir basmaya baslamistir.

ULUSLARARASI OLGEKTE 10°AR YILLIK SUREGTE GISE [l Normal Film
HASILATI KIRAN ILK ON FILM HASILAT ORANLARI B Transmedya
T:%7.90 N: %92.10 T:9%54.21 N: %45.79 T 9%64.56 N: %35.44 T:%71.93 N: %28.07  T:9%51.97 N: %48.03
2000 2001 2002 2003 2004

Sekil 13: Hollywood Sinemasinin 2000-2005 Yillari Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari
Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

2000 yilinda biraz geride kalan gise hasilati orani devam eden doért senenin her
birinde yaklasik yizde onluk bir fazlalik igerdiginden, sayi olarak normal filmler
glclnli korumaya calissa da gise hasilatlarinda transmedya tirtindeki filmlerden
geride kaldiklari gézlemlenebilmektedir. 2001 ve 2002 yillarinda sayi olarak igerdikleri
yuzdenin, yluzde onbes Ustline gikan transmedya yapisindaki filmler, 2003 ve 2004

yillarinda da yuzde onbirlik bir fazlalik oraniyla bagarisini sirdirmustar.
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. Normal Film
. Transmedya

%50 %40 %50 %50 %40
2005 2006 2007 2008 2009

ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM

Sekil 14: Hollywood Sinemasinin 2005-2010 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilar Arasinda
Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

2005 ve 2010 arasinda ise neredeyse esit denilebilecek bir seviye
gbzlemlenmektedir. 2006 ve 2009 yillarinda onda dért oraninda kalan seviye, diger
yillar tam olarak esit sekilde dagilimistir.

ULUSLARARASI OLGEKTE 10°AR YILLIK SUREGTE GISE Il Normal Film
HASILATI KIRAN ILK ON FILM HASILAT ORANLARI B Transmedya
T:9%57.85 N:%42.15  T:%45.97 N: %54.03  T:9%62.01 N: %37.99 T: %50.70 N: %49.30 T: %37 N: %63
2005 2006 2007 2008 2009

Sekil 15: Hollywood Sinemasinin 2005-2010 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari
Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

2008 yilinda film sayilariyla gise hasilat oranlarinin ikisi de birbirine esittir. 2009
yilindaysa yuzde Ugluk bir azalma gorulmektedir. 2005 yilindan 2007 yilina kadar ki
surede ise transmedya turiinde yapilan filmlerin her seferinde daha fazla gise hasilati
yaptigi gortlmektedir. 2005 yilinda yuzde ellide kalan film sayisi, yaklasik olarak
yuzde sekizlik bir fark yaratarak ytzde elli sekizlere ulagsmistir. 2006 yilinda yuzde
kirka yuzde kirkalti farkla transmedya filmlerinin gise hasilatlar ylikselme ivmesini
korumustur. 2007 yilindaysa say!i olarak yluzde ellide kalan transmedya filmleri gise
hasilatlarinin ytzde altmisg ikilik bir kismini alarak, normal filmlerin gise hasilatlarini
oldukga geride birakmistir. Genel anlamda 2000’lerin son bes senesinde gise
hasilatlarinda transmedya filmleri, normal filmlere oranla daha ylksek gelirler elde
ederek medya aligkanhgdinin degisme seklini gdzler dnine serebilmektedir.
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. Normal Film
. Transmedya

%70 %60 %70 %60 %60
2010 2011 2012 2013 2014

ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM

Sekil 16: Hollywood Sinemasinin 2010-2015 Yillar Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlar iginde, Her Yilin En Yiiksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilari Arasinda

Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

2010’lu yillara gelindigindeyse oOzellikle ilk yari da oldukga baskin bir sekilde
transmedya turtine yonelmis olan bir sinema sektori gozlemlenebilecektir. Normal
filmler bes sene boyunca en fazla ytzde kirklara gikabilmig, 2010 ve 2012 yilinda ise
on filmin sadece gl normal film yapisinda Gretilmigtir.

ULUSLARARASI OLGEKTE 10°AR YILLIK SUREGTE GISE Il Normal Film
HASILATI KIRAN ILK ON FILM HASILAT ORANLARI B Transmedya
T:9%67.85 N:%32.15  T:%68.80 N: %31.20  T:9%73.80 N: %26.20 T:%58.71 N: %41.29  T:%63.29 N: %36.71
2010 2011 2012 2013 2014

Sekil 17: Hollywood Sinemasinin 2010-2015 Yillar Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlari iginde, Her Yilin En Yiiksek Hasllat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari

Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

2010’lu yillarin ilk bes senesinde 2011 ve 2012 yillarinda transmedya tlriinde
yapilan filmlerin yizde dokuz ve yizde dort oraninda normal filmlerden fazla hasilat
yaptigi gorulmektedir. Diger yillarda ise film sayilarinin elde ettigi yluzdelere esit
seviyeler gézlemlenmektedir. Sonugta bes yillik siuregte transmedya tirinin elde
ettigi gise hasilatlarinin daha fazla oldugu gorulebilecektir.
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.. . . ) [ Normal Fil
ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM u T::medy:

%30 %60 %60 %50 %60
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Sekil 18: Hollywood Sinemasinin 2015-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Sayilar Arasinda
Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

Son bes yilda 2010’larin ilk yarisina nazaran normal filmlerde bir artig
g6zlemlense de agir basan taraf transmedya yapisinda Uretilen filmler olmustur.
2016, 2017 ve 2019 yillarinda yapilan her on filmin altisi transmedya yapisinda
uretilirken, bu seviye 2018'de yuzde ellide kalmis ve 2015’te ylzde otuz seviyelerine
kadar digmustir. Ama butin grafikler ele alindiginda transmedya asirn bir ylkselis
ivmesi yakalarken, normal filmlerin Uretilme oranlarinda da ciddi bir disis yasandigi
gbzlemlenebilecektir.

. Normal Film
. Transmedya

T: %40.17 N: %59.83 T: %60.85 N: %39.15 T: %57.19 N: %42.81 T: %58.10 N: %41.90 T: %66.96 N: %33.04
2015 2016 2017 2018 2019

ULUSLARARASI OLCEKTE GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM HASILAT ORANLARI

Sekil 19: Hollywood Sinemasinin 2010-2015 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En Yiksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari
Arasinda Transmedya ve Normal Yapidaki Filmler

Ve son bes yilda da her sene igerdigi ylzdenin biraz altinda veya Ustiinde kalan
rakamlar toplamda transmedyanin normal filmlere gére daha faza tercih edildigini
gozler 6niine serebilecektir. Ozellikle son dért yilda elde edilen gise hasilatlarinin
biyldk bir gogunlugu transmedya yapisinda Uuretilen filmlere aittir ve otuz yilin
baslarinda sadece birkag senenin kigik bir yizdesini kaplayan transmedya ttrindn
yillar icinde GUretim ve tiketim dinamikleri icinde ne sekilde degistigini gdrmek adina,
grafikler aciklayici olacaktir.
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ULUSLARARASI OLCEKTE 10°AR YILLIK SURECTE GISE  [Jl] Normal Film

HASILATI KIRAN ILK ON FILM HASILAT ORANLARI . Transmedya

T: %8.09 N: %91.91 T: %51.33 N: %48.67 T: %60.97 N: %39.03
1990-1999 2000-2009 2009-2019

Sekil 20: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari
Arasindaki Degisiklikler

Her on sene, kendi icinde ylzdeye vuruldugunda, ilk on sene yiizde sekizlerde
kalan oran, ikinci on senede yuzde elli birlere ulasmistir. Son on senede ise ylizde
altmisinda Ustlne c¢ikan bir degisim gozlemlenmektedir. Fakat otuz sene iginde,
seyirci sayisi ve gise hasilatlarinda elde edilen gelirler de bir hayli yUkselmigtir.
Asagidaki grafikte hem 10’ar yillik streglerde hem de otuz yilin tamaminda degisen
seviyeler gbzlemlenebilecektir.

. Normal Film . Transmedya
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$3,001,357,319

0
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Sekil 21: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlar Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Filmlerinin Hasilat Oranlari
Arasindaki Yukselme lvmesi

ilk on sene toplamda elde edilen gise hasilat orani, son on sene sadece normal

filmlerle elde edilmistir. Ve 2000’lerde elde edilen hasilat oranlarinin toplami da
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2010’larda edilen transmedya filmlerin hasilatindan sadece biraz fazla olacaktir.
Batun bir grafik ele alindiginda, ilk on sene ¢ milyar dolar civarinda gise hasilati elde
eden transmedya filmlerin 2010’lara gelindiginde iki yUz kati artarak yaklagik altmis
milyar dolar seviyelerine c¢iktigini gormek de transmedyaya olan ilginin artis
seviyelerini gostermesi agisindan 6nem teskil etmektedir. Bunun yani sira film sayilari
azalsa da normal filmlerin de istikrarli bir gidisat géstermesi bu turiin de sadik
seyircisinin bir sekilde mevcut kaldigini gostermesi adina 6nemlidir. Bu kisima kadar
normal ve transmedya tirinde yapilmis filmlerin farkini gérdikten sonra, filmlerin
cekim teknikleri agisindan gorsel efekt ve animasyon teknolojilerinin dagilimlarinin

gOsterilecegi grafiklere gegis yapilacaktir.

ULUSLARARASI OLGEKTE GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM B oo o o conmrom 0

[B ORTA SEVIVE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)

iCINDE VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GELISIM SEVIYELERI [ usrsoirecomse srecnsn onenreveLven

[T KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

[ OUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)
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Sekil 22: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Film Sayilarinin Degisiklik Oranlari

Bu gelisim seviyeleri go6zlemlendiginde, konvansiyonel goérsel efektlerin
doksanl yillarda ylzde elli yedi oranlarindan, sonraki on yil yiizde yirmi Uglere ve son
on yilda ise ylzde dértlere kadar distigu gorilecektir. Otuz yil iginde tim filmlerin
yuzde altmisina yakin bir oran ylizde ylzden fazla azalmayla ytizde dort seviyelerine
kadar dusmustir. Orta seviye gorsel efektler ilk on senede ylzde yirmi yani her bes
filmin birini kapsarken sonraki yirmi yil dnce yuzde yedilere ardindan da 1990’lardaki
seviyesinin dortte biri bir orana disip yilizde beslere kadar inmistir. Ust seviye gérsel
efektler ise ilk on senede sadece ylzde on iki oranindayken, 2000’lerde tum filmlerin
yuzde ellisini, sonraki on yilda da neredeyse yuzde yetmigine varan bir oranini
kapsamistir. Bu durum en ciddi deg@isimin Ust seviye gorsel efektlere gegiste oldugunu
gbstermek adina énemlidir. Klasik animasyon, 1990’larda sadece yuzde sekizlik bir
orani kapsamis, sonraki on yil bu oran yuzde birlere digmus ve son on sene higbir
klasik animasyon filmi gise hasilatlarinda yillarin ilk on filmi arasina girememigtir.
Gunku Uretim seviyesi yok denecek kadar azalmigtir. Dijital animasyonlar s6z konusu

oldugundaysa, Ust seviye gorsel efektler oraninda artmasa da sirasiyla ylizde Ug,
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yuzde on dokuz ve yuzde yirmi ikilik oranla son yirmi yilda kendine ciddi bir yer
edinmis ve yapilan her on filmden ikisini kapsayacak bir seviyeye ulagmistir.

ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN iLK ON FILM ICINDE = ‘GORSEL EFEKTLER( Vo

[B ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI [T 0T SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)

[I] KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

[ OUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

1990-1999 2000-2009 2010-2019

%3.27

%18.78

<&

$10,538,151,181

%21.38

{
B $3,673,331,888
$3,583,710,905 W $3,919,642,799
[m}
|

$17,903,139,479 |

$7,133,429,825 ]

$7,481,306,219 [ $34,642,402,258 $ 68,551,630,660

$3,358,442,978 @ $527,071,022 $20,703,579,824
]

$1,213,465,382 $11,398,960,121

| gupmpcN |

Sekil 23: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En Yuksek Hasilat Yapan Gorsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Gise Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari

Filmlerin sayisal oranlarinin yani sira gise hasilatlarindan elde ettikleri gelirlerin
oranlari da diger tabloya benzer bir egilim icermektedir. Ust seviye gorsel efektler
disinda oranlar birbiriyle uyumludur. ilk yirmi sene yaklagik olarak sayisal orana gére
yuzde sekizlere varan gise hasilati, Ust seviye gorsel efektlerle dretilen filmlerin
izlenme oranlarinin da daha fazla oldugunun kaniti sayilabilir.

ULUSLARARASI OLGEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM ICINDE B CONVANSIYONEL GORSEL EFEKTLER (CONVENTIONALVFX)

I. 'ORTA SEVIVE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI (2] 05T SEViYE GORSEL EFEKTLER HGHERLEVEL VP

D KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

. DUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

1990 1991 1992 1993 1994

W $2,533,294,349 B $1,411,064,252 W $2,102,602,992 W $2,553,077,277 B $1,989,356,341
m $707,811,419 B $1,012,200,594 I $482,685,046 W $914,691,118 B $1,043,662,760
E$ 346,317,207 [0 $504,050,219 [0 $763,455,561

Sekil 24: Hollywood Sinemasinin 1990-1995 Yillar Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasllat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Gise Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari

ik bes senede gdzlemlenen genel egilim, filmlerin birgogunda konvansiyonel ve
orta seviye gorsel efektlerin agir bastigi yonindedir. Bes senenin sadece UglUnde
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klasik animasyon filmleri gdzlemlenirken bu oran yillar iginde yiizde onlardan ylizde

yirmilere gikmaktadir.

ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN iLK ON FILM ICINDE = ‘GORSEL EFEKTLER( Vo
I. ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI [C] 05T SEVIVE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)

[I] KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

[ OUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

1995 1996 1997 1998 1999

$2,066,841,829
$1,803,768,347
$ 448,191,819
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,822,283,357
,315,150,986

$1,045,607,559
$1,243,913,491
$ 262,797,249
$ 346,079,773
$ 363,007,140
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$1,282,188,746
$ 304,320,254
$ 363,398,565
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Sekil 25: Hollywood Sinemasinin 1995-2000 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En Yuksek Hasilat Yapan Gérsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Gise Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari

1990’larin ikinci yarisina gelindiginde, gorsel efekt ve animasyon teknolojilerinin
cesitlenmesinden yola g¢ikarak, teknoloji seviyelerinin gelismeye bagladigi
disutnulebilecektir. 1997 yilinda ytzde altmis doértleri de gegen Ust seviye gorsel efekt
trindn  basarisi, yeni bin yila gegerken teknolojininde gelisme ivmesinin
hizlanacagdinin bir habercisi olarak diistinilebilir. ilk bes yila oranla dijital animasyon
filmlerinin de ortaya g¢ikmasi, bes kategorinin hepsinde gesitli oranlarda teknoloji
seviyelerinin gézlemlenmesini saglamaktadir. Yuzde yirmi bes ile kirk G¢ seviyeleri
arasinda degisen konvansiyonel gorsel efektlerse hala her Gg¢ filmin birinin bu tirde
yapilmakta oldugunu gézlemlemeyi saglayacaktir.

ULUSLARARASI OLGEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM ICINDE u CORSELEFETLER @ R
. ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI (] OSTSEVIE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VP

[T KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

I OUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

2000 2001 2002 2003 2004

@ ve
OO

%14.84

— —

W $2,099,468,082 W $802,409,418 | $800,715,160 W $456,758,981 W $1,491,286,639
M $1,004,028,532 B $ 449,220,945 [ $4,485,573,270 m $484,592,874 0 $2,627,327,256
0 $296,339,527 [J $3,014,291,518 B $383,257,136 [ $4,059,087,512 W $1,920,133,511
W $ 349,822,765 W $1,009,775,815 W $871,014,978
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$ekil 26: Hollywood Sinemasinin 2000-2005 Yillari Arasinda Yaptigi Gise Hasilatlari
Icinde, Her Yilin En Yiksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon Trlerinde
Gise Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari

2000’li yillara baslarken bes yillik suregte, ilk yil Ust seviye gorsel efektler ylizde
sekizlere yaklasirken, konvansiyonel gorsel efektler yizde elli beg, elli alti bandinda
gorulmektedir. Ama bu durum sonraki dort yil ciddi bir degigim gostermistir. 2002'de
yuzde seksenlere varan seviye genel olarak c¢ekilen filmlerde Ust seviye gorsel
efektlerin agir bastigini, konvansiyonel gorsel efektlerin de azaldigini géstermektedir.
Bu bes sene boyunca higbir klasik animasyon filmi gise hasilatlar siralamasinda ilk

ona giremezken, dijital animasyon filmlerinin gise hasilat oranlari artmaya baslamigtir.

ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN iLK ON FILM ICINDE B ONVANSIYONEL GORSEL EFEKTLER (CONVENTIONALVFX)
|:| 'ORTA SEVIVE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI [C] 05T SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VPX)
D KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)
. DIJITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)
2005 2006 2007 2008 2009
N\
2420558 \\\ %17.82 \
/ %26.17 ’ \ %27.70 / \
j | [ %7.57 ‘ |
\u\ %76.52 u\\ ws2s s ‘.\\\ 6525 /", \ waia ; \ 3 0665.94 ’”‘J‘
\ / \ \
\\\ P // \\\ B // \ / AN / \\\ ) /
W $ 846,307,940 B $1,364,339,435 W $457,364,600 m $1,199,422,119 B $1,477,443,407
[ $4,494,975,386 ® $397,850,012 [ $4,548,304,951 m $790,653,942 0 $5999,174,989
B $532,680,671 0 $2,491,101,313 @ $527,071,022 0 $2,626,226,536 m $1,621,785899
W $1,507,492,668 W $1,434,070,331 m $1,768,926,347

Sekil 27: Hollywood Sinemasinin 2005-2010 Yillari Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Gigse Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari

Millenyumun ikinci bes senesinde ise, benzer bir yonelime rastlanmaktadir.
Ust seviye gérsel efektler, gise hasilatlarindaki oranlarin biyiik bir cogunlugunu elde
ederken diger tlrlerin pay! azalmistir. Dijital animasyon istikrarli bir profil ¢izse de
sadece 2007 yilhinda gorilen klasik animasyon seviyesi artik bu tire olan ilginin bitmek
Uzere oldugunu gostermektedir. 2005 ve 2009 yillarinda hig orta seviye gorsel efekte
rastlanmazken, diger yillarda oranlarin olduk¢a dustigu gdézlemlenmektedir.
Konvansiyonel gorsel efektlerin seviyesi énceki on yila oranla oldukga dusmis olsa

da hala kendine belli bir pay edinebilmektedir.
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ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN ILK ON FILM ICINDE I KONVANSIYONEL GORSEL EFEKTER (CONVENTIONAL VX

[ ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI [C] 05T SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)
[T KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

[ OUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

2010 2011 2012 2013 2014
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[J $5,414,111,954 H $1,624,166,056
W $1,227,802,838

Sekil 28: Hollywood Sinemasinin 2010-2015 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Gigse Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari

2010’lu yillarin ilk yarisi, konvansiyonel gorsel efektler sadece iki yil boyunca
gise hasilatlarina dahil olmus ve yizde yedi ile on iki seviyeleri arasinda bir pay
edinebilmiglerdir. Orta seviye gorsel efektler sadece 2011 yilinda gdézlemlenirken,
klasik animasyona artik rastlanmamaktadir. Oysaki payin blylk bir gogunlugunu tst
seviye gorsel efektler ve dijital animasyonlar almistir. 2014 yilina gelindigindeyse
oldukga ciddi bir atiim yapan Ust seviye gorsel efektlerle gekilen filmler, en ylksek
gise hasilati yapan on filmin tamaminda kullanilan teknik olarak sektére ne oranda

hakim oldugunu kanitlamaktadir.

ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN iLK ON FiLM iCINDE I KONUANSIONEL GORSEL EFEKTLER (CONVENTIONALVFX)
D 'ORTA SEVIVE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)
VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI ([ ST SEVIYE GORSEL EFEKTLER HIGHER LEVELVFX)

[I] KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)

[ DUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

2015 2016 2017 2018 2019
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m $2,017,009,571 W $1,035799,409 [J $8,150,507,155 B $4,180,364,920

W $1,243,805,359

Sekil 29: Hollywood Sinemasinin 2015-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerinde Gise Hasilatlarinin Degisiklik Oranlari
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2015 yihindan 2020 yihina kadar ki sirecte, ilk ¢ sene higbir konvansiyonel
gorsel efekt iceren film siralamaya giremezken, son iki yilda ylzde sekiz oranlarinda
bir pay elde etmislerdir. Orta seviye gorsel efektler de sadece bes yilin Uglinde
gbzlemlenmis ve hasilat oranlari ylzde on UOglerden, ylzde sekizlere kadar
dismustur. 2016 yilindaki filmler sadece Ust seviye gorsel efektler ve dijital
animasyonlar arasinda bolusilirken 2010’larin son bes yili genel anlamda sektére
hakim olan teknolojiler de bu iki turle sinirlandirilabilecektir. Ama genel profile
bakildiginda otuz yillik sirecin ilk bes yili konvansiyonel gorsel efektlerin sektérdeki
hakimiyeti ne kadar ylksekse, son bes yilda Ust seviye gorsel efektlerin sektor
hakimiyeti de o kadar gugcluddr. Artik sinema seyircisinin talebi Ust seviye gorsel

efektlerle gekilmis filmler arasinda olmaktadir.

Peki bu otuz sene icinde teknolojilerin artisiyla filmlerde kullanilan goérsel efekt
sahnelerinin artisi dogru orantili midir? Bunu gérmek adina agagidaki grafik aciklayici

olabilecektir.
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Sekil 30: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Her Yilin En Yiksek Hasilat Yapan
Gorsel Efekt ve Animasyon Filmlerinde Bilgisayar Uretimi Sahnelerin Artis Oranlari

ilk on sene bes binlere yaklagsan gorsel efekt sahne sayisi, ikinci on sene iki
katina ¢ikmis ve on binlere, son on seneyse dort kati artip yirmi bin seviyelerine

yaklagsmistir. Giderek daha fazla goérsel efekt sahnesi kullaniliyor olmasi, giderek
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daha az gergek ¢ekimlerden yararlanildiginin da bir kaniti sayilabilecektir. Ctnku film
sureleri eskiye oranla artmis olsa da Hollywood standartlari icinde belli bir uzunlugun
ustiine gikilmasi muhtemel degildir. Daha dnce bahsedilen, “Yuzuklerin Efendisi” ve
“Hobbit” gibi serilerde sinema igin 6zel kurgular (Theatrical Cut) yapilmis, daha sonra
seyirci igin video (DVD, Blu-ray) satislarina 6zel, uzatiimis (Extended Cut) kurgular

yapilmigtir.
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Weta Digital
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Walt Disney Animation
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Pixar Animation Studios
Digiscope

Method Studios
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Sony Pictures Imageworks
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DreamWorks Animation
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Ghost VFX | | | | |

0 3 6 9 12 15

Sekil 31: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Her Yilin En Ylksek Hasilat Yapan
Gorsel Efekt ve Animasyon Filmlerinde Caligan Sirketlerinuretiigi Sahnelerin Dagihm
Oranlari

Bu gorsel efekt sahnelerini treten sirketler arasinda Uretilen sahnelerin oraniysa

yukaridaki gibidir.
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ULUSLARARASI OLCEKTE HER SENENIN GISE HASILATI KIRAN ILK ON “NORMAL" FILMI ICINDE

VFX VE ANIMASYON TEKNOLOJILERININ GISE HASILATLARININ ORANSAL DAGILIMLARI

[ KONVANSIYONEL GORSEL EFEKTLER (CONVENTIONAL VFX)
B ORTA SEVIYE GORSEL EFEKTLER (MIDDLE RANGE VFX)

[T] UST SEVIYE GORSEL EFEKTLER (HIGHER LEVEL VFX)

] KLASIK ANIMASYON (CLASSICAL ANIMATION)
I DUITAL ANIMASYON (DIGITAL ANIMATION)

1990-1999 2000-2009
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Sekil 32: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gise
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerindeki “Normal” Filmlerin Gige Hasilat Oranlari

Buraya kadar ele alinan grafiklerin ilk serisinde normal ve transmedya turlyle, gorsel
efekt ve animasyon turlerinin oranlari ayri ayri ele alinip karsilastirilmistir. Son kisima
gelindiginde butun bu kategorilerin kesigme alanlari icinde ortaya gikan degerler ele
alinacaktir. Yukaridaki grafikte 10’ar yillik streglerde, normal filmler arasinda gorsel
efekt teknolojilerinin gelisimleri gdsteriimeye calisiimistir. Normal filmler iginde
konvansiyonel goérsel efektlerin yizde ellilerden ylzde onunda altina indigi
g6zlemlenmektedir. Orta seviye gorsel efektlerin ylizde yirmilerden yine ylizde onlara
dislsi gorulir. Ust seviye gérsel efektlerin yiizde on yedilerden altmis gl
seviyelere ¢ikisi da bu yapidaki filmler iginde dahi, Ust seviye gorsel efekt kullaniminin
oldukga arttigini géstermektedir. Klasik animasyon yizde yedilerden yUzde ikilere
dismis ve son on sene yapilan filmler arasina girememis, dijital animasyon yuzde
birden ylzde on alti seviyelerine ¢ikarak gelisim saglamistir. Normal filmler arasinda
bahsedilen teknolojilerin gelisimi bu gekildeyken, transmedya yapisinda Uretilen

filmler arasindaki dagilim oranlari asagidaki gibidir.
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Sekil 33: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gigse
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Gorsel Efekt ve Animasyon
Turlerindeki “Transmedya” Filmlerin Gise Hasilat Oranlar

Grafiklerde gozlemlenen ¢ok net bir veri mevcuttur. Transmedya yapisindaki
filmler konvansiyonel ve orta seviye gorsel efektleri kullanmayi hig tercih etmemistir.
Klasik animasyonla olan iligkisi ise ilk on yilin sonunda bitmistir. Transmedya hikaye
anlatimiyla uretilen filmlerin temel teknolojik alt yapisi Ust seviye gorsel efektlerle,
dijital animasyonlari icermektedir. Bu da dedisen medya aligkanliklarinin gelisen
teknolojik alt yapiyla iliskisini gdzler dniine sermektedir. ilk on yil, yiizde ellilere
yaklasan Ust seviye gorsel efektler daha sonraki yirmi yil boyunca transmedya tiiriinde
uretilen butun filmlerin dortte Gglinl kapsamaktadir. Geriye kalan dortte birlik oransa
dijital animasyon teknolojileri ile Uretilmis filmleri kapsar. Béylece gorsel efektlerin ve
animasyonun degisen medya aligkanhgiyla iliskisi gozler 6nune serilmigtir. Ama gise
hasilatlari s6z konusu oldugunda tum verileri yan yana koyup bakmak aradaki gelisim
seviylelerinin farkini gérmek adina Onemlidir. Asagida paylasilan grafik, tim

kategorileri bir arada gdstermesi adina dnem tegkil edecektir.
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Sekil 34: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillari Arasinda Yaptigi Gige
Hasilatlari Iginde, Her Yilin En YUksek Hasilat Yapan Goérsel Efekt ve Animasyon
Turlerindeki “Normal” Ve “Transmedya” Filmlerin Gige Hasilat Oranlarinin Degisim
ivmesi

Gise hasilat oranlari icinde en buyuk yikselmeyi, transmedya yapisinda uretilen
ust seviye gorsel efektler gostermigtir. Onun ardindan gelen, Normal filmlerdeki Ust
seviye gorsel efektlerdir ve Uglincu sirayl alan da transmedya tirtinde Uretilmigs dijital
animasyonlardir. Dugsls seviyeleri igindeyse en buyidk disist Normal sinema
filmlerinin konvansiyonel gorsel efektlerle yapilanlari gézlemlenebilecekken, ikinci en
bliylk dususun orta seviye gorsel efektlere sahip normal sinema filmleri oldugu
gorulmektedir. Son olarak, tglincu en buyuk dusisi yasayan film tirl ve teknolojisi,
klasik animasyon turinde yapilan normal sinema filmleridir. Asagidaki grafikte ise
normal ve transmedya tirtinde gorsel efekt ve animasyon teknolojilerinin gise hasilat

farklari yan yana gosteriimeye calisiimistir.
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Sekil 35: Hollywood Sinemasinin 1990-2020 Yillar Arasinda Yaptigi Gise
Hasllatlari iginde, Her Yilin En Yiiksek Hasilat Yapan Gérsel Efekt ve Animasyon
Turlerindeki “Normal” Ve “Transmedya” Filmlerin Gise Hasilat Oranlarinin Artig
Seviyeleri

ilk on senede, transmedyanin gise hasilat oranlari her bir tiirde diisiikken,
normal filmlerin konvansiyonel gorsel efektlerle Uretilenleri arasinda seviyenin en
yukseklerde oldugu gorulebilecektir. Ama sonraki yirmi yil boyunca hem normal hem
de transmedya filmler iginde diger seviyelerdeki gorsel efektlerle Uretilen sinema
filmlerine oranla bu ilk oran oldukga disiik kalmaktadir. Ozellikle 2010’lu yillarda
transmedya yapisinda, Ust seviye goérsel efektlerle Uretilen filmlerin gise hasilatlar elli
milyar seviyelerine yukselmistir. Klasik animasyon son on yila gelindiginde grafikte
g6zlemlenemezken, konvansiyonel ve orta seviyeli gorsel efektlerin payi da oldukga
azalmigtir. Tum bu yonelimler ve degisimler g6z Onune alindiginda normal
filmlerdense transmedya yapisinda filmlerin tercih edildigi ve klasik animasyonla
konvansiyonel gorsel efektlerdense, dijital animasyon ve Ust seviye gorsel efektlerin
tercih edildigi gézlemlenebilecektir. Ve otuz yillik siireg icinde en ¢ok tercih edilen, en
cok gise hasilati yapan filmler transmedya yapisindaki dijital animasyon ve 6zellikle

de Ust seviye gorsel efektlerle Uretilen sinema filmleri olmustur.
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3. SONUC

Temel bir algi Uzerinden sekillenen tezin, birbiriyle es zamanli ilerledigini 6ne
surdugu, kuresellegsme, transmedya hikaye anlaticiligi ve dijital animasyonlarla gorsel
efektlerin arasindaki bag bulgulanmaya galisiimigtir. Ele alinan tim kavramsal altyapi
ve istatistiksel analizlerin ortaya ¢ikardigi bir teori vardir ki; bu kavramlar birbiriyle iligki
icindedir. Veriler kiresellesmenin ve Hollywood sinemasinin ddénemler igindeki
gelisimini gozler 6nune sermeye yonelik kullaniimigtir. Ayni sekilde yakinsama
kaltiranun etkisinde gelisen transmedya hikaye anlaticiliginin da animasyon ve

gorsel efekt teknolojileriyle bagi ortaya gikariimigtir.

Artik eskiye oranla daha aktif, katilimci bir toplum gézlemlenmektedir. Bu diinya
toplumlari iginde kiresellesme odaginda tek bir yapinin bitline entegre oldugu bir
sure¢ gelismistir. Gegmisin edilgen tuketicisi, kitle kiltirinin igine sikistirildigindan,
kisisel tercihlerindense, ona sunulanlar igindeki kisith olasiliklari degerlendirmekle
sinirlandinimigken, ginimizde her eserin farkh platformlardaki farkli Grlnleriyle
etkilesim halinde olma segenegi bulunan bir katilimci tuketiciyle kargilagiimaktadir.
Kuresellegsmenin sermaye odakli yapisi devam etse de finansal glictini saglamak igin
sadece seckinlerin degil, toplumun diger kisimlarinin da katilimina ihtiya¢ duyulan bir
zamanda, yakinsama kudltirinin imdada vyetistigi dusUnulebilecektir. Yakinsama
kaltdrinin en buyldk yardimcisi transmedya hikaye anlaticihdidir ve transmedya
hikaye anlaticiiginin beslendigi teknolojiler ise dijital animasyon ve Ust seviye gorsel
efekt teknolojileridir. Bdylesi zincirleme bir iligki icinde, her birinin birbirine destek
oldugu bir yapi Gzerinden kurulan kavramsal altyapi ve istatistiksel veri analizlerinde

elde edilen sonuglar gorulebilmektedir.

insan, artik ag teknolojilerinin el verdigi tim olanaklar kullandig: bir iletigim
paradigmasinin icinde yasamaktadir. Medya, ag iginde insanlari etkilesime sokabildigi
oranda guclidur ve katihmcilik veya hayran “fan” kdltarl, transmedya hikaye
anlaticihdgr iceren eserler s6z konusu oldugunda, oldukga Ust seviyelere
ulagabilmektedir. iste bu etkilesim, yerel kodlarin 6tesine gectigi gibi kiresel
degerlerinde 6n plana c¢ikmasiyla sonuglanmaktadir. Transmedya hikaye

anlaticihginin destek aldigi platformlardan en énemlisi sinemadir ve Hollywood
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sinemasinin iginden ¢ikan bir medya aligkanhgi oldugu igin, transmedyanin en ¢ok
iligskiye girdigi sinema endustrisi de Hollywood’dur. Hollywood, kitle kalturd icine
yerlestirdigi tiketim toplumunda dahi, kiresellesmeyle is birligi yapmaya baslamistir.
Fakat kuresellesmenin asil blyuk sigrayisi, ag toplumunun yakinsama kaltlrine
evrildigi cagda olmustur. Clnki daha 6nce segkinlerden biri olabilmek igin hareketlilik
ve kaynak gibi kisittamalarla karsilasan yereller, artik kendi secgkin alt yapilarini
olusturmak igin sadece bir internet baglantisina ve biraz meraga ihtiyag

duymaktadirlar.

Bu merak sonucunda “Star Wars”un yillar sonra ¢ikan yedinci bolimine
Hindistan’dan, Endonezya’dan, Hollanda’dan veya Turkiye’'den giden bir hayran “fan”
digerleri kadar konuya hakimiyet saglayabilir ve bu hakimiyet dahilinde tim kuresellik
icinde kendi yerini bulmasi muhtemeldir. Tim dunyanin tim insanlarinin, medyanin
guci sayesinde bulabilecegi ortak bir nokta vardir ve artik bu noktadan yola ¢ikilarak
kisi, kUresel kapitalist sistem icinde yakinsama kultirantn bir katihmcisi olabilir ve

yeni dunyalari bagka cografyalardan iligki kurdugu diger kuresellerle paylasabilir.

Artik insanin kiresel entegrasyonu olduk¢a yuUksek seviyelere ulasmistir.
Tiketim odaginda yoénlendirilen kitleler olmaktan g¢ikan insan toplumlari, etkilesim
isteyen ve beklentileri dogrultusunda gelismeyen konulara tepki gdOsteren
kuresellerden olugsmaktadir. Kireselligin kapitalist sistem Uzerinden postmodern
algry! guglendirdigi bir gaga uygun olarak, tum ayrimlari yerle bir eden yakinsama
kaltard, katihmcih@r yani rizasi dahilinde sisteme entegre olmayi esas kilmistir. Bu
esas Uzerinden sekillenen bir medya aliskanhgi olan transmedya hikaye anlaticiligi
ise tuketim oranini artirdigi gibi, etkilesim seviyesini de yukseltmistir. Artik bir eser
bircok platformdan paket olarak satilabilmekte, katilimci da teknolojiye sahip oldugu
oranda bircok platformda kendini varedebilmektedir. Bu varlik, siber uzam iginde
olugsa da artik kisiler internetteki hareketliligine gore daha seckin gruplarla etkilegsime
gecme olanagi bulmustur. Her kim ki kuresellesmeye ya da yakinsama kultGruntn bir
katimcisi olmaya direnirse, eski donemin yerellerine benzer bir sekilde ucuz ve
degersiz olanla iligkilendirilir. Artik yeni seckinlik, enformasyon teknolojilerine ve bu

teknolojilerden elde edilen enformasyonlarin oranina gére degismektedir.

Sinema, bitin platformlar arasinda en zahmetsiz iligki kurulabilen platform
oldugundan transmedya hikaye anlaticiliginin temeline yerlestiriimistir. Her bilet, biraz
daha seckin olma olasiligini iginde barindirdigindan, katihmcilar bir serinin yeni
filmine gitmek icin tetikte beklerler ve Hollywood bu beklentiyi karsilamak i¢in forumlari
okur, film ve oyun yorumlarini dikkate alir, ¢izgi romanlarin satis marijlari ile gizgi

filmlerin reyting rekorlarini takip eder. Kuresellesmek kadar, kuresellestirmek de
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zorlagmigtir. Ama Hollywood kitle yonetimi hakkinda yuz yili agkin suredir elde ettigi
bilgiyi, kuresel kapitalist dinyanin sermaye liderleriyle paylasmaya devam etmektedir.
Bu is birliginin, sonu¢ almak i¢in kullandigi platform, transmedya hikaye anlaticihgi
olarak ele alindiginda, bu eserleri Uretmek i¢in gereken teknolojik yapinin da dijital

animasyon ve gorsel efektler oldugu distnulebilecektir.

Klresellesme hizi olduk¢a artmig bir diinyada, katihmci kilthrlerin yikseligi
gOzlemlenebilmektedir. Bu nedenle Transmedya hikédye anlaticiigi ile Uretilmig
filmlerin izlenme ve gise hasilat oranlari her gecen yil biraz daha artmis ve otuz yilin
sonunda gozle gorulebilecek oranda baskin hale gelmigtir. Bunun yani sira, dijital
animasyon ve gorsel efektlerin gerek normal filmlerde, agirlikh olarak da transmedya
tirindeki filmlerin gise hasilatlarindaki etkisi gézle gorulur bir artis sergilemektedir.
Bu oranlarin, dinya capinda gise hasilatlarinda baskin olmasi da kiresellesmeye
kanit olarak gosterilebilecek bir Ozellik tasimaktadir. Yani temelde, Hollywood
sinemasinin dijitallesen teknolojilerle is birligi icinde urettigi filmlerin genelinde,
transmedya hikaye anlaticiligi gozlemlenebilecek ve kiresellegsmeye olan etkisi de bu
goOstergelerden dolayli sekilde elde edilebilecektir. Katiimciligi ve etkilesim
seviyelerini artiran ag toplumunda var olmaya ¢aligan sinema sanatinin, her ne kadar
aurasini belli oranda kaybetmesine ve yeniden Uretim oranlarinin artmasina sebep
olan bir medya anlayisi yer etmeye baslasa da dijital teknolojilerin kullanimi, kuresel
dinyada yeni yeni varolmaya g¢alisan katiimcinin, ileride oyunun kurallarini degistirip
hem sanatin hem de teknolojinin insan kuiltirinu geligtirecegdi bir yone donmesine

sebep olabilir.

Dijital dinyanin actigi yeni ufuklarda ilerlemek, buglnun insaninin en gincel
sorunlari ve hedefleri arasinda yer almaktadir. Teknik anlamda ilerlemek, kavramlarin
veya durumlarin anlaminin daha az sorgulandigi bir gelecede dogru ilerlemeye sebep
oluyor olabilir. Teknolojinin olanaklariyla bircok medya alaninin, yapbozun pargalari
gibi birbirini tamamladigi sinema temelli yapitlar, her bir Griinin kendi i¢indeki 6nemini
yitirmesine sebep olabilmektedir. Clnki, tezdeki tim kavramlarin ve istatistiklerin
ortaya gikardigi sonug, insanlar tek bir filmi izlemektense seri halinde Uretilen birgok
farkh Grind takip etmeyi yegledigi yonindedir. Milenyumun son elli yilinda Uretilen
bircok roman, gizgi roman ve film artik ya yeni serilere donustirilmekte ya da farkli
bir projenin temeline oturtulmaktadir. Bitlin bunlara ragmen, kiresellesmenin, negatif
bir paradigmanin igine dahil edildigi dugunilmemelidir. Belki de bugunin
konjektiriinde insanligin ihtiyaci olan budur. Grafiklerde ortaya gikan egilimlerin,
toplumlarin  be@enisi ve tercihlerini gdstermek oldugundan giris bdliminde

bahsedilmisti. insanligin ihtiyag duydugunu incelemek ise bu tezin disinda
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birakilmisti. Bir varsayim olarak insanligin ihtiyacinin kiresellegsme olup olmadigiysa
sadece bir soru olarak birakiimaktadir. Ama bugunin tuketim egilimleri ve beg@enileri
sunu gostermektedir ki, kuresellesmenin alttan altta besledigi ve beslendigi bir
transmedya hikaye anlaticiligi yonelimi ve bu ydnelimin icinde ona hizmet eden,
ondan faydalanan bir animasyon ve gorsel efekt sanati bulunmaktadir. Bu Ggli
etkilesim hem kiresellesmeye hem transmedya hikaye anlaticiiyina hem de dijital
animasyon ve gorsel efekt dallarina hizmet emekte ve butin bu kavramlarin gicuini
arttirmaktadir. Belki de herkes kim oldugunu unuttugu bir fantezi dinyasinda var
edilen c¢agdas mitolojileri takip ederek, ge¢misin agirhgindan kurtulmak ve

0zgurlesmek icin ¢abaliyor, animasyonlarin aleminde kayboluyordur.

Bu durum, bugunin sgartlarinda gelismeye engel teskil ediyor gibi
gorulebilecektir. Ama kiresellesmenin toplumsal hareketlerle badr g6z 6nune
alindiginda insanlik toplumlari buyudk bir gelisim kaydetmigtir. Edilgenlikten,
katihmciliga, yerellikten kiresellige, tuketim toplumundan ag toplumuna ve kitle
kultdrinden, yakinsama kultirine gecis, insanin tercihlerini ve isteklerini daha ¢ok
gundeme getirebilecedi bir yapi olugsmasini saglamistir. Bu tez dahilinde gelecekte ne
olacagini ¢ok fazla diginmeye gerek olmasa da bu egilim daha pozitif etkilegsimlerin
ve bilgi aligveriginin insanlhk adina aydinlatici bir gelecek olasiligiyla dolu oldugunu

dusindurebilecektir.

Bugun tuketim odaklarinin hala Hollywood kontrolinde ilerliyor olmasi,
Kapitalizmin etkisinin ayni oranda devam ettigi, hatta kiresellesmenin de destegiyle
arttigini  dusunduirebilecektir. Fakat aslolan, insanin  Ozglr tercihlerinin
degerlendiriime oraninin artip artmadigidir ve tezin verileri dahilinde bu oranin arttigi
gozlemlenebilecektir. Daha ¢ok transmedya hikaye anlaticihgi odaginda eser
begenildikgce, daha ¢ok bu tirde film yapildigi gorulebilecektir. Daha cok dijital
animasyon ve Ust seviye gorsel efekt teknolojisiyle Uretilen film talep edildikge, bu
tirden filmlerin sayisinin arttigi gorulecektir ve her iki yapida daha ¢ok talep edilen
durumlar bir potada birlesip, ortak bir sinema yapisi iginde buttinlesmeye baslamistir.
Artik kireselligin bir algi olarak yerlesmesini gli¢glendiren tim transmedya yapisindaki
filmler, dijital animasyon ve Ust seviye gorsel efektlerle cekilmektedir. Clnku, belki de
insanhk, kendi etkilesimi dahilinde sekillenen ¢ok yonli eserlerin diinyasinda, dijital
animasyonlarin ve gorsel efektlerin yarattigi gergekustu bir alemde, tek ve bir olmanin

arzusundadir.
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