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Dijital Sinema Teorisi Uzerine: Akiskan Sinema ve Akigkan Sinema Teorisi

Hakan Erkilic*

Ozet

Makale, Baumanin (2005) “Akigskan modernite” yaklagimindan hareketle sinemada dijitallesmenin
yarattigi ortamda gelisen yeni sinema teorisini tartismay: amaglamaktadir. Algisal gerceklik ve elastik
gerceklik yaklagimlari, soz konusu teorinin iki énemli aksini olusturur. Bauman giiniimiiz modern
toplumlarimin degisken karakteri nedeniyle “akigskan” oldugunu ileri siirer. Giiniimiiz toplumlarinin
daima hareket halinde olmalarina karsilik kesinlik ve simirlardan yoksun olduklarimi, bunun yerini
esneklik ve belirsizligin aldigini isaret eder. Belton’in (2002) “yanlis bir devrim” olarak tammladig
dijital sinema, artik 1 ve 0'lardan ibarettir. Buradaki kilit kavram CGI dir (computer graphics imaging).
Manovich’in (1995) sinemanin dijitallesmesine bagl olarak fotografik gercekligin dtesinde bilgisayar
programlarina bagh sayisal olarak transforme edilebilir bir gerceklige ulastigimiza dikkat ceker: Bu
elastik gercekliktir. Gorsel efektler iizerinden dijital sinemanin kuramsal tartismasinda ikinci kavram,
Prince (1996) tarafindan getirilir: “algisal gerceklik”. Bu makale, CGI drnekleri tizerinden teorik
tartismayr acarken, Bauman'in “akiskan” kavramimn dijital teori igin toplumsal ve kiiltiirel bir arka
plan olusturdugu savina dayanmaktadir.
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On Digital Film Theory: Liquid Cinema and Liquid Film Theory

Hakan Erkilic*

Abstract

Referring to Bauman’s (2005) concept of “liquid modernity”, this paper aims to discuss the new film
theory that has emerged from the digitalization of cinema. The concepts of perceptual reality and elastic
reality constitute the two most important parts of the theory. Bauman argues that contemporary modern
societies are “liquid” because of their dynamic character. Although contemporary societies are in
constant movement, he indicates that they lack certainty and borders, and flexibility and uncertainty
become prominent instead. The digital cinema that Belton (2002) has defined as “a false revolution” is
nothing but 1’s and 0’s. The key concept here is CGI (computer graphics imaging). Manovich (1995)
points out that we have arrived at a digitally transformable reality that depends on computer programs
and which is beyond photographic reality due to the digitalization of cinema: This is elastic reality. The
second concept in the theoretical discussion of digital cinema through visual effects is brought by Prince
(1996): "Perceptual realism". This paper opens a theoretical debate through CGI examples and is based
on the arqument that Bauman's concept of “liquid” constitutes a social and cultural background for
digital theory.

Keywords: Digital cinema, liquid modernity, elastic reality, perceptual reality, liquid cinema

* Mersin University, Faculty of Communication, Department of Radio, Cinema and Television
E-mail: erkilichakan@gmail.com

Received - Gelis Tarihi: 25.10.2017
Accepted - Kabul Tarihi: 06.12.2017

57


mailto:erkilichakan@gmail.com

SineFilozofi Dergisi Vol/Cilt: 2 No/Say1:4 2017
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

Giris

Dijital sinema, film yapimminin temel pratikleri olan yapim, dagitim ve gosterim
asamalarinda ciddi geri doniilemeyecek dontisiimlere neden olur. Dijital teknoloji,
sinematografi, ses, dogrusal olmayan kurgu, 6zel efektler, gosterim ve internet tizerinden
dagitim gibi cesitli uygulamalarla, film yapmm stirecinin yapim o©ncesinden gosterim
asamasina kadar her adimina kacmilmaz olarak dokunur. Konvansiyonel (pelikiile dayalz)
film tiretim tarzi yerini dijital film tiretim tarzina birakir. Bu durum bircok sinemaci ve
kuramci icin “sinemanin dlumii” olarak degerlendirilir; hatta yeni donem “dijital karanlik
cag” olarak nitelenir (Usai, 2001). Oysa 6len pelikiildiir, sinema degil. Evet, sinemada yeni bir
donem baslamaktadir, fakat bu karanlik bir cag degildir. Sinema, yiiz y1il1 askin pelikiile dayal
konvansiyonel {iretim tarzindan dijital sinema {iretim tarzina evrilince, sinema teorisi de
degisime ugramak zorunda kalir. Rodowick'in (2007:181-189) belirttigi gibi pelikiil (film)
maddi olarak kayboluyor ancak yeni medya ortaminda sinema anlati, form, bicimsel stiller ve
psikolojik bir deneyim olarak yenilenerek devam ediyor. Jenkins’a (1999:236) gore dijital teori,
gise rekoru kiran Hollywood filmlerinde bilgisayar tarafindan yaratilmis goruntii (CGI/
computer generated imaging) 6zel efektlerinin roliinden yeni iletisim sistemlerine (net),
eglencenin yeni janrlarma (bilgisayar oyunu), yeni miizik tarzlarina (tekno) veya temsiliyetin
yeni sistemlerine (dijital fotografcilik veya sanal gerceklik) kadar her seyi irdeleyebilir. Bu
makalede dijital sinema teorisine, 6zellikle de CGI'mn konumuna odaklanacaktir.!

Dijital gortintintin ortaya ¢ikmasi, sinemanin fiziksel realite ile olan iliskisini
degistirmeye baslar. Sinemada objektif 6nii nesnelerin kaydmin yerini dijital algoritmalarla (1
ve (’lardan) olusturmus goruntiiler alir. “Diinya ile temsiliyeti arasindaki temel bag”
(Casetti,2011:95) kaybolmaya ve dolayisiyla da ozellikle gercek¢i kuram yeniden
sorgulanmaya baslanir. Casetti, perdedeki/ekrandaki bir goruntiiyle ytizlestigimizde,
goriintiintin bir varligin temsili olmadigin1 ve bagimsiz bir diinya olusturdugunu artik
bildigimizi vurgulayarak tartismanin odagindaki temel soruyu sorar: “Bu, sinemanin gercekci
dogasmin sonu mu - yani bize diinyay1 oldugu gibi gosterme yeteneginin sonu mu- ya da
sinema bir anlamda hayatimni1 genisletiyor mu?” (95). Djjital sinema teorisi bu can alic1 sorunun
tizerinde ytikselmektedir. Dijitallesme, sinema teorisi iginde ne tiir degisimlere neden oldu?
Glintimiiz sinemasini teorik olarak nasil okuyabiliriz? Dijital sinema teorisinden bahsetmek
ne kadar miimkiind{ir? Djjital sinemanin bilgisayar ortaminda tirettigi goriintiileri (CGI) nasil
yorumlamaliy1z? Makale yukaridaki sorulardan hareketle dijital sinemanin, film teorisi
tizerine ne tiir gelismeler getirdigini yorumlamay: ve Zygmunt Bauman’'in (2005; 2017a)
“akiskan modernlik” yaklasiminin dijital sinema teorisi icin bir arka plan olup olamayacagimni
tartismay1 amacliyor2. Bu tiir bir okuma, sinema teorisinden film ¢alismalarina yorumsayici
(hermendtik) bir yaklasimdan hareket etmeyi gerekli kiliyor. Bauman’in (2017b:29) ifadesiyle

T Dijital sinemada gerceklik iliskisine Baudrillard ve simularklar, sanal gerceklik, soft sinema,
interaktiflik, sanal oyuncu tizerinden yaklasan tartismalar icin bakiniz (Erkili¢c ve Duruel Erkilig, 2007).
2 Bu konuya ilk olarak dijital sinemanin yapimimi ve kuramsal tartismalarini ele alan yazimda
deginmistim (Erkilig, 2016:99).
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hermenotik ~ “her seyden once, gercekligin bir kavramsallastirnlmasindan ve
degerlendirilmesinden olusmaktadir.” Bu baglamda bu metin de djjital sinema teorisinin
kavramsallastirmasi ve degerlendirmesi olarak okunmalidir. Ctinkii dijital teknoloji cok hizli
bir bicimde ilerlemekte, bu konudaki teknik ve buna bagl olarak estetik tartismalar da stirekli
yenilenmek zorunda kalmaktadir. Yani makale, son dénem sinema calismalari iginde djjitalin
yeri ve 6nemini kuramsal bir perspektiften iz stirerek “caprasik olan1 anlasilir, actk olmayani
acik hale getirme cabas1” icinde olacaktir. Bu ¢ercevede makalenin temel 6nermeleri sdyle
aciklanabilir: 1) Dijital sinema teorisi, sinema teorilerini yeniden gézden gecirmeyi zorunlu
kilarken kendi kavramsallastirmasini da getirmektedir: akiskan sinema 2) Bu donemi anlamak
icin Bauman’in akiskan yaklasimi arka plan perspektifi olarak degerlendirilebilir. Kilig (2008),
fotografin teknik ve sanatsal gelismelerin yaninda sosyal, siyasal ve kiiltiirel gelismelere kosut
oldugunu belirterek Aguste Comte’un ‘Pozitif Felsefenin Kurulusu” (1830-1842), Alexis de
Tocqueville’in “Amerika’da Demokrasi’, John Stuart Mill'in ‘Ozgiirliik Ustiine’ (1859), Karl
Marx'in ‘Komtinist Manifesto” (1848) ve ‘Kapital’i (1867) yazdiklarma dikkat cekerek
fotografin bu kiiltiirel iklimde sekillendigini ve kitlelerdeki dontistimii gerceklestirdigini ileri
stirer. Bu makale, dijital sinema teorisinin teknolojik degisimlerin yam sira Bauman’in
“Akiskan Modernite”(2017a) yaklasiminda belirttigi sosyal, siyasal ve kiiltiirel degisimlere
kosut olarak gelistigi ileri strtilmektedir. Dolayisiyla yeni bir sinema ve teoriyle kars1 karsiya
kaliriz: akigskan sinema ve akigkan film teorisi3.

Bauman’in “Akiskan Modernite”si: Kat1 Olan Her Sey Akiskanlasiyor

Bauman, giintimiizde toplumsal ve giindelik hayattaki degisimlerin anlasilmas: ve
yorumlanmasi acisindan énde gelen sosyal bilimcilerden biridir. Sosyal bilimler alaninda
hermenétik fenomenoloji yaklasimiyla alisilmisi, alisilmis olmaktan ¢ikariyor ve kavramlar:
tarihselligi icinde yorumluyor. Bu cercevede “akiskan modernite” kavrami gunumiizii
anlamak i¢in btylik firsatlar yaratiyor.# Bauman, postmodern kavrami yerine son
calismalarinda modernitenin ikinci asamasi olarak akiskanlik kavramini, “modern cagmn
bugiinktt durumunu betimlemek i¢in” (2017a:26) kullaniyor. Bauman (2017a:11) Akiskan
Modernite kitabmin “2012 Baskisina Onsoz”de akiskanlik metaforunu aciklarken durumu
kisaca soyle 6zetlemektedir. “.. . kendimizi bir tiir ‘fetret devrinde” - eski yontemlerin artik ise
yaramadig, eski 6grenilmis ya da edinilmis yasam kiplerinin su an ki condito human igin artik
uygun olmadigi, fakat karsimizdaki zorluklarla miicadele edebilmemizi saglayacak
yontemlerin ve yeni kosullara uygun yeni yasam kiplerinin hentiz icat edilip yerine konmadig:
ve uygulamaya gecilmedigi bir donemde- bulundugumuz giin gectikce daha ¢ok diistinmeye
basladim”. Bauman, degisimin modern diinyada giderek daha hizli gerceklestigine dikkat
cekerek guntimiiz modern toplumlarimi degisken karakteri ytiziinden bu toplumlarin
“akiskan” asamada oldugunu ileri stirtiyor. Marx'm {inlii “Kat1 olan her sey buharlasiyor.”
aforizmas1 yerine kati olan her seyin buharlasmadigini akiskanlastigini ileri siiriiyor.

3 Makalede alan literatiiriinii takip etmek amaciyla 6ncelikle dijital sinema teorisi olarak bahsedilecek
daha sonra bu durum akiskan sinema olarak adlandirilacaktir.

4 Makalede Bauman tiim yonleriyle incelenmeyecek; konu baglaminda akiskan modernite tizerinde
durulacaktir.
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Gunumiiz toplumlarinin daima hareket halinde olmalarina karsilik kesinlik ve simirlardan
yoksun olduklarmi, bunun yerini esneklik ve belirsizligin aldigini ifade ediyor. Bunu iki temel
degiskenle acikliyor: Birincisi, toplumsal bigimlerin yenilerinin olusmasindan daha biiytiik
hizla ¢oziimlediklerini belirtiyor. Tkinci olarak politika (bireysel ve kamusal gikara dayali
olarak yerel) ile iktidarin (kiiresel ve sinirétesi) birbirinden ayrildigini ileri stirtiyor (Bauman
ve Lyon, 2013:7-15). Akiskanlikta hiz ve zamanin 6nem kazanirken her turlt smur
belirsizlesmekte (mekan, cografya, toplumsal kurumlar vd.), daha esnek ve kararsiz
olmaktadir.

Akiskan moderniteyi anlayabilmek icin Bauman'm akiskan kavramina yiikledigi
ozellikleri iyi anlamak gerekir. Bauman (2017a:26), akiskanlarin 6zelliklerini 6zetle soyle ifade
etmektedir:

Sroilarin katilar gibi belli bir sekli yoktur. Deyim yerindeyse, ne mekansal ne de zamansal
olarak sabit bir konumlart vardir. Katilar belirgin mekinsal boyutlara sahiptir fakat
zamamn (akisina karst koyarak veya gecisini onemsizlestirerek) etkisini nétralize ederler;
dolayisiyla katilar icin zaman boyutunun dnemi yoktur. Oysa akiskanlar, belli bir sekli
uzun zaman koruyamazlar; her an sekil deistirmeye hazirdirlar. Dolayisiyla akiskanlarda
onemli olan, boslukta kapladiklar: yerden ¢ok, zamanin akigidir. Evet, boslukta bir yer
kaplarlar fakat bu durum gecicidir, ‘her an’ degisebilir. Katilar, bir anlamda, zaman
boyutunu ortadan kaldinir, oysa sivilar icin asil onemli olan sey, zamandir. Katilar
tammlarken zaman boyutunu yok sayabiliriz; akigskanlari tamimlarken ise, zaman
boyutunu konu disginda tutmak yapilacak en ciddi hatalardan biri olur. Akiskanlar
tanmimlamak fotograf cekmek gibidir ve cercevenin alt kisminda hep bir tarih ve zaman
bilgisi olmasi gerekir.

Bauman'in kati olarak ifade ettigi sey modernitedir. Akiskan ise modernite sonrasina
karsilik gelmektedir ve bu ytizden Bauman tarafindan akiskan modernite olarak yorumlanr.
Katilik agirlik, hareketsizlik, yerlesiklik, goreceli istikrar ile betimlenirken; akiskanlik ise hiz,
hareketlilik ve dinamizm ile karakterize edilmektedir. Bu durumun insanlari simdinin
egilimlerine uygun olarak tiiketmeye ve tiretmeye zorladig da agiktir. “’Akiskanlastirict’
swvilastiricr guigler, ‘sistem’den ‘toplum’a, ‘politika’dan ‘(gtindelik) yasam politikalari'na
yonelmis- ya da toplumsal bir aradaligin ‘makro” diinyasindan ¢ikarak ‘mikro” diinyasina
inmistir” (2017a:32). O mikro alanlardan biri olarak djjital sinemay1 yorumlayabiliriz. Bunun
i¢in 6nce sinema teorisinin genel akslarina bakmakta fayda vardir.

Sinemanin Dijital Dénemeci: Akiskan Sinema Teorisine Dogru

Klasik Sinema Teorisinden Film Calismalarina

Dijital sinema teorisini tartismadan once tarihsel perspektif 1s1ginda klasik sinema
teorisinin {i¢ ana aksindan kisaca bahsetmek gerekir; ¢tinkii Rodowick’in (2007) belirttigi gibi
dijital sinema doneminde Bazin'in “Sinema Nedir?” sorusu yerini, “Sinema Neydi?” sorusuna
birakmustir. Klasik sinema teorisini 6zetleyen ii¢ aks gercekci (pencere), bicimci (cerceve) ve
psikanalitik (ayna) yaklasimlardan olusur (Andrew, 1984; Elsaesser ve Hagener, 2011).
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Gergekgi kuramcilar (Bazin,1993; Kracauer,2012) sinemanin fotografik ozelligine’, gercekligin,
doganin, yasamin rastgele sabitlenmesine, kaydedilmesine ve yeniden tiretme becerisine
odaklanirlart. Bazin’e gore sinemanin hammaddesi gerceklik degil, gercekligin biraktig1 izdir
(Btiker, 1989:20). Sinemanin gercekligi “kesinlikle konunun gercekciligi ya da disavurumun
gercekciligi degildir, bunun yerine uzamin gercekgiligidir, onsuz hareket eden imgeler sinemay:
olusturamaz” (Bazin, 2011:112). Gergekgiler igin ©zellikle de Bazin icin derinlemesine
gortintii/alan derinligi ve uzun ¢ekim gercekligi yakalayan unsurlar olarak énemlidir. Boylece
sinema nesnelerdeki gizli anlami ortaya cikarirken duygularla anlayamadigimiz gercekligi
verir. Bazin, bu dogrultuda Ladri Di Biciclette'n: (Bisiklet Hirsizlari, Vittorio De Sica, 1948), Roma,
Citta Aperta’yi (Roma Agik Sehir, Roberto Rossellini, 1945) ve Citizen Kane’i (Yurttas Kane, Orson
Welles,1948) onemser. Bigimciler (Arnheim, Eisenstein, Balazs gibi) sinemanin gerceklikten
uzaklastikca sanat oldugunu dustintrler. Bicimcilere gore derinlik, tictincti boyutun, rengin,
sesin yoklugu, ayrmnti ¢ekimin onemi ve kurgunun yaratict imkénlar1 sinemanin sanat
olmasindaki temel belirleyicilerdir. Sinema kuramindaki bu iki temel yaklasim Bordwell'e
(1985:205-233) gore, anlatimsal yelpazenin bir ucunda objektif anlatimi tercih edenler ile diger
ucunda 6znel anlatidan yararlanan yonetmenlerin varligin1 gosterir. Bu iki temel aksin
sonrasinda Althusser, Metz, Freud ve Lacan okumalarindan gelisen psikanalitik film kurami
(Metz, Baudry) ayna metaforu ile aciklanir. Arzu, bakis, seyircinin perdeyle arasindaki psisik
ve ideolojik iliski, aygit kurami ve 6zne konumlandirmasi ayna metaforunun izlekleri olur.

Bu ti¢ temel aks Bordwell’in genel olarak tanimladig1 "Biiytik Teori"yi (Grand Theory)
olustursa da 1960'larin ortalarindan 1980'lerin sonlarina dek 20 yili askin bir stirede sinemada
kuramsallastirmanin gerceklestigi her sey Buiyiik Teori olarak tanimlanir. Bordwell (1996:3-37)
Buytik Teori kapsami icinde Althusserci Marksizm’in, Lacanci psikanalizin, Metzci
gostergebilimin ve metinsel analizlerin etkili olduguna dikkat ceker. Boylelikle Bordwell,
Buytik Teori'yi 6zne konum teorisi ile kultiirelcilik yaklasiminin birlesimi olarak gortir. Bu
donem Barthes, Lacan, Derrida, Foucault gibi diistiniirlerin Anglo-Amerikan entelekttiel
yasamda genel olarak etkisinin yayginlasmas: ile ¢akisir. Buiytik anlatilarin, ideolojilerin,
tarihin sonunun geldigi tartisilirken; sinemada da Post-Teoriden (Bordwell ve Carol, 1996 )
bahsedilmeye baslanir. Sinema teorisi yerini sinema galismalarma birakir. Bu stiregte, genis
caply, her seyi agiklayan biiytik, biittinciil kuramlarin yerini filmler hakkinda bir dizi diistinme
pratigi saglayan aydinlatici film calismalar: alir (Bordwell, 1996; Caroll, 1996). Rodowick
(2007:3), "film teorisinin zor zamanlara dusttigti bir diinyada.. ne olmus yani film
kayboluyorsa sinema calismalar: olabilir mi?" diye sorar ve buna sinema teorisinin yanit
verecegini belirtir. Sinema kurami sinema galismalarma evrilirken teori de yerini yoruma
birakmaya baslar.

Akiskan Sinema Teorisine Dogru

Dijital teorinin temel tartisma noktalarini objektif onii gerceklik kaydimin yitimi
olusturur. Bugiin sinemada goriintti tamamen bilgisayar ortaminda {iretilebilmektir ya da

* Fotografin gerceklikle iliskisine dair Bazin ve Barthes yorumlari i¢in bakininiz Mulvey (2012).
6 Gergekgi kuram ve Bazin ile ilgili tartismalara “akiskan dénemde klasik sinema teorisi ile ytizlesme”
baslikli bsliimiinde yeniden ele alinilacaktir.
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kamera ile cekilmis gortintiiler {izerine bilgisayarda yaratilmis goriintiiler
bindirilebilmektedir veya kamera goriintiisti tizerinde ¢ok farkli degisiklikler (eklemeler,
cikarmalar, renk degistirmeler vb.) yapilabilmektedir.” Giintimiiz sinemasmin bir anlamda
post-prodiiksiyon stirecinde dijital uygulamalardan kacmasi (VEX/CGI gibi) neredeyse
miumkiin degildir. Ttim tartismalar da bu eksen tizerinde yapilanmaktadir. Ciinkii gerceklikle
kurdugumuz iliski degismektedir, ancak dijital sinema bunu asan yeni firsatlar yaratmaktadir.
Bu sinemanin dijital donemecidir. Sinema ile gerceklik arasindaki iligkiyi felsefik bir diizlemde
sorgulayan ve sinemanin gerceklige hapsedilmesine karsi cikan Frampton, perdede
gordugtmiiz doga, karakter, vb.'lerini gercek olarak degil film evreninin bir parcasi olarak
gortir. “Bu yeni imajlarin (fotograf ve bilgisayar tirtinti imajlarin birlesiminin) ortaya
¢ikmasiyla birlikte cagdas sinema bir degisim gegiriyor ve etkisi bakimindan neredeyse
sinemanin icad1 kadar biiytik bir degisim bu.” (Frampton,2012:316). Fakat tepkiler de gelmeye
baslar. Friedberg (2000:439), milenyum ile birlikte teknolojik degisimin, sinemanin kimligini
dramatik bir sekilde dontistiirerek onun 6limiine neden oldugunu ileri siirer. Biiytik perdeli
salonlarin yerini ev sinemasi, kaset ve DVD teknolojisi alir. Sinema, televizyon ve bilgisayar
arasindaki yondesme sonrasinda gelisen multimedia uygulamalari, CGI ve yeni izleme
pratiklerinin sinemanin kendine has ozelliklerini yitirmesine neden oldugunu ileri stirer.
Belton (2002) ise 6nce dijital sinemay1, “yanlis bir devrim” olarak tanimlar; sonra da sinemanin
olumiind ilan eder (Belton, 2014). Belton (2002:105), Star Wars: Episode I - The Phantom Menace
(Yildiz Savaglar: Boliim I- Gizli Tehlike, George Lukacs,1999) "yaklasik 2,200 adet dijital ¢ekimin,
filmin ytizde 90'mi1 olusturdugunu belirterek “sinemada eger bu gergek bir devrim degilse,
tam olarak nedir bu? Ne oluyor?” diye sorar. Belton i¢in dijitallesme ticari kaygilarla yapilan
ve yonetmenlerin diislerini gerceklestirmelerini denedikleri bir ugrastir. Bazin’den hareketle
(“sinemanin hammaddesinin gercekligin kendisi degil, onun seliiloit tizerine biraktig1 izler
oldugu”) sinemay1 gercegin sanat1 olarak ele alir ve burada pelikiile 6nem verir. CGI ile
yapilan dijital gortinttiniin bir belirtisinin (index) olmadigin1 belirtir. Ayrica aygit teorisinden
hareketle sinemanin biiytik muhtesem sinema salonlarindan tabletleri, akill1 telefonlari iceren
bir seye dontismesini onun 6liimii olarak vurgular.

Elastik Gergeklik

Oysa djjital dontis bir kere baslamustir ve farkli yaraticilar elinde yeni anlatilara firsatlar
tanimaktadir. Dolayisiyla da onun teorik olarak da farkli okunmasi gerekmektedir. Bu farkl
okumalardan ilki, Manovich’in elastik gerceklik kavramidir. Manovich (1995, s:8), sinemanin
dijitallesmesine bagl olarak fotografik gercekligin 6tesinde bilgisayar programlarma baglh
olarak sayisal olarak transforme edilebilir bir gerceklige ulastigimiza dikkat ¢eker: Bu elastik
gercekliktir (elastic reality). Artik goriintli objektif onii gercekligi kaydetmekten ote
bilgisayarda istenildigi gibi dtizenlenebilen, renklendirilebilen, egilip biikiilebilen elastik
gorsel bir gerceklik asamasina gecmistir. “Bir bilgisayar film her karesini piksel olarak
diizenlediginden, buittin bir filmin her pikseli yatay, dikey ve zamansal konumuna bagh
olarak renge dontstiiriilmiis bir islev olarak tanimlanabilir... Bir bilgisayar igin bir film,

7 Sinemamin déniisiimiinii, dijital sinemanin gelisimini Hollywood tizerinden okumak igin Side By Side
(Christopher Kenneally, 2012) adl1 belgesel filmine bakilabilir.
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'cekim’, 'anlat1’, 'aktorler' vb. gibi bicimlendirilmis bir sey yerine zamanla degisen renklerin
soyut bir duzenidir” (Manovich 2001: 302). Dijjital verinin degisebilir olmasi, sinemanin
doktiman olarak gerceklik degerini de degistirmistir. Sinemanin kimligi degisime ugramus,
foto realistik sahneler bilgisayar yazilimlar: ile olusturulmaya baslanmistir. Burada gorsel
efektler (VFX) ve bilgisayarda olusturulmus gortintii (CGIL, computer graphics imaging) temel
belirleyici olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994) erken tarihli
bir yol gostericidir: Tarihi kisiliklere ait arsiv goriintiilerinden siyasi kisiliklerin kesilerek
filmin kahramani ile aymi goriintii cercevesinde birlestirilmesi (compositing); kalabalik
sahnelerin olusturulmas1 vb. gibi Orneklerle CGI'yin ve sinemanmn gidecegi yonii
gostermektedir. Dijitallesmenin ilk yillarinda Manovich dijjitalin, sinemay1 gercege daha fazla
ittigini belirtir. Hatta dijital gortintti gerceklik hissini olusturmak icin pelikiilii taklit eder.
Dijital olarak olusturulmus goruntii {izerinde pelikiilde gorebilecegimiz toz, ¢izik gibi
unsurlar eklenir. Ancak dijital gelisim ilerleyen siirecte sinemayir neredeyse
animasyona/canlandirmaya yaklastiracak ve bir ara ytize (Manovich, 1997) dontistiirecektir.
Bu stirecte sinemanin yeniden tanimlandigini belirterek su formiilasyonu olusturur: “dijital
sinema= gercek materyaller+ boyama+ goriintii isleme (image processing) + birlestirme
(compositing) + 2 boyutlu bilgisayarli animasyonu + 3 boyutlu bilgisayar animasyonu”.
Vertov'a gondermede bulunarak artik sinemanin “sine-goz” degil “sine- firca” oldugunu
belirtir. (Manovich, 2010: 249-252).

Algisal Gergeklik

Dijital sinema kavramsallastirilmasinda énemli ikinci kavram Prince (1996) tarafindan
getirilir: algisal gerceklik (perceptual realism). Dijital goriintiileme, bir yandan gercekgi bir
aydinlatma ve ytizey dokusu ayrintilariyla fotografik gerceklikte gortintiiler olusturabilirken
ayni zamanda fiziksel nesneleri, belirti (index) referans gticlinti alaya alan karikattir benzeri
yollarla biikebilir, biikerken de carpitabilir. The Abbys (James Cameron, 1989), Jurassic Park
(Steven Spielberg, 1991) , Terminator 2 (James Cameron, 1991) ve Forrest Gump (Robert
Zemeckis, 1994) ornekleri tizerinden algisal gercekligi betimler ve sinema kuramui i¢in yeni bir
esik olarak degerlendirir. Jurasic Park'in dinazorlar1 ile Terminatorin gercek diinyada
varolamayacak temsili karakterleri algisal gercekligi insa eder ve seyircinin {i¢ boyutlu uzayimn
gorsel- isitsel deneyimine seslenir. Boylece gercek disi goruntiiler, gondergesi hayali olan
goruntiiler algisal gergeklikte var olur. Belton’a gore "algisal olarak gercek¢i bir goriintt,
gortintistin ic boyutlu uzayda gorsel-isitsel deneyimine yapisal olarak karsilik gelen
goruntiidiir'. Dolayisiyla,” algisal gercekgilik, imge veya film ile seyirci arasindaki bir iliskiyi
belirtir ve hem gercekdis1 goruntiileri hem de referans agisindan gercekci olanlar:
kapsayabilir. Bu nedenle, gercekdis1 goruintiiler kurgusal olarak algilanabilir ancak algisal
olarak gercekci olabilir” (Prince, 1996:32). Prince, djjital gortintiilemenin sadece sinema
deneyiminin yeni alanini degil, teori i¢in de yeni bir esigi temsil ettigine dikkat ceker. Prince
(2004), sinemadaki dijital dontistimiin sinemanin medium’un tarihinde ilk kez olarak filmsel
yapitlardan kaynaklanarak hareketli gortinttiniin gorsel 6zelliklerinin ve buna bagli olarak da
izleyicinin sinemanin dogas1 hakkindaki algisal anlayisinin degistigini ileri stirer.
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Sinemada elektronige dayal1 gorsel efektlerin tarihi 70’li yillarin basma kadar gottirtilse
de asil ivme Star Wars serisi (Yildiz Savaslari, George Lukacs), The Abbys (James Cameron, 1989)
ve sonrasindaki CGI uygulamalari ile gerceklesmistir. Gorsel efektler (VEX) ve bilgisayarda
yaratilmis gortintiiler (CGI) daha cok popiiler sinemanin (Purse, 2013) ilgi alantymus gibi
gortinse de sinema anlatisindaki yeri ve islevlerini daha iyi anlamak igcin Whissel'in
calismasina bagvurulabilir. Whissel (2014), 1989 ile 2011 yillar1 arasindaki aksiyon filmlerinde
belirgin sekilde goriilen dort gesit dijital efekt amblemi (digital effects emblems) saptar.
Whissel, bu kavramu, bir filmin ana temasi, kavramlari ve anlatisi icin ¢arpici ve bazen alegorik
bir ifade veren bir gorsel efektler olarak tanumlar. Birincisi, perdenin dikey ekseni boyunca
karakterlerin hareketine dayanan ve yercekimine meydan okuma hareketi olarak algilanan
"yeni dikeylik" (new verticality). Matrix Triology (Matrix Uclemesi, Wachowski kardesler, 1999
-2003), Crouching Tiger, Hidden Dragon (Kaplan ve Ejderha, Ang Lee, 2000), Hero (Kahraman,
Zhang Yimou, 2002) ve Avatar (James Cameron, 2009) filmlerindeki karsihikli doviis
sahnelerinde oldugu gibi. Tkincisi, sinemada en ¢ok kullanilan gorsel efektlerden biri olan
biiytik kalabaliklarin yarattimini saglayan Forrest Gump’ta (Zemeckis, 1994) seyirci ve
eylemcileri, The Lord of the Rings: The Two Towers (Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule, Peter Jackson,
2002) ve Starship Troopers (Yildiz Gemisi Askerleri, Paul Verhoeven, 1997) gibi filmlerde askeri
ordu veya yaratiklarin ordularim1 olusturan "dijital kalabalik'dir (digital multitude).
Uciinciisti, The Lord of the Rings’de (Yiiziiklerin Efendisi, Peter Jackson, 2001) Gollum’'da
gordiigimuz 'dijital yaratik'tir (digital creature). Dordiincti ise Terminator 2: Judgment Day’de
(Terminator 2: Kiyamet Giinii, James Cameron, 1991) c¢ikan akiskan-metal android tarafindan
orneklenen “dijital sekillendirme”dir (digiital morph). Whissel, efekt amblemlerinin cogu
zaman soylenildigi gibi anlat1 akisini bozdugu veya durdurdugu ya da anlati, 6yku veya
karakter gelisimine ¢ok az veya hig katkida bulunmadiklar1 yorumuna karsilik CGI'nin, ortaya
¢iktiklar1 filmlerin temel temalarini, endiselerini ve arzularimi c¢arpict bir bicimde
gerceklestirdiklerini ileri siirer. Ayni zamanda bu filmler tiim bilgisayarda yaratilmis
gortntiilerine ragmen Hollywood anlatisinin ve stilinin tim 6zelliklerini igerirler.

Sinema 3.0

Daly (2010), sinemanin anlatimda giderek interaktif olan yeni gelismelere olanak
tantyan, aga acik, metinlerarasi bir alanda bulunan yeni medya 6zelliklerini benimsedigine
dikkat ceker. Dijital sinema teorisinin ilgi odaginda artik etkilesimsellik de (interactivite)
vardir. Daly (2010:81) Deleuze’tin hareket ve zaman imgesinden yola ¢ikan Sinema 2 yerine,
sinemanin etkilesimli bir hal alarak, yeni medya ve metinlerarasilikla birlikte
kullanicinin/seyircinin sinemasma dontisttigiti Sinema 3.01 ileri siirer. Etkilesimi dijital
medyanin dogal bir sonucu olarak goren Daly, izleyicinin artik pasif bir konumda olmadigim
belirtir. Ancak Kklasik izleyicinin kaybolmasiyla birlikte gosterinin oyuna doniistiigiinii de
vurgular. “Sinema 3.0’da, bir film artik tutarli, degismeyen bir sanat eseri olarak degil; bunun
yerine capraz medya etkilesimi diinyasinda yer alan ve bu keyfin bir pargasi olarak, kullanici
katilim1 seklinde etkilesimi gerektiren yeni anlatim bigimlerini miimkun kiliyor” (Daly,
2010:82). Boylece Sinema 3.0"mn temel 6zelligi izleyiciyi ise koyarak aktif hale getirmesidir.
Rodowick (2007:177), sayisal elektronik imge ile "seyircinin artik kagimilmaz zaman akisma
neden olan pasif bir gortintiileyici degil, daha ziyade seyir ve okumanin yani sira stirtikleyici
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gortintiileme ve etkin kontrol" arasinda dontstimlii oldugunu aciklar. Kracauer ve
Benjamin’in sinemanin modern toplumun soklarin taklit ederek kitleleri yatistirmasina vurgu
yapan gortislerinden hareketle benzer sekilde, cagdas Sinema 3.0'm ortaya cikan dijital
toplumun giinltik soklarini taklit ettigini iddia eder. Daly, bir yandan Elsaesser'in “akil
oyunlar1” yaklagiminin bir egilim olarak film anlatisinda 6nem kazandigina dikkat cekerken,
ayn: zamanda dijital alanda arayiiz uygulamalarina dayanan Manovich'in databese/soft
sinemasini Sinema 3.0"mn i¢cinde degerlendirir.8

Akiskan donemde klasik sinema teorisi ile yiizlesme: yeni olan ne?

Dijital sinema elastik ve algisal gerceklik yaklasimlariyla ilerlese de sinema teorisi
acisindan klasik sinema teorisiyle ve 6zellikle de Bazin ile ytizlesmesi gerekir. Bu ytizlesme
yalnizca dijital sinema icin degil genel olarak sinema teorisi icinde 6nemli bir d{igtim noktasin
olusturur. Bu baglamda bir noktay1 acikliga kavusturmak gerekir: Bazin'in sinematik
gerceklik teorisi, fotografik - belirtisel gosterge (index) yaklasimini icermez (Morgan, 2006).
Bazin, sinemanin hammaddesinin gercekligin kendisi degil, onun seliiloit tizerine biraktig:
izler oldugunu vurgular. Fotografik - belirtisel gosterge (index), daha ¢ok Wollen'in (2004:112)
Bazin okumasi sirasinda Pierce ile iliskilendirmesi sonucu karsimiza ¢ikar ve bundan sonraki
kuramsal calismalarda belirleyici olur. Sanal olarak her goriintiiniin miimkiin oldugu dijital
goriintii tiretimi egemenligiyle, Mitchell,’e gore “goriintiilerin katt maddeyle olan baglantis:
zayiflamistir. Gortinttiler artik gorsel dogru olarak garantilenemez” (aktaran Stam, 2014:327).
Dijital sinema teorisine getirilen elestiriler de bu hat tizerinden ilerler. Djjital goriintti “Bazinci
gortntiiniin deontolojiklesmesine yol acar” (Stam,2014: 327) goriisii neredeyse genel bir
egilimi ifade eder. Buradaki temel sorun ve de sinemanin ontolojisini yok eden sey, fotograf
ve sinema kamerasi merceginden yansiyan 1sik ve fotokimyasal islemler sonucu belli bir
mekdnmn zamansal kaydinin dijitallesme sonucu ortadan kalkmasidir. Dijitallesme aym
zamanda sinemanin hareketsiz goriintiilerden olusan hareketi yeniden olusturma yetisini de
yok etmistir. Dijital goriintii 6zellikle de tartismalariin kaynagini olusturan CGI, bilgisayar
kodlarmdan olusan bir soyutlama olarak gelismistir. Dolayisiyla da elestirilerin yogunlastig1
nokta, bilgisayar tarafindan tretilmis gortntiiler (CGI) nedeniyle sinemanin ve fotografin
zamanin bir kopyasi olma 6zelligini yitirmesidir.

Dijital gortintiilemeye gerceklik tizerinden farkli tartismalar yapilmistir (Rodowick,
2001; Gunning, 2007; Morgan, 2006; Giralt, 2010 gibi). Bu elestiriler icinde en sert elestiri Giralt
(2010:3-16) tarafindan yapilir. Giralt, djjitalin sinir tanimadigma dikkat cekerek bugiiniin
gercekliginde endisenin soz konusu oldugunu ileri siirer. Dijitallesmeyle birlikte artik
gerceklik, kamera mercegi tarafindan miimkiin olan en saf sekilde yakalanacak bir sey degil,
yerine insa edilmesi gereken bir sey olarak goriiliir. Dijital soyutlama (yani ikilik rakam kodu,
1 ve 0), Bazin'in imge ile gercek arasindaki ayrilmaz bagdan kurtulmakla kalmayip ayni
zamanda Bazin'in fotograf goriintiistinii islenecek hammadde haline getirir. Giralt (2010:3), bu
yeni yonelime iliskin “gercekten, gercek ile ilgilidir mi?“ sorusunu sorar. Bu yeni yonelimin
teknigin hakimiyetiyle ortaya ¢ikarttig: temsili gercekligi, gtivenilmez bir gercek olarak goriir.

8 Son dénemde yayginlasmaya baslayan 360 derece sanal gergeklik gibi yeni yapim pratikleri ayr1 bir
yazinin konusunu hak ediyor.
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Giralt, dijital sinemada CGI ile yaratilan goriintiilerin amaglanmis bir gergeklik
olusturdugunu, bunu da subjektif bir gerceklik olarak belirtir. CGI'm ilk o6rneklerinin
Terminator, Forrest Gump, Jurassic Park gibi filmlerin gergeklik karsisinda bir temel
olusturduklar savina karsilik, son donem yapilan The Water Horse (Su Ati, Jay Russell, 2007),
The Golden Compass (Altin Pusula, Chris Weitz, 2007) ve Spiderwick Chronicles (Spiderwicks
Giinliikleri, Mark Waters, 2008) gibi filmlerin ise nesnel askin gerceklige hicbir yer
birakmadigini ileri stirer. Oysa bilgisayar goriintiistinti olusturan uygulayici/sanatct da
olusturdugu gortntiiyti fotografin ve sinemanin ytiz yii asan birikimi {izerinde
yapilandirmaktadir. Dijital sinema, belli bir zaman diliminde bir mekan1 kayit etmese de bu
kayitin olusturdugu teknik ve estetik prensipler (kompozisyon diizenleme, mizansen
olusturma, kamera hareketleri, aydinlatma ve ses kullanarak hikayeleri anlatma) 1s1ginda
gorlintiistinti insa etmektedir. Dijital gortinttileri, herhangi bir maddi varlik icermedikleri i¢in
gercek dis1 kabul edebilir miyiz? Giralt'in (2010:15) belirttigi gibi, “ne fotografik belirtisel
gostergesel (indexical) ne de fotografik belirtisel gostergesel olmayan (non-indexical) gortinti
gercekligin gercek temsilidir. Temsil ettikleri gercek ile izleyici arasinda aract medyadir. Araci
bir medium olarak gerceklik hakkinda bilgi vermezler; aksine, duygular uyandirryorlar”.
Bilgisayar tarafindan olusturan ya da fotografik goriintii ile bilgisayar goriinttistiniin birlikte
islenmesi ile olusturulan goriintti imkansizin illtizyonist temsiline bagh bir gerceklik yaratir
ki, o da simdiye kadar oldugundan daha seffaf bir gerceklik tiretir; o siiper gercekliktir (Derlay,
2000:115). Bu baglamda dijital sinema ve gerceklik iliskisi agisindan Rogers'in (2012:232)
gercekligin zayiflamasindan 6te algmin ve diinyanin arasindaki degisen iliski hakkinda
yaratilan endiseye dikkat ¢ceken yorumu 6nemlidir. Andrew Niccol'un SIM@NE? (2002) filmi,
dijital sinemanin gelebilecegi noktalar1 gostermesi acisindan oldukga anlamhidir. Seyirciler,
sanal oyuncu (synthespian/virtual actor) SIMONE (Simiilasyon One) ile duygulanip,
aglamaktadirlar. Sanal oyuncu tizerinden filmini yapan yonetmen Taransky, kahramaninin
sanal oyuncu olduguna kimseyi ikna edemez. “SIMONE’un gercekligini pekistirmek icin bir
baska sanal oyuncu daha yaratilir. Gergeklik, sanal ortamin varligia bagh kalir.” (Erkilic ve
Duruel Erkilic, 2007). Sinema, pelikiilden dijitale doniis esigini asar; kapi dijitale dogru
aralanir bir kere. Sinema teorisi agisindan dijital sinema, “’diinya tizerindeki bir pencere’,
gerceklige acilan bir ‘araytiz’ degil, gercekligin ytiziintin kendisi vardir. Dijital sinema,
gelecegi baslatmanin yaninda ayrica sinemanin geg¢misine de yeni bir erisim yolu
saglamaktadir” (Elsaessser ve Hagener,2011:314). Elsaesser ve Hagener, klasik sinema
teorisinin pencere ve cerceve karsithgmi dijital sinema doneminde gegersiz oldugunu ve
zaman ve mekan boyutlarmin tutuldugu bir kap olarak pencere ve cercevenin Frieldberg’ten
hareketle “ kisiye ‘burasi’ni ve ‘ben’i ‘orasi’'ndan ve ‘sen’den ayirt etme imkanini verdigini”
ileri stirerler. Bu acidan fotografik goriintii ve gerceklik sorunsalinda pencere ve cergeve,
dijital sinemada hem anlamini ve kapsamini degistirmekte hem de onunla yeniden canlilik
kazanmaktadir” (Elsaesser ve Hagener, 2011:319).

% Hollywood sinemasindaki sanal aktorlerin film yapimecilariny, aktérleri ve izleyicileri nasil etkileyecegi
ve bu konudaki felsefik tartismalar i¢in bakiniz Matrix (2006).
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Cassetti (2011:95-96), sinemanin fotograftan dijitale gecisini dikisli (suture) gercekligin
olusturdugu bir sdylem olarak ele alir ve dijital gortintiiler ile Bazin iliskiselligini
dijitallesmenin getirdigi firsatlar1 dikkate alarak dort noktada toplar. Birincisi, sinema teorisi,
sinemanin yalmizca fiziksel diinyanin dogrudan bir kaydi olarak degil, aymi zamanda
gerceklik izlenimi yaratma kapasitesine de dikkat ceker. Bu acidan, “fotografik belirtisel
gostergeselden oteye” ("beyond indexicality”) ge¢cme girisimlerini yeniden degerlendirmek
onemlidir; sinematik gercekgilik yalnizca film seridindeki nesneler tarafindan birakilan bir
"iz"e bagh degildir. Ikincisi, gerceklik izlenimi, izleyicinin yasadig1 bir duygu degil: filmin
tarih boyunca kazandig1 bir dizi sdylemsel uygulamayla tetiklenen bir etkidir. Uciinciisii,
gercekte bir izlenimin suture (dikis) kavramindan hareketle, gercekci ipuclarmin sdylemin
icinde basaril1 dikisler yaratarak hayali soylemsel tutarlilikla gercekligin yeniden kurulmasini
saglayan bir bag araciligiyla olusturulmustur. Dordiinctisti, ampirik gerceklikle varolussal bir
bagin bulunmamasi -fotografik belirtisel gostergeselin bulunmamasi- (absence of
indexicality) dikis olarak islev gorecek uygun ipuclarmin varhig; ile telafi edilebilir. “Dijital
sinema, animasyon stattistine mahktm degildir; kaderi yalnizca gostericisinin dogasina degil,
daha ¢ok sdylemsel uygulamalarmnin toplamma dayanir. (96)” Elsaesser ve Hagener,
“pencere/cerceve”’nin dijital sinema igin kavramsallastirmasmi portal ve segment olarak
islevlendirirler. Dijital sinema teorisi, Rodowick’in (2007) isaret ettigi gibi teorik bir boslukta
dogmaz. Kendisinden once 20. ytizyilda gelisen klasik sinema teorisi {izerine yeni bir sayfa
acilir: hem onunla hesaplasir hem de onun birikim tizerinden yeni patikalar olusturur ama
Cassetti'nin (2011) de belirttigi gibi cok daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyan bir alan olarak
karsimiza cikar. Sinemayi felsefi bir diistinsel alan olarak inceleyen Frampton (2012:315) bu
yeni dijital durumu soyle yorumlamaktadir.

Kaydedilmis sinemayla dijital efektlerin harmanlanmas: da yeni bir akiskan film-diisiinme
bicimini haber veriyor... Bu yeni, islenebilir, canlandirilabilir, akiskan imaj sinemacilarin
kurmacalarin kaydedilmis gercekligi degistirmesini, hatta araya tamamen animasyon olan
‘gercek’ sahmeler eklemelerini olanakli kilwyor... Dijital efektlerin filmin estetigini ve
anlatistm desteklemek igin bu incelikli kullanimi, yeni akiskan sinemanin en ilging
yonlerinden biridir. Burada soz konusu olan “tam anlamuyla’ yeni diinyalar yaratma degil,
daha ziyade gercek diinya imajumzi (gercek diinyayr gérme bicimimizi) yenileme
meselesidir.

Frampton'un (2012) yaklasimu dijital sinemay1 ve dijital film teorisini akiskan sinema
olarak adlandirarak, hem yalnizca popiiler filmler {izerinden yapilan bir okuma olmaktan
cikartir hem de yaratici sinemacilarin tahayytillerini gerceklestirecegi ve yeni gorme
bicimlerini saglayacak yeni bir alan olarak insa etmemize kapi aralar. Bauman, Tester ile
soylesisinde akiskan modernite kavramini neden tercih ettigini aciklarken “bana 6yle geliyor
ki kavram stireklilikler kadar degisiklikleri de "anlamli kilmaya’ yardimc1” (Bauman ve Tester,
2017:117) oldugunu belirtir. Akiskan sinema teorisi, kendisinden 6nce gelen klasik sinema
teorisini ve bundan sonra gelisecek olan teoriler arasinda suireklilikler kadar degisiklikleri de
anlaml1 kilacak.
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Sonug: yeni akiskan sinema

Bauman, modern sonrasini kiiresellesmeyi ve neo-liberalizm politikalarmi igeren
donemin toplumsal, siyasal ve ekonomik 6zelliklerini akiskanlik kavramu ile agiklarken hiza,
esneklige, smirlarin ve keskinligin yitimine vurgu yapar. Kiresellesmenin 6nemli
unsurlarindan biri olan dijital teknoloji, 1 ve O’lardan olusan ikili kodlama yapisiyla
Bauman’in belirttigi hiza ve esneklige sahiptir. Dolayisiyla sinemadaki iki temel {iretim tarzim
(konvansiyonel ve dijital), Bauman'in isaret ettigi ayrimlar tizerinden okumak mtimkiindiir.
Bauman’dan hareketle pelikiilii kati, dijitali akiskan olarak konumlayabiliriz. Belirli 1s1 ve nem
kosullar1 altinda pelikiil ytiz yil gortntiiyti koruyabiliyor. Pelikiil, “zamana direnen ve
zamanin gegisini yok sayan veya zaman iginde degismeyen” (Bauman, 2107a:27) bir yapida
20.ytizyilin tarihi olarak karsimiza cikar. Akiskan diinyada ise dijital gortintiintin, 1 ve
0’lardan olusan yapisi ile her ttirlii maniptiilasyona acik hale geldigi ileri stirtiliir. Ancak, dijital
verinin giivenilirligi tartismal1 olarak yorumlansa da bir kere dijital olarak kaydedilen ya da
olusturulan verinin de asla kaybolmayacagi agiktir. Nasil pelikiil yirminci ytizyila ait ise dijital
gortintii de yirmi birinci ytizyila aittir. Pelikiil gecmis, dijital ise gelecek demektir. Pelikiil
bellegimiz, tarihimiz olurken, dijital gelecek yeni firsatlarimizi ima etmektedir. Dijital
teknoloji her giin bir onceki teknolojik gelisimi bir daha hi¢ kullanilmayacakmis gibi yok
etmekte, stirekli degiserek yeni olanaklar ve firsatlar sunmaktadir. Donanim ve yazilim stirekli
yenilenmekte ve bir ©Oncekiyle neredeyse uyumsuz olarak gelismektedir. Pelikiiltin
standartizasyonuna karsilik (format, ekipman, goriintti kalitesi gibi) dijitaldeki stirekli
degisim hiz1 (format, ¢oztintirliik, kodlama (codec),vb. gibi) Bauman'mn belirttigi gibi hep bir
“tarih ve zaman bilgisine ihtiya¢c duyulmasima” neden olur. Ancak tartismalarin ana kaynagin
burasi olusturmaz. Her dontisiim stireci, sancili ve belirsizlikler icinde ancak yaratici firsatlara
da olanaklar taniyarak gelisir. Sinemadaki dijital dontistim, giintimiiz yaraticilar1 igin yeni
kesifler vaat etmektedir.

Casetti'nin giris boliimiinde yer verdigimiz sorusunu yeniden hatirlamak gerekirse
“sinemanin gercek¢i dogasinin sonu mu - yani bize diinyay1 oldugu gibi gosterme yeteneginin
sonu mu- ya da sinema bir anlamda hayatin1 genisletiyor mu?” Fotografin icadina kadar
gerceklik resim/plastik sanatlarin sorunu olarak gorultiiyordu ve fotograftan sonra resim
sanatsal olarak dzgtirlesti. Sinemanin icadindan sonra gercekligin kaydi olarak fotograf yerini
daha cok hareketli gortinttiler aldi. Elektronik ve video teknolojisinin gelisimi sinema
anlatisin1 ve yapim pratigini genisletti. Dijitalin gelismesini de ayn1 perspektiften gérmek
gerekir. Yalnizca yirminci ytizyil perspektifiyle, yirmi birinci ytizyili okumak miimkiin
mudir? Sunu da unutmamak gerekir, sinematografi bir icattir ve sinema teknik gelismelere
bagli olarak anlatisini icra eden bir sanattir. Dijital teknoloji, sinema teorisi acisindan gercekgi
yaklasima bicimciler cephesinden yeni karsiliklar verdigini ileri stirmek c¢ok da iddial
olmayacaktir. CGI, artik teknolojiye olan bir hayranlik sonucu yapilan islemlerin 6tesinde
sinemada temel bir yapim pratigi ve filmlerde anlami olusturan 6nemli bir kod olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital sinema elastik ve algisal gercekligiyle Hollywood anlatimiyla
bagimsiz yapimlar, tecimsel 6rnekler ile sanat sinemas1 veya deneysel ile avant-garde filmler
arasindaki sinirlar1 da esneterek yeni anlatim bigimlerine, formlarmna, stillerine ve melez
yaklasimlara olanak tanimaktir. Seyirciler acisindan fotografik gercekligin nerede bittigi ve
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dijital goriinttintin bir anlamda da simtilasyonun nerede basladigini belirlemek imkénsiz hale
gelmis olabilir, fakat giintimiiz sinemasi ve seyircisi i¢in bunun “gercek”ten bir 6nemi var
midir? Seyirci hem de yeni baglamlarda ve yeni ortamlarda sinematografik dykii anlatimi
izleme edimini stirdiirtiyor. Seyirci acisindan film perdede oynamaya devam ediyor; iistelik
farkli mecralarda da karsisma cikiyor (nerede ve ne zaman istersen gibi yeni medya
uygulamalarla ve filmine gore aktif bir sekilde katilarak da). Bu durum yasadigimiz akiskan
modernite zamaninda Kkitlelerin djjitallesme ve yeni medya wuygulamalarmma c¢abuk
adaptasyonu ile miimkiin oluyor. Sinema hizla degisen bu seyirci kitlesini yakalamak
zorundaydi ve yakalad1 da; sinema teorisi de dyle.

Bu cercevede dijital diinyada sinema, akiskan sinema ile hayatini genisletmekte,
yaratic1 yeni yonetmenlerin elinde gerceklige yeni bir bakis acis1 getirmektedir. Rogers'in da
(2012:231) vurguladig: gibi pelikiile dayali sinemanin her zaman tartismali gerceklik etkisine
karsin dijital teknoloji (bagimsiz sinema soylemleri gibi) sinemanin gercekligini artirabilecek
bir sey olarak degerlendirilebilir. Bauman'in “akiskan modernite”sinden hareketle ve
Manovich’in “elastik gerceklik” ile Prince’in “algisal gerceklik” yaklasimlar1 izinden giderek
akiskan sinema ve akiskan film teorisinden s6z etmek artik miimkiindir. Dolayisiyla
gunimiiz akiskan ortaminda, akiskan sinemasinin yeni Vertov’lari, Godard’lar: olacag: gibi
yeni Bazin'leri, Arnheim’lari, Eisenstein’lar1 da olacak. Sunu da teslim etmek gerekir ki,
akiskan film teorisi agisindan kiictik ama dnemli bir patika da asilmis durumda; gidilecek ¢ok
daha uzun yol olsa da.
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