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OZET

Yeni medya teknolojileri, tim diinyada sinema ve televizyon sektorlerinin
prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon siireglerinde kokli degisimler yaratmaktadir.
Geleneksel yontemlerin neredeyse tamamen terk edildigi bu sektorlerin bilgisayar
teknolojisi ile entegrasyonu her gecen giin artmaktadir. Sanal prodiiksiyon, bilgisayar
destekli goriintiilleme (CGI), artirilmis gergeklik (AR), hareket yakalama ve diger
dijital teknolojilerin bir arada kullanildig1, gercekei ortamlar ve efektler olusturmaya
olanak taniyan yenilik¢i bir prodiiksiyon yontemidir. Yakin zaman oncesine kadar
bilgisayar destekli gorsel efekt uygulamalarinin yalnizca post-prodiiksiyon
asamasinda gergeklestirildigi bilinmektedir. Ancak sanal prodiiksiyon teknolojisi bu
uygulamalarin artik prodiiksiyon asamasinda gerceklestirilmesine imkan vermekte,
daha oOnce deneyimlenmemis bu iretim bigimi sektorde cesitli doniisiimler

yasanmasina onciiliikk etmektedir.

Bu tez Tirkiye’de sanal prodiiksiyon teknolojisinin farkli mecralarin
prodiiksiyon siireclerindeki kullanimini ve sektore sagladigi katkilar1 incelemektedir.
Arastirma kapsaminda, Tiirkiye’de sanal prodiiksiyon teknolojisini ilk kez uygulayan
MGX Studio’nun projeleri incelenmis ve bu projelerde kullanilan teknolojilerin
yaratict  siireglere, zaman yonetimine ve gorsel kaliteye olan etkileri
degerlendirilmistir. Betimsel analiz yontemi kullanilan bu aragtirmanin amaci, sanal
prodiiksiyon teknolojisinin Tiirk medya sektoriindeki yenilikgi roliinii anlamak ve bu
teknolojinin sektorel kullanim alanlarini ortaya koymaktir. Calisma kapsamimda MGX
Studio tarafindan hayata gecirilen TV dizileri, sinema filmleri, TV reklamlar1 gibi
projeler incelenmis ve bu igeriklerde sanal prodiiksiyonun nasil ve hangi amaglarla

kullanildig1 ortaya koyulmustur.

Elde edilen sonuclar, sanal prodiiksiyon teknolojisinin medya prodiiksiyon
stireclerini hizlandirdigini, ¢evresel siirdiiriilebilirligi destekledigini, post-prodiiksiyon
asamasini kisalttigini, maliyetleri diislirdligiinii ve yaratict siireclere kayda deger
katkilar sagladigin1 gostermektedir. Ozellikle LED ekranlarin kullanimiyla gorsel
kalite artis1 saglandigi, bu teknolojinin yaratict ekiplere esneklik sundugu ve
yonetmenlerin ¢ekim sirasinda sahne kompozisyonlarinda aninda degisiklik

yapabilmesine olanak tamidigi tespit edilmistir. Ozetle, sanal prodiiksiyon



teknolojisinin iiretimde yaraticilik, zaman yoOnetimi ve maliyet optimizasyonu

acisindan olumlu katki saglamakta oldugunu iddia etmek miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: Sanal prodiiksiyon, yeni medya teknolojileri, sanal gergeklik,

artirtlmis gerceklik, dijital medya, siirdiiriilebilirlik



SUMMARY

New media technologies are bringing about profound transformations in the
production and post-production processes of the film and television industries
worldwide. The integration of these sectors with computer technologies continues to
grow, as traditional methods are nearly abandoned. Virtual production, an innovative
production method, combines computer-generated imaging (CGI), augmented reality
(AR), motion capture, and other digital technologies to create realistic environments
and effects. Until recently, computer-assisted visual effects were predominantly
executed during the post-production stage. However, virtual production technologies
have enabled these processes to be incorporated into the production phase, ushering in

unprecedented transformations within the industry.

This thesis examines the use of virtual production technologies in various
production processes across different media platforms in Turkey and evaluates the
contributions of these technologies to the sector. The study focuses on projects
executed by MGX Studio, the first company to implement virtual production
technology in Turkey, and evaluates the impact of these technologies on creative
processes, time management, and visual quality. Employing a descriptive analysis
method, the primary aim of this research is to understand the innovative role of virtual
production technology in the Turkish media industry and to identify its areas of
application within the sector. The study analyzes projects developed by MGX Studio,
including TV series, feature films, and television commercials, to reveal how and for

what purposes virtual production technology has been utilized in these works.

The findings indicate that virtual production technologies accelerate media
production processes, support environmental sustainability, shorten the post-
production phase, reduce costs, and make significant contributions to creative
workflows. Notably, the use of LED screens enhances visual quality, offers flexibility
to creative teams, and allows directors to make real-time adjustments to scene
compositions during filming. In summary, it can be argued that virtual production
technology provides positive contributions to creativity, time management, and cost

optimization in media production.



Keywords: Virtual production, new media technologies, virtual reality, augmented
reality (AR), digital media, sustainability
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ONSOZ

Arastirmam boyunca, akademik yolculuguma gece giindiiz rehberlik eden, tez
konumu belirlememde biiyiik rol oynayan kiymetli danismanim Dr. Ogr. Uyesi Nisa
Giilener Yildirim hocama; gosterdigi azim, sabir, anlayis ve kritik yonlendirmeleri i¢in
sonsuz tesekkiir ederim. Bu siirecte bana destek olan kardeslerime 6zellikle annem
Hiilya’ya, dostum Tuba’ya ve vakitsiz kaybettigim sevgili Sinan’a minnettarim.
Ayrica, derin diisiince diinyami besleyen ve bana ilham kaynagi olan
"multivitaminlerim” Arthur Schopenhauer, Erich Fromm, Byung-Chul Han, Rainer

Maria Rilke, Henri Matisse ve Neset Ertas’a da igtenlikle saygilarimi sunuyorum.

Tez siirecimde, Tilirkiye’de sanal prodiiksiyon teknolojisini ilk uygulayan MGX
Studio’nun degerli katkilar1 sayesinde sektorel pratikleri daha yakindan tanima sansi
buldum. Bu is birligi, calismamin hem teorik hem de uygulamali ydnlerini
zenginlestirmistir. Sanal prodiiksiyon gibi yenilik¢i bir teknolojinin medya
endiistrisine sagladigi etkileri analiz etme firsati buldugum bu aragtirmanin, medya ve
iletisim alanindaki akademik calismalara ve sektdrel uygulamalara 6nemli bir katki

saglamasini timit ediyorum.



GIRIS

Giiniimiizde, dijital teknolojinin hizla gelisimi, medya ve eglence sektorlerinde
prodiiksiyon siireclerinin yeniden sekillenmesine 6n ayak olmustur. Bu doniisiim,
Ozellikle sanal prodiiksiyon alaninda, yaraticilarin ve yapimcilarin eserlerini daha
verimli ve yenilik¢i yollarla olusturmalarini saglayan yeni imkanlar sunmaktadir.
Sanal prodiiksiyon, ger¢ek zamanl gorsel efekt teknolojilerinin kullanimiyla fiziksel
ve dijital diinyalar1 bir araya getirerek, film ve televizyon yapimlarinda devrim
yaratmaktadir. Tirkiye'de de bu global trendden etkilenmis, yerel prodiiksiyon
firmalar1 ve yaraticilar, sanal prodiiksiyon tekniklerini benimseyerek uluslararasi

standartlarda eserler iiretme yolunda 6nemli adimlar atmislardir.

Bu ¢aligma, yeni medya teknolojilerinin sanal prodiiksiyon siireclerine etkisini
incelemeyi amacglamaktadir. Arastirmanin odak noktasi, Tiirkiye'deki sanal
prodiiksiyon uygulamalarini ilk kez kullanan MGX Film Studio’nun projeleri ele
aliip, yerel sektoriin bu yenilik¢i prodiiksiyon tekniklerini nasil benimsedigi ve
uyguladigi detayli bir sekilde incelenecektir. Bu baglamda, c¢alisma; sanal
prodiiksiyonun tanimi, tarihgesi, teknik 6zellikleri ve getirdigi yenilikler lizerine bir
giris yaparak baslar. Ardindan, Tirkiye’deki Sanal prodiiksiyon uygulamalariin
yaratic1 siireglere etkisi, ¢evresel katkisi, gorsel kalitesi vd. unsurlar iizerinden

degerlendirilecektir.

Sanal prodiiksiyon, sinema ve televizyon endiistrilerinde énemli bir doniistim
potansiyeline sahipken, Tirkiye'de bu teknolojinin adaptasyonu ve genis capl
uygulanmasi konusunda bir dizi problemle kars1 karsiya kalinmaktadir. Bu problemler,
sektoriin yenilik¢i prodiiksiyon tekniklerinden tam olarak yararlanmasini engelleyen
temel engeller olarak 6ne ¢ikmakta ve bu alanda yapilabilecek gelismelerin oniinii
kesmektedir. Sanal prodiiksiyonun Tiirkiye'deki uygulamalarimin karsilastig
zorluklarin detayli bir sekilde incelenmesi, bu teknolojinin potansiyelinden maksimum

derecede yararlanilabilmesi icin kritik dneme sahiptir.

Teknik altyap1 ve maliyet faktorleri, Tiirkiye'de sanal prodiiksiyonun gelisimini
kisitlayan en onemli unsurlardir. Yiksek kaliteli sanal prodiiksiyon i¢in gereken
teknolojik altyapinin kurulumu ve siirdiiriilebilirligi, 6nemli mali yatirimlar

gerektirmektedir. Bu alanda yapilan yatirimlarin yetersiz kalmasi veya bu yatirimlarin

1



prodiiksiyon biitcelerini asan maliyetleri, sektorde genis capli bir adaptasyonun

ontinde ciddi bir engel teskil etmektedir.

Egitim ve is giicli kapasitesiyle ilgili problemler de Tiirkiye'de sanal prodiiksiyon
uygulamalarinin 6niinde durmaktadir. Sanal prodiiksiyon, spesifik teknik bilgi ve
beceriler gerektiren bir alandir ve bu alanda uzmanlasmis is giicliniin sinirli olmast,
prodiiksiyon siireclerinin kalitesi ve etkinligi izerinde olumsuz etkiler yaratmaktadir.
Bu durum, sektordeki gelisimi ve yenilik¢i uygulamalarin benimsenmesini
yavaslatmakta, ayni zamanda uluslararasi rekabet¢ilik agisindan dezavantajlar

olusturmaktadir.

Sanal prodiiksiyon teknolojilerine dair sektdrdeki farkindalik ve bilgi eksikligi
de 6nemli bir problemdir. Bu alandaki yeniliklerin ve teknolojik gelismelerin yeterince
takip edilmemesi ve anlasilmamasi, bu yenilik¢i prodiiksiyon tekniklerinin etkin bir

sekilde uygulanmasini engellemektedir.

Kiiltiirel ve yaratici adaptasyon siireci de zorluklar arasinda yer alir. Mevcut
prodiiksiyon kiiltiirii ve yaratici siireglerin, yeni teknolojilere adaptasyonu zaman
almakta ve esneklik gerektirmektedir. Bu adaptasyon siireci, sektoriin yenilik¢i
teknolojileri benimseme hizini etkilemekte ve geleneksel prodiiksiyon yontemlerine

olan bagimlilig: siirdiirmektedir.

Bu calismanin temel amaci, Tirkiye'deki sanal prodiiksiyon uygulamalarinin
mevcut durumunu incelemek ve bu alandaki yeniliklerin prodiiksiyon siireglerine
etkisini degerlendirmektir. Bu kapsamda, sanal prodiiksiyonun Tiirkiye'deki film ve
televizyon endiistrilerindeki kullaniminin yayginligi, teknik altyapidaki durumu gibi
konular ele alinacaktir. Arastirmanin 6zellikle odaklanacagi noktalar arasinda, sanal
prodiiksiyonun Tiirkiye'deki sinema ve televizyon endiistrilerinde ne kadar yaygin
olarak kullanildiginin belirlenmesi, bu teknolojinin hangi alanlarda ve ne sekilde
kullanildiginin analizi, mevcut teknik altyapinin giiclii ydnlerinin degerlendirilmesi ve
sektordeki paydaslarin bu teknolojiyi benimseme ve entegrasyon siireclerinin
incelenmesi bulunmaktadir. Bu amaca yonelik olarak, Tiirkiye'deki sanal prodiiksiyon
uygulamalarinin mevcut durumunu ve gelecekteki potansiyelini anlamak i¢in literatiir
taramasi yapilacak ve sektore 6zgii projelerin analizi yapilarak elde edilen bulgular
cercevesinde sonuclar ¢ikarilacaktir. Elde edilen bulgular, Tiirkiye'deki sinema ve

televizyon endiistrilerinin sanal prodiiksiyon teknolojilerini ne dl¢lide benimsedigini
2



ve bu teknolojilerin sektore olan etkilerini degerlendirmek icin temel veri kaynagi

olarak kullanilacaktir.

Bu ¢alismanin 6nemi Tiirkiye'deki sinema ve televizyon endiistrilerinde sanal
prodiiksiyonun kullaniminin artmasiyla birlikte ortaya ¢ikan degisimleri anlamak ve
bu teknolojinin sektore olan etkilerini degerlendirmektir. Sanal prodiiksiyonun giderek
yayginlagsmasi ve teknolojinin hizla gelismesi, prodiiksiyon siireglerini 6nemli dl¢iide
dontistiirmiis ve sektordeki is yapis sekillerini etkilemistir. Bu ¢alisma, Tiirkiye'deki
sinema ve televizyon endiistrilerinin rekabet giiciinii artirmak ve uluslararasi arenada
daha etkin bir konuma gelmek icin sanal prodiiksiyon teknolojilerini nasil
kullanabilecegini inceleyecektir. Ayrica, bu c¢aligma Tiirkiye'deki prodiiksiyon
sektorliinde faaliyet gosteren firmalarin, sanatcilarin ve diger paydaslarin bu
teknolojiye olan ilgisini ve benimseme siire¢lerini anlamak ig¢in 6nemli bir kaynak
olacaktir. Sanal prodiiksiyonun Tiirkiye'deki kullaniminin artmasiyla birlikte ortaya
cikan ekonomik, kiiltiirel ve teknik degisimlerin incelenmesi, sektordeki oyuncularin
bu degisimlere nasil tepki verdigini anlamak icin 6nemlidir. Bu c¢alisma, sanal
prodiiksiyonun Tiirkiye'deki sinema ve televizyon endiistrilerindeki roliinii

vurgulayacak ve sektoriin gelecekteki gelisimine 151k tutacaktir.

Bu ¢aligmanin temel varsayimlarindan biri, Tiirkiye'deki sinema ve televizyon
endiistrisinde sanal prodiiksiyonun giderek daha fazla benimsendigi ve kullanildigidir.
Bu varsayim, sanal prodiiksiyon teknolojilerine olan ilginin arttig1 ve sektoriin bu
teknolojilere uyum saglamaya basladigi seklinde one siiriilebilir. Bununla birlikte, bir
diger varsayim, sanal prodiiksiyonun Tiirkiye'deki sinema ve televizyon
endistrisindeki tiim kritik faktorleri etkileyebilecegidir. Bu, teknolojinin kullaniminin
ekonomik, kiiltlirel, yasal ve is yapis bigimleri gibi c¢esitli alanlarda 6nemli
degisikliklere neden olabilecegi fikrine dayanmaktadir. Ayrica bu ¢aligmanin temel bir
varsayimi da, sanal prodiiksiyon teknolojilerinin Tiirkiye'deki sinema ve televizyon
endistrisine olan etkisinin olumlu yonde oldugudur. Bu varsayim, teknolojinin
sektordeki verimliligi artirabilecegi, maliyetleri diislirebilecegi ve yaratici olanaklari

genisletebilecegi diislincesine dayanmaktadir.

Bu ¢alismanin kapsami, Tirkiye'deki sinema ve televizyon endiistrisinde sanal
prodiiksiyonun kullanimiyla ilgili temel konular1 incelemeyi amaglamaktadir. Bu

kapsam altinda, sanal prodiiksiyonun tanimi, avantajlari, tarihgesi, kullanim alanlar1
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ve teknolojik gelismeleri gibi genel konular ele alinacaktir. Ancak, bu ¢alismanin bazi
simirliliklart da bulunmaktadir. Bunlar arasinda, sanal prodiiksiyonun diger
endiistrilerdeki kullanimiyla ilgili detayli bir inceleme yapilmayacaktir. Ayrica,
Tirkiye disindaki sanal prodiiksiyon uygulamalariyla ilgili kapsamli bir karsilagtirma
da yapilmayacaktir. Caligmanin bir diger sinirliligi, teknik detaylara derinlemesine bir
analiz yapmamasidir. Yani, ¢aligma, sanal prodiiksiyonun nasil yapildigina dair teknik
ayrintilar1 ele almamaktadir; bunun yerine, teknolojinin genel etkileri ve kullanim
alanlar1 tizerinde odaklanacaktir. Ayrica, bu ¢alisma sadece belirli bir zaman dilimini
kapsayacaki Tiirkiye'deki sanal prodiiksiyon uygulamalarinin mevcut durumunu ele

alacak ve gelecekteki trendleri tahmin etmeye ¢alisacaktir.



BiRINCi BOLUM
YENI MEDYANIN TARIHSEL GELIiSIMi

1.1. Yeni Medyanin Tanmim ve Kavramsal Temelleri

Teknolojik gelismeler, iletisim araglarinin hizli bir evrim gegirmesine olanak
saglamis ve dijital devrim yoluyla yeni medyanin olusumunu tetiklemistir. Giinliik
hayatin i¢inde bireyler arasi etkilesimin kesintisiz devam ettigi yeni medya, mevcut
medyanin etkilesimli ve sayisal ortamlara doniistiiriilmesi, igerik tiretimi ve dagitimi
yetenegiyle tanimlanir (Alioglu, 2011, s. 61). Internet, mobil cihazlar ve bilgisayarlar
gibi teknolojik gelismelerle entegre olarak, bilginin hizla iiretildigi ve paylasildig: bir
ekosistem olarak yeni medya, gelencksel medya araglarindan ayrilarak kendini

gosterir (Torenli, 2005: 86).

Yeni medya, bilgiye dayal iletisim siire¢lerinin sosyal, ekonomik, psikolojik,
siyasi ve kiiltiirel boyutlarinda 6nemli bir yer edinmis; 1990'li yillarda bilgisayar ve
internetin hizla yaygilagmasiyla etkisini giiclendirmistir. 21. yiizyilin getirdigi genis
kullanim ve etkilesim alanlariyla medya, iletisim sistemlerinde biiylik bir doniisiim
yaratmis ve bu yeni evreye “yeni” medya denilmesini saglamistir (Dilmen, 2007, s.

114).

Yeni medyanin ortaya ¢ikistyla etkilesimin dogasi degismis, artik alicilarin da
igerik iiretici olabilmesi sayesinde daha genis kitleler arasinda iletisim saglanmistir.
Dijjital doniisiimle birlikte geleneksel medya da sifirlar ve birlerin olusturdugu dijital
kodlara doniiserek evrim gec¢irmistir. Yeni medya, geleneksel iletisim yontemlerine
gore igerik {iretimi, dagitimi, paylasimi ve arsivlenmesi konusunda pek ¢ok yenilik

sunarak medyanin isleyisinde 6nemli degisiklikler yapmistir (Cetindag, 2018, s. 15).

Lev Manovich, yeni medya kavramini, mevcut medyanin sayisal verilere
doniistiiriilmesi, bu verilerin bilgisayar araciligiyla iiretilmesi, dagitilmast ve
paylasilmasi siireglerini kapsayan etkilesimli ortamlar olarak agiklar (Kirik, 2013, s.
82). Bu tanimda, yeni medyanin dijital veriler {izerine kurulu oldugunu ve iletisim
stirecindeki hiz ve etkilesim diizeyinin arttigin1 vurgulayan Mutlu'ya (2007, s. 2) gore,

¢oklu ortam formatlarini igeren kitle iletisim araclarini igerir. Yeni medya, geleneksel



medyadan ayrilan 6zellikleri ve bu farkliliklarin toplumsal kullanim bigimlerine ve

medya-toplum iliskisine yansiyan etkilerini agiklamaktadir (Gokge, 2018, s. 5).

Internet teknolojisi, yeni medyanin en énemli bilesenlerinden biri olarak kabul
edilir ve modern iletisim sisteminin merkezinde yer alir. Internetin yayginlasmasi ile
geleneksel medya araglari, yeni medya dinamiklerine entegre olma gerekliligi ile kars1
karsiya kalmistir (Aydogan ve Kirik, 2012: 61). Yeni medya, dijitallesme siireciyle
sekillenen iletisim araclari ve teknolojik gelismelerle birlikte tanimlanirken,
izleyicilerin geleneksel medyaya kiyasla daha aktif rol aldigi, es zamanli olmayan ve
kitlesel olmayan bir iletisim tarzi sunar. Bu, kullanicilara igerik {izerinde ve iletisimde

daha fazla kontrol imkani saglar (Cosar, 2018, s. 79).

John Thompson, yeni medyayi, bilgi islem teknolojisi araciligiyla yeteneklerin
artirilldigi, kullaniminin kolaylastirildig:r veya genisletilebilirligin miimkiin kilindig:
iletisim araclart olarak degerlendirir. Thompson, yeni medyanmn siirekli evrim
gecirdigini ve mevcut teknolojik gelismelerin bu kavrami tanimlamak igin yetersiz
kalabilecegini belirtir (Kirik, 2013, s. 82). Teknolojik yeniliklerin hizi, yeni medya
kavramini stirekli olarak sekillendirir; bu da etkilesimin artmasi, sinirlarin
bulaniklagmasi, bilginin hizla ve giivenilir bir sekilde paylasilabilmesi gibi 6zelliklerle

yeni medyanin zenginlesmesine yol agar.

1.2. Yeni Medyamin Ortaya Cikisi ve Gelisimi

[letisim teknolojilerindeki yenilikler, bireylerin giinliik yasamlarini, teknolojiyi
kullanma sekillerini, toplumsal iligkilerini ve teknolojiden nasil etkilendiklerini 6nemli
Olctide etkilemistir. Teknolojik ilerlemeler sayesinde, yazili, sesli ve gorsel iletisim ile
yayincilikta thtiya¢ duyulan tasima teknolojileri giderek daha az 6nemli hale gelmistir.
Internet teknolojisinin merkezde oldugu yeni baglantilarm kurulmasi, bilgisayarlar,
cep telefonlari, tabletler gibi cihazlarin yayginlagsmasi ve gelistirilmesiyle yeni medya

kullanimi artmstir (Bigakgi, 2001, s. 39).

1850'lerden itibaren telgraf, ardindan telefon ve elektromanyetik dalga iletimi
gibi teknolojiler hizla gelismis; 1920'ler ve 1930'larda radyo, 1950'ler ve 1960'larda
ise televizyon, kitle iletisim araglar1 arasinda yerini almistir. 1970'lerde
telekomiinikasyon ve bilgisayar teknolojilerinin birlesimi, yeni medyanin temellerini

olusturmustur; diinyamizin yiizlinii degistirmistir. 2000'i yillardan itibaren iletisim

6



teknolojilerinin genis kitlelere ulasimi hiz kazanmis ve bilgi, toplumlar i¢in en 6nemli
degerlerden biri haline gelmistir. Yeni yayin, dagitim ve iletisim yontemleri, gegmiste
bilinen iletisimden temelden farkli bir iletisim bigiminin kurulmasina olanak tanimistir

(Hepkon, 2011, s. 13).

Insanligin gecmisten giiniimiize siiregelen haberlesme ve dgrenme arzusu, 19,
yiizyildan itibaren iletisim teknolojilerinin evrimine ve 20. yiizyilda daha da geliserek
genislemesine Onciilik etmistir. Geleneksel iletisim araclar1 ile yeni iletisim
teknolojileri entegre olmus, bu entegrasyon yeni medyanin karsilikl iletisim 6zelligi
sayesinde daha da giliglenmistir. Ayrica, yeni medya, geleneksel medyanin tek yonlii
igerik iiretim modelini doniistiirerek, tiiketicilerin ayn1 zamanda igerik tireticisi haline

gelmelerine imkan tanimistir (Ersoy, 2016, s. 16).

Yeni medyanin dogusu ve evrimi lizerine bir¢ok teori bulunmaktadir. Bazi
disiinceler, geleneksel medyadan yeni medyanin ayrilmasini zamansal bir evrime
dayandirirken, bazilari bu ayrimi kullanilan cihazlarin teknik 6zellikleri ve gelisimine
baglar. iletisim teknolojilerinin hizla ilerlemesi, iceriklerin ¢ogalmasi ve kullanim
alanlariin genislemesi ile yeni bir donem baglamistir. Bu donemi bazi arastirmacilar
“2. Medya Cag1” seklinde adlandirirken, digerleri “3. Biiyliikk Devrim” olarak
tanimlamaktadir (Oztiirk, 2011, s. 196).

Mark Poster, yeni medya donemini kapsamli bir sekilde analiz eden
caligmalariyla tanmir. 1995'te yayimladigi kitabinda “2. Medya Cag1” terimini
kullanan Poster, gelismis kapitalist tilkelerdeki iletisim araglarinin evrimini ele alir ve
yeni medya ile kapitalizm arasinda gii¢lii bir iligski oldugunu savunur. Poster'a gore,
geleneksel medya, katilimci bir kitle olmadan merkezi devletin miidahale edebilecegi
“1. Medya Cagi’n1 temsil eder. “2. Medya Cagi”’nda ise, etkilesimli iletisim sayesinde
daha genis kitleler 6zgiir ve demokratik bir ortamda iletisim kurabilir hale gelmistir

(Kirik, 2013, s. 85).

Manuel Castells'in “Information Age” kitabinda, geleneksel medyadan yeni
medyaya gecis ve bu gegisin etkileri lizerine diisiinceleri yer alir. Castells, yeni medya
caginda teknolojik devrimle birlikte toplumsal maddi dengelerin yeniden
sekillendigini belirtir. 1980'lerdeki teknolojik ve sanayi ilerlemeleriyle “bilgi
kapitalizmi” kavramini 6ne siiren Castells, kapitalizmin ve yeni medyanin birbirini

destekleyerek biiylidiigiinii iddia eder (Alioglu, 2011, s. 59).
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Marshall McLuhan, teknolojik ilerlemelerin toplumsal ve bireysel algilarda
biiyiik degisimlere neden oldugunu ifade eder. McLuhan, yazi temelli medyadan dijital
medyaya gecisin iletisim bi¢imlerini degistirecegini ve “Global Koy” kavramiyla,
bireylerin ve toplumlarin teknolojik erisime sahip herkesle etkilesimde bulunabilecegi

bir diinyay1 tasvir eder (Girginer, 2018, s. 64).

McLuhan ve Powers, yeni medya c¢aginda, ozellikle dijital bilgisayarlarin
yazilim ve donanmima dair O&zelliklerinin 6nem kazandigini, bu teknolojilerin
kullaniminin kolaylasmasiyla ¢ok merkezliligin arttifin1 ve elektronik hizin siirekli

degisime yol actigin1 vurgular (McLuhan ve Powers, 2001, s. 206).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, bilgi iletim kapasitesinin artmasi, kablo ve
uydu sistemleri gibi iletisim teknolojilerinin ilerlemesi ve bilgisayar sistemlerinin
dijitallesmesi gibi faktorler, yeni iletisim ortamlarinin olusumuna ve yayginlasmasina
olanak saglamistir (Timisi, 2003, s. 113-114). Internetin ortaya ¢ikis ile yeni medya,
toplumsal iletisimde ve sosyal alanlarda biiyiikk degisimlere neden olmus, bilgiye
erisim ve paylasimini zaman ve mekéan sinirlamalarindan bagimsiz hale getirmistir. Bu
stireg, 90'l yillarda baglayan kiiresellesme ve yeni bilisim teknolojilerinin gelisimiyle
daha da derinlesmistir. Internetin merkezi bir konumda oldugu modern iletisim
sistemleri, geleneksel medya araglarina yeni teknolojik araglarin eklendigi bir yapiya

dontismistiir (Babacan, 20135, s. 46).

Niliifer Torenli, yeni medyanin teknik yonlerini ve gelisim siirecini tanimlarken,
dijital teknoloji, bilgisayar sistemleri, uydu iletisim aglari, veri sikistirma yontemleri
ve fiber optik kablo altyapisi gibi kavramlar1 6ne ¢ikarir (Torenli, 2005, s. 98-111). Bu
teknolojik gelismeler, medya araglarinin daha teknolojik olmasinin yani sira, kullanim

kolayliklari, ozellikleri ve fonksiyonlar1 bakimindan da ilerlemesini saglamistir

(Altunay, 2012, s. 14).

Ayrica, evrensellik ve iletisim hiz1 gibi 6zellikler, zaman ve mekan sinirlamalar
olmaksizin etkilesimi artirmis, sosyallesmeyi ve bilgi paylasimini kolaylagtirmistir
(Onat ve Alikilig, 2008, s. 1112). Ancak yeni medyanin dezavantajlari da mevcuttur.
Bilgi kirliligi, 6zel hayatin gizliligi, veri glivenligi sorunlari, ger¢egi yansitmayan
igerikler ve sosyal medya kullaniminin psikolojik etkileri gibi sorunlar, yeni medyanin

getirdigi zorluklar arasindadir (Alankus, 2003, s. 7).



1.3. Yeni Medyanin Ozellikleri ve Etki Alanlar

Internet tabanli yeni medya ortamlari, bilgisayarlar, akill telefonlar ve tabletler
gibi teknolojik araglarin kullanimini zorunlu kilarak, bu araglarin ve sonrasinda
gelistirilen medya platformlarinin temelini olusturmustur. Zaman ve mekan sinirlarini
asarak her yere ulasabilir hale gelmis, toplumlarin kiiltiirel ve sosyal yasam
bicimlerinin genis kitlelere aktarilmasini miimkiin kilmigtir (Aydogan, 2010, s. 20).
Iletisim teknolojilerindeki bu biiyiik déniisiim, yeni medyanin dogusunu tetiklemis,
internetin yayginlagsmasiyla etkisi giderek artmistir. Ancak, yeni medya kavrami ¢esitli
nitelikleriyle incelense de ortak bir tanim konusunda farkli goriisler mevcuttur (Kirik,
2013, s. 88).

Negroponte, yeni medyanin geleneksel medyadan ayrilmasinda, iletisimde
fiziksel atomlarin yerini dijital bitlerin almasmin kilit bir 6zellik oldugunu
vurgularken, Pavlik kullanicilarin genis kontrol ve se¢eneklere sahip olmasini 6nemli
bir fark olarak gostermistir (Etkeser, 2015: 7). Gokge, yeni medyanin dijital, interaktif
olusu, simiilasyon ve sanal gergeklik o6zellikleri, baglantili metinler ve ag yapisina
sahip olusu gibi 6zelliklerini belirterek yeni medya hakkinda alti1 temel dnermede
bulunmustur. Bunlar; yeni medyanin internet kiiltiiriinden farkli olusu, bilgisayar
teknolojisini kullanmasi, sayisal verinin yazilimlar tarafindan kontrol edilmesi,
kiiltiirel ve yazilimsal uygulamalarin birlesimi, algoritmalarin hizli uygulanmasi ve her
yeni medya teknolojisinde eslik eden estetik yaklagimlarin varligidir (Gokge, 2018, s.
4).

Yeni medyanin sundugu olanaklarla degisen iletisim diizeni, sinirlar1 ortadan
kaldirmis, McLuhan’1n “Global K&y” kavrami gerceklesmistir. Iletisim, genis bellek
kapasitesine sahip teknolojik araglarla aninda gergeklesebilmekte, bdylece veri ve
mesajlar hizla alictya ulasmaktadir (Ersoy, 2016, s. 10). Yeni medya, igerikleri
saniyeler i¢inde milyonlarca kisiye ulastirabilme, cesitli amaglar i¢in kullanilabilme
ve kitle iletisimi ile veri islemenin birbirini tamamlamasi gibi 6zelliklere sahiptir
(Agayeva, 2014, s. 23). Lev Manovich, yeni medyanin teknik niteliklerini incelerken,
dijital olusu, interaktif yapis1 ve estetik yaklasimlar1 gibi baslica 6zelliklerine dikkat
¢eker (Ersoy, 2016, s. 10-12).



1.3.1. Sayisal Gosterim (Numerical Representation) — Dijital Temsil

Sayisal sistemler, bilgisayar sistemleri tarafindan olusturulan igeriklerin sayisal
formatta ifade edilmesi ve yeni medya platformlarinda dijital veri olarak
kullanilabilmesi siirecini tanimlar. Bu siireg, igeriklerin sayisal degerler kullanilarak
dijitale donistiiriilmesini kapsar, bdylece metinler, goriintiiler, sesler ve videolar gibi
cesitli medya tiirleri, matematiksel olarak tanimlanabilen ve islenebilen formatlara
cevrilebilir. Sayisal gdsterimin temel faydasi, icerikler lizerinde yiiksek diizeyde

kontrol ve esneklik saglamasidir (Giilnar, 2011, s. 112).

Sayisal olarak ifade edilen medya, kolaylikla diizenlenebilir, modifiye edilebilir
ve ¢esitli uygulamalar araciligiyla yeniden programlanabilir hale gelir. Bu teknoloji,
yeni medya ortamlarmin esnekliginin ve yenilik¢iliginin arkasindaki gii¢ olup,
sanat¢ilara, tasarimcilara ve gelistiricilere eserlerini yaratict sekillerde ifade etme
olanag sunar. Ornegin, sayisal gdsterim sayesinde, bir resim veya video, basit bir
yazilim komutu ile degistirilebilir, bir ses kaydi farkli tonlarda yeniden diizenlenebilir
veya metinler otomatik olarak farkli dillere ¢evrilebilir. Bu, sayisal gosterimin sadece
igerigin manipiilasyonunu kolaylastirmakla kalmayip, ayni zamanda ¢oklu ortam
caligmalarinin interaktif ve dinamik yapilar olusturmasina olanak tanidigi anlamina

gelir (\Vardal, 2015, s. 140).

Icerigin dijital olarak temsil edilmesi, ayn1 zamanda depolama ve dagitim
acisindan da onemli avantajlar saglar. Sayisal formatlar, fiziksel medya bigimlerine
kiyasla daha az yer kaplar ve internet iizerinden hizla paylasilabilir. Bu, egitimden
eglenceye, iletisimden bilimsel arastirmalara kadar genis bir yelpazedeki uygulamalar
icin sayisal igerigin daha erisilebilir ve etkilesimli hale gelmesine katkida bulunur

(Aktas, 2007, s. 59).

1.3.2. Modiilarite (Modularity)

Modiilarite kavrami, yeni medyanin temel yapi1 taslarini olusturan, bir biitiiniin
parcalar1 olarak islev goren, bir araya geldiklerinde ise daha genis kapsamli yapilari
meydana getiren medya elemanlariin 6zelliklerini ifade eder. Bu yapisal 6zellik, yeni
medya elemanlariin- metinler, goriintiiler, sesler ve videolar gibi- birbirlerinden
bagimsiz olarak var olabilen, ancak birlestirildiklerinde zengin ve ¢ok katmanli dijital

caligmalar olusturabilen modiillerden olustugunu belirtir. Her bir medya bileseni,
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kendi i¢inde ayr1 bir kimlik ve islevsellik tasirken, birlikte ¢alistiklarinda daha biiyiik
ve karmasik medya yapilarinin olusumunu saglar (Dijk, 2004, s. 146- 147).

Modiiler yapi, yeni medya tasarimlarimin esnekligini ve yeniden
kullanilabilirligini artirir. Tasarimcilar ve gelistiriciler, var olan modiilleri farkh
projelerde tekrar tekrar kullanabilir, bunlar1 yeniden diizenleyebilir ve
Ozellestirebilirler. Bu, medya tliretiminin verimliligini artirir ve yaraticiligi tesvik eder.
Ornegin, bir web sitesi tasariminda kullanilan gérsel bilesenler, baska bir projede farkli
bir baglamda kullanilabilir veya bir ses dosyasi, birden fazla video projede farkl

sekillerde entegre edilebilir (Pavlik, 2013, s. 28).

Ayrica, modiilarite, kullanici etkilesimine dayali dinamik igerik olusturma
imkani1 sunar. Kullanicilar, kendi tercihlerine ve ihtiyaglarina gére medya elemanlarini
kisisellestirebilir ve yeniden diizenleyebilirler, bu da medya deneyiminin daha kisisel
ve katilimc1 olmasina olanak tanir. Bu 6zellik, 6zellikle egitim materyalleri, interaktif
sanat eserleri ve kullanici merkezli web platformlarinda 6nem tasir (Canpolat, 2011,

5. 134).

1.3.3. Otomasyon (Automation)

Otomasyon, yeni medya alaninda, bilgisayar teknolojileri ve gelismis otomasyon
sistemlerinin kullanimiyla, kullanict miidahalesi olmadan ¢esitli islemlerin otomatik
olarak gerceklestirilmesini ifade eder. Dijital medyanin sayisal verilere
doniistiiriilmesi ve modiiler yapida medya nesnelerinin olusturulabilmesi, pek c¢ok
slirecin otomatiklestirilmesine olanak tanir. Bu, yeni medya ortamlarinda iceriklerin,
ornegin videolarin ve miiziklerin, kullanicilarin direkt miidahalesi olmaksizin
belirlenen bir diizende otomatik olarak siralanmasi ve yayinlanmasi gibi islemleri

igerir (Tasdemir, 2015, s. 67).

Otomasyonun sagladigi bu imkanlar, igerik tireticilerinin ve yayincilarin zaman
ve kaynaklarin1 daha verimli kullanmalarma yardimer olur. Ornegin, sosyal medya
platformlarindaki paylasim planlama araglari, iceriklerin Onceden belirlenen
zamanlarda otomatik olarak yayinlanmasini saglar. Benzer sekilde, video diizenleme
yazilimlarindaki otomatik renk diizeltme 6zellikleri, kullanicilarin manuel olarak her
bir sahneyi diizeltmek zorunda kalmadan videolarinin gorsel kalitesini artirmasina

imkan verir. Otomasyon, ayni zamanda algoritmik Oneri sistemlerinde de goriiliir. Bu
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sistemler, kullanicilarin ge¢mis davraniglarina ve tercihlerine dayanarak otomatik
olarak kisisellestirilmis icerik Onerileri sunar. Bu hem kullanici deneyimini
zenginlestirir hem de platformlarin kullanici etkilesimini artirmasia olanak tanir.
Icerik tanima ve smiflandirma teknolojileri sayesinde, biiyiik veri kiimeleri igerisinden
ilgili igerikler otomatik olarak etiketlenebilir ve kategorize edilebilir. Bu, 6zellikle
biiyiik arsivlere sahip kurumlar i¢in zaman ve emek tasarrufu anlamina gelir (Kirgil ve

Karagiiler, 2008, s.153).

1.3.4. Degiskenlik (Variability)

Degiskenlik, dijital medyanin 6ne ¢ikan ozelliklerinden biridir ve dijital
ortamlarin sundugu hiz ve cesitlilikle dogrudan iligkilidir. Bu kavram, yeni medya
unsurlarinin statik veya sabit objeler olmadigini, aksine potansiyel olarak ¢ok sayida
farkl stirliimde var olabilen dinamik yapilar oldugunu ifade eder. Yani bir yeni medya
objesi, farkli kullanici ihtiyacglarina, durumlara veya baglamlara gore ¢esitlenen birden

fazla forma sahip olabilir (Ozdemir, 2014, s. 60).

Degiskenlik 6zelligi, yeni medya objelerinin sabit bir bi¢imi olmadigini, farkli
versiyonlarmin  Uretilebilmesini  vurgular. Bu, 0Ozellikle interaktif medya
calismalarinda, web sitelerinde veya dijital sanat projelerinde goriilebilir; ayni proje,
kullanicilarin etkilesimine, tercihlerine veya davranislarina bagli olarak farkh
sekillerde deneyimlenebilir. Ornegin, bir web sitesi kullanicinin konumuna, dil
tercihlerine veya gegmisteki etkilesimlerine gore icerik sunabilir; bir dijital sanat eseri
ise izleyicinin katilimina gore degisik gorsel veya sesli ¢iktilar liretebilir. Bunun yan
sira, degiskenlik kavrami, yeni medya igeriklerinin olusturulma siirecinde de
onemlidir. Igerikler, tamamen insan miidahalesi olmaksizin, algoritmalar ve yazilimlar
araciligiyla otomatik olarak birlestirilebilir ve ¢esitlendirilebilir. Bu siireg, 6zellikle
veri gorsellestirme, otomatik haber liretimi veya kisisellestirilmis reklamcilik gibi

alanlarda kullanilir (Tiirkmen, 2020, s. 66).

1.3.5. Kod Cevrimi (Transcoding)

Bu siireg, ses, video, grafik gibi farkli medya tiirlerinin, ihtiya¢ duyulan veya
tercih edilen baska bir formata doniistiiriilmesini ifade eder. Gelisen bilgisayar
teknolojileri ve c¢esitli doniistiirme programlar1 sayesinde, kod ¢evrimi silireci hem

kolaylasmis hem de hizlanmistir. Bu siirecin 6nemi, yeni medyanin internet ve
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bilgisayar teknolojileri temelinde yiikselmesiyle daha da artmaktadir, ¢linkii bu sayede
veriler arasinda format uyumsuzlugu yasanmaksizin esnek bir sekilde

calisilabilmesine olanak taninir (Poyraz, 2016, s. 61).

Rogers ve diger yeni medya arastirmacilari, gelisen iletisim teknolojilerinin
getirdigi yeniliklerin yeni medya kavraminin anlagilmasinda kritik rol oynadigini
belirtirler. Rogers'in belirttigi lizere, yeni medyanin temelinde yatan ii¢ 6zellik; ¢cok
yonliiliik, etkilesimlilik ve kullanici merkezligi gibi konseptlerle 6zetlenebilir (Yanik,
2016, s. 902). Kod ¢evrimi, bu oOzelliklerle dogrudan iligkilidir ¢iinkii medya
igeriklerinin farkli platformlar ve cihazlar arasinda sorunsuz bir sekilde akisini saglar;

bu da medyanin ¢ok yonlii ve etkilesimli kullanimint miimkiin kilar.

1.3.6. Etkilesim (Interaction)

Etkilesim, iletisim sistemleri ve araglarinda giderek daha fazla 6nem kazanan bir
ozelliktir. Yeni medya ortamlarinda, kullanicilarin teknik cihazlar araciligiyla hem
icerik alicisi hem de iireticisi olabilmeleri, iletisim siirecinde dinamik bir rol
alabilmelerini saglar. Bu siirecte, kullanicilar medya igerikleri {izerinde etkili bir
kontrol ve yonlendirme giicline sahip olurlar. Geleneksel medya ortamlarinda ise
genellikle tek yonlii bir bilgi akist hakimdir, bu da kullanicilarin igerige etki etme ya

da yonlendirme sansini sinirlar.

Yeni medyanin sundugu aracglar, kullanicilar arasinda karsilikli etkilesimi
miimkiin kilar. Ozellikle internetin yayginlasmast, kisilerin zaman ve mekén sinirlarimi
asarak, aninda ve cok yonlii iletisim kurabilmesine olanak tammustir. Internet
tizerinden ayn1 anda birden cok kisiyle iletisim, bilgi aligverisi ve etkilesimde

bulunmak artik miimkiindiir (Balc1 ve Giilnar, 2011, s. 75).

Yeni medya teknolojilerinde etkilesim, bu medya tiiriinii geleneksel medyadan
net bir sekilde ayiran kritik bir 6zelliktir. Kullanicilar artik sadece igerigi tiikketmekle
kalmiyor; ayni zamanda igerigin bir pargast haline geliyor ve geri bildirimde
bulunabiliyorlar. Bu, izleyicilerin ve kullanicilarin pasif alicilar olmaktan c¢ikarak,
bilgi edinme ve iletisim siireclerinde aktif bir rol {istlenmelerini saglar. Yeni medya,
kullanicilarin kendilerini gelistirmelerine, bilgi edinme yollarini ¢esitlendirmelerine

ve siirekli etkilesimde bulunmalarina olanak taniyan bir alan sunar (Erkan, 2011, s. 5).
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1.3.7. Kitlesizlestirme (Demassification)

Kitlesizlestirme, yeni medya ortamlarinin getirdigi en onemli degisimlerden
biridir ve bireylerin kendilerine 6zgli bilgi ve igcerige ulasma imkaninin artmasiyla
tamimlanabilir. Geleneksel medyanin aksine, yeni medya kullanicilarin kendi ilgi
alanlarina ve tercihlerine gore igerik se¢gme ve tiiketme Ozgiirliigli sunar. Bu, bir
yandan kisisellestirilmis bilgi akiginin saglanmasi, diger yandan da medya
igeriklerinin tiiketim ve iiretiminin kullanic1 merkezli bir yaklagimla ger¢ceklesmesini

ifade eder (Balc1 ve Giilnar, 2011, s. 77).

Gelisen iletisim teknolojileri ve yeni medya platformlar1 sayesinde, bireyler artik
genel kitleye yonelik hazirlanan igeriklerin disinda, kendi kisisel zevkleri, ilgi alanlar
ve ihtiyaclar1 dogrultusunda medya igeriklerini secebilir ve tiiketebilirler. Bu siirec,
icerik iireticilerini de bireysel tercihlere daha fazla hitap eden igerikler liretmeye
yonlendirir. IPTV, Web TV ve Pay TV gibi platformlar, kullanicilarin program, film,
belgesel ve dizileri kendi istekleri dogrultusunda ve istedikleri zaman, mekanda

izlemelerine olanak tanir (Aydogan, 2009, s. 53).

Kitlesizlestirme ile bireyler, arttk medya tiiketiminde pasif alicilar olmaktan
cikip, aktif katilimcilara doniismektedir. Kullanicilar, kendi tercihlerine gore igerikleri
ozellestirebilir, kisisel ilgi alanlarina uygun yeni igerikler kesfedebilir ve hatta kendi
igeriklerini olusturup paylasabilirler. Bu, medya tiiketiminin demokratiklesmesine ve

cesitlenmesine katkida bulunur.

1.3.8. Eszamansizlik (Asekronizasyon)

Eszamansizlik (Asekronizasyon), yeni medya ortamlarinin getirdigi dnemli bir
Ozelliktir ve bilgiye ulasimin artik zaman ve mekan sinirlamalarindan bagimsiz olarak
gerceklesebilmesi anlamina gelir. Geleneksel medya ortamlarinda, bilginin kitlelere
ulagmasi genellikle es zamanli olmak zorundayken, yeni medya teknolojileri sayesinde
bu kavram 6nemini yitirmistir. Artik bilgi, haber veya her tiirlii icerik depolanabilir ve
kullanicilar, farkli zamanlarda ve mekanlarda, kendi tercihlerine gore bu igeriklere

erisip onlarla etkilesime girebilirler (Baslar, 2016, s. 7).

Yeni medya ile iletisimin aninda olma zorunlulugu ortadan kalkmus, iletisim
araclarinin kullanimi ve kontrolii tamamen kullanicinin inisiyatifine birakilmistir.

Bireyler, internet erisimi olan herhangi bir yerden, mesajlarim1 ve bilgilerini zaman
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bagimsizi bir sekilde alip gonderebilirler. Bu durum, iletisimde bireysel tercihlerin ve
ihtiyaclarin 6n plana ¢ikmasini saglamis, kullanicilarin teknolojik araglar {izerinde

daha fazla kontrol sahibi olmalarina imkan tanimistir (Catak, 2015, s. 67).

Yeni medya teknolojileri, bireysel ihtiyaglara ve tercihlere odaklanarak gelisim
gostermektedir. Kullanicilar, ¢esitli uygulamalar ve platformlar aracilifiyla,
kendilerine sunulan igerikleri kendi zamanlarina ve mekanlarina uygun bir sekilde,
televizyon yayin akisina baglh kalmaksizin, istedikleri cihazdan izleyebilirler. Bu,
bireylerin medya tiiketim aligkanliklarinda onemli bir doniisiimii ifade eder ve

kisisellestirilmis medya deneyimlerinin Oniinii agar.

1.3.9. Cok Ortamhhik (Multimedia)

Multimedya, yeni medyanin en belirgin 6zelliklerinden biridir ve farkli veri
tiirlerinin, gorsel 6gelerin ve sembollerin ayn1 anda bir arada kullanilmasini ifade eder.
Bu o6zellik, infografikler, ses dosyalari, videolar, fotograflar, animasyonlar, metinler
ve diger dijital unsurlarin entegre edildigi, kullaniciya etkili bir kullanim deneyimi

sunan arayiizlerin olusturulmasini miimkiin kilar (Binark, 2007, s. 19).

Yeni medya, multimedya 0Ozelligi sayesinde birbirinden bagimsiz iletisim
ortamlarin1 tek bir platformda birlestirme imkanina sahiptir. Metin, ses, video ve
fotograf gibi 6gelerin bir arada bulunmasi, iletisimin gorsel ve isitsel zenginligini
artirir, igeriklerin daha etkili ve kaliteli bir sekilde iletilmesini saglar (Dilmen, 2007,
s. 116). Multimedya, ayn1 zamanda, mesaj ve iceriklerin daha gesitli ve etkilesimli bir
bicimde sunulmasina olanak taniyarak, iletisim siire¢lerinde daha dinamik ve katilime1

bir yap1 olusturur.

Cok ortamliligin sagladigi bu entegrasyon, iletisimin tek yonlii ve simirli bir
yapidan ¢ok daha karmasik ve etkilesimli bir hale donlismesine yardimci olmustur.
Kullanicilar, c¢esitli medya ogelerine erisebilir, aldiklar1 igerik hakkinda geri
bildirimde bulunabilir ve farkli iletisim kanallar1 araciligiyla bilgi aligverisinde
bulunabilirler. Bu, hiper metinsel bir iletisim yapisina geg¢is anlamina gelir;
kullanicilar, bagimsiz iletisim ortamlarina erisim saglayabilir ve igerikler arasinda
serbestce gezinebilirler. Ayrica, yeni medya ortamlari, multimedya 6zelligi sayesinde,
farkl1 iletisim ortamlarinin ve igeriklerin es zamanl ve paralel bir sekilde islenmesini

ve sunulmasini kolaylastirir. Bu, kullanicilarin ayn1 anda birden fazla medya tiiriinii
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deneyimlemelerine, 6grenme ve eglence siireclerini zenginlestirmelerine olanak tanir

(Binark, 2007, s. 20).

1.3.10. Hiper- Metin (Hypertextuality)

Yeni medyanin, World Wide Web (WWW) iizerine kurulu hiper-metin 6zelligi,
kullanicilarin ¢esitli medya tiirleri arasinda sinirsiz baglantilar kurabilmesini ve bu
baglantilar araciligiyla bilgiye ulagmasini saglar. Hiper-metin, metinler, resimler,
videolar, ses dosyalar1 ve grafikler gibi farkli medya 6geleri arasindaki etkilesimi ve
entegrasyonu kolaylastirir, boylece kullanicilarin daha zengin ve etkilesimli bir igerik

deneyimi yasamasina olanak tanir (Halic1, 2005, s. 163).

WWW ara yiliziinde, metinlerin birbiriyle baglanti kurabilmesi, linkler
araciligiyla saglanir. Bu sayede, kullanicilar, bir web sayfasi igerisinde yer alan
baglantili pencereler araciligiyla sunulan metin dokiimanlarina erisebilir ve bu
dokiimanlarda konuyla ilgili ek medya Ogelerini kesfedebilirler. Internet {izerindeki
sayfalar arasinda kurulan bu baglantilar, kullanicilarin istedikleri bilgilere kolayca

erismelerine ve ek bilgiye ulagsmalarina olanak tanir (Isik, 2007, s. 21).

Yeni medyanin sundugu bu o6zellikler, kullanicilarin bireysel ihtiyag ve
tercihlerine gore igerik {liretebilmesine ve tiiketebilmesine olanak tanirken, aym
zamanda sosyal baglantilar1 ve topluluk olusumlarini da tesvik eder. Etkilesimin
artmasi, kisisel begeni ve diisiincelere gore igeriklerin ¢esitlenmesini saglar ve medya
tilketiminin geleneksel medyaya gore daha bireysel bir hale gelmesine yol acar.
Kullanicilar, yeni medya teknolojileri sayesinde, kendi begeni ve fikirlerine uygun
igerikler tretebilir, bu igerikleri diger kullanicilarla paylasabilir ve boylece tek yonli
iletisim dongiisiinden ¢ok daha etkilesimli ve katilimer bir iletisim yapisina gegis

yapabilirler (Baslar, 2016, s. 7-8).

1.4. Yeni Medyanin Sosyal Yasama Entegrasyou

Televizyon, medya araglari arasinda izleyicilere ayn1 anda gorsel ve isitsel bir
deneyim sunma yetenegiyle one cikarak, zengin bir icerik aktarimi saglamasiyla
onemli bir yer edinmistir. Gorlintlisel ve isitsel 6geleri bir arada sunarak, gergek
hayattan kesitler aktarmasi ve bilgilendirici igerikleri ile diger iletisim araglarina gore
daha etkili bir konumda bulunur (Cereci, 1996: 24). Insanlar, gerceklere kiyasla

gordiikleri ve duyduklar1 bilgilere daha ¢ok inanma egiliminde olup, kitle iletisim
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araclari bu inancin olugsmasinda kritik bir rol oynar. Televizyonun insan hayatinda yer
edinmesi, sosyal yasanti {izerinde derin etkiler yaratmis, bireylerin tutum ve
davraniglarindan toplumsal yapiya kadar genis bir yelpazede degisimlere yol agmistir

(Uygunkan, 2005, s. 209).

Bireyler, aldiklar1 egitim ve yasam tecriibeleriyle birlikte kendilerine 6zgii bir
kimlik ve kiiltiir yapis1 olustururken, televizyon bu siirecte 6nemli bir etkiye sahiptir
(Akar, 2002: 12). Giinlimiiz toplum yapisinin degisiminde kitle iletisim araglar1 ve
Ozellikle televizyon 6nemli bir etken olarak goriiliir. Televizyon, insan yasaminda

etkin bir role sahip olup, toplumsal degisimlere onciiliik etmektedir (Sadi, 2007, s. 25).

Ancak Schiller gibi bazi elestirmenler, televizyonun bireyler {iizerindeki
etkilerini daha elestirel bir bakis acisiyla degerlendirir. Schiller'e gore, televizyon,
bireyleri fiziksel agidan pasif hale getiren ve elestirel diisiinme yeteneklerini zayiflatan
en etkili araglardan biridir. Bu bakis acisi, televizyonun toplum iizerindeki olumsuz
etkilerine dikkat ¢eker ve insanlarin ¢evrelerini sorgulama yeteneklerinin azalmasina

neden oldugunu ileri siirer (Akyiiz, Giilnar, & Kazaz, 2020, s. 257).

Televizyonun kitle iletisim araglar1 i¢indeki yerinin ve etkilerinin bu sekilde
cesitli perspektiflerden incelenmesi, onun toplum tizerindeki giicliniin ve etkisinin
boyutlarin1 anlamamiza yardimci olur. Bu, televizyonun hem bireysel kimlik ve kiiltiir
yapisinin olusumunda 6nemli bir rol oynadigini hem de bireysel pasifligi tesvik

edebilecek potansiyele sahip oldugunu gosterir.

Televizyonun aile diizeni, serbest zaman, egitim-6gretim ve tutum-davraniglar
tizerine etkileri, modern toplumun en 6nemli dinamiklerinden biri haline gelmistir.
Aile ici iletisim, televizyonun ortak bir aktivite olarak kabul edilmesiyle beraber,
bireylerin birlikte gecirdikleri kaliteli zamanin azalmasina ve aile baglarinin
zayiflamasmna neden olabilmektedir. Caligma hayatinin getirdigi yogunlukla
birlestiginde, aile bireylerinin beraber vakit gecirme firsatlar1 kisitlanmakta ve bu nadir

zamanlar siklikla televizyon karsisinda gegirilmektedir (Yavuz, 2019, s. 33).

Televizyon, egitim ve 6gretim agisindan degerlendirildiginde, dogru ve objektif
bilgi sunma potansiyeline sahip olmasina ragmen, iceriklerin ¢esitliligi ve kalitesi
konusunda endiseleri de beraberinde getirmektedir. Egitim odakli programlarin yani

sira, yaniltici ve kalitesiz i¢erikler de bulunmakta, bu durum ebeveynlerin cocuklarinin
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izledikleri programlar1 dikkatli bir sekilde se¢gmelerini gerektirmektedir (Giiney, 2008,
s. 37).

Ayrica, televizyon yayinlarinin bireylerin tutum ve davraniglart tizerindeki
etkisi, 6zellikle siddet igerikli programlarin ¢ocuklar ve yetiskinler {izerinde olumsuz
etkileri konusunda endiselere yol agmaktadir. Siddet, saldirganlik ve olumsuz role
model sunumu, toplumsal degerler ve bireysel davranislar lizerinde olumsuz etkilere

sahip olabilmektedir (Sirin, 1998, s. 31).

Televizyonun etkisi, serbest zamanin kullanimi iizerinde de onemli bir yer
tutmaktadir. Televizyon izleme aligkanligi, bireylerin diger aktivitelerle ilgilenme
zamanini azaltmakta, pasif bir eglence bicimine donlismekte ve bireylerin kisisel
gelisimine katkida bulunan etkinliklere daha az zaman ayirmasina neden olmaktadir

(Taylan, 2011, s. 26).

1.5. Yeni Medya Platformlari

Yeni medya, insanlara mekan ve zaman sinirlarini agan bir 6zgiirliik sunarak,
bilgiye ve iletisime aninda erisim imkani saglamigtir. Bu dinamik ortamlar, siirekli
teknolojik yeniliklerle beslenerek, bireylerin yasamlarinda vazgecilmez bir rol
oynamaya baglamistir. Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla, bilgisayar ve
internet teknolojilerindeki biiylik ilerlemeler, diger kitle iletisim araglarini
doniistiirmiis ve yeni iletisim teknolojilerinin dogusuna zemin hazirlamistir. Bu
degisim, bazi iletisim araglarini1 desteklerken, digerlerinin temel yapisini biiyiik dl¢iide

degistirmistir (Ceylan, 2013, s. 10).

Fiziksel sinirlarin ortadan kalkmasiyla birlikte bilgi akisi dijital platformlara
tasinmis ve iletisim siirecleri daha dinamik, erisilebilir ve 6zgiir bir yap1 kazanmustir.
Dijital iletisim teknolojileri, mal ve bilginin daha kolay ulasilabilir ve ekonomik hale
gelmesini saglamis, ¢esitli alternatiflerin liretilmesine olanak tanimistir (Sar1, 2018, s.

57).

Internetin yaygimlasmasiyla, sosyal medya ve web siteleri iizerinden iletisim
kurmak, aligveris yapmak, arastirma yapmak ve ¢cevrim i¢i oyun oynamak daha kolay
bir hale gelmistir. Bu, sanal ortamda geg¢irilen zamanin artmasina ve yeni medya
igeriklerinin giinliik hayatta onemli bir yer edinmesine yol a¢cmistir. Ticaretten

siyasete, sagliktan sosyal yasama kadar pek ¢ok alanda kullanilan geleneksel medya
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ile karsilastirildiginda, yeni medya ortamlarmnin dijital kodlama ve etkilesimli

multimedya gibi yenilik¢i teknolojilere dayandigi goriilmektedir (Binark, 2007, s. 6).

1.5.1. Mobil Medya

Tasinabilir tabletler ve mobil cihazlar, modern yasamin ayrilmaz bir 6gesi haline
gelmis, yeni medya teknolojilerinin gelismesiyle birlikte kullanicilarin ihtiyag ve
begenilerine uygun bir¢ok yeni mobil uygulama ve hizmet sunmaya baslamistir.
Diinya genelinde mobil iletisim kullanici sayisinin 5 milyar1 agmasi, mobil medyanin
iletisim alanindaki 6nemini gozler Oniine sermektedir. Bu ilgi, siirekli gelisimi
tetikleyerek mobil uygulama ve hizmetlerin gelisimine O6nemli katkilarda

bulunmaktadir (Koroglu, 2011, s. 375).

Cep telefonlarinin akilli telefonlara doniismesi ve internet kullaniminin
artmasiyla, mobil medya kullanim1 artmistir. Zaman i¢inde kitle iletisim araglarinin
islevlerinin birlesmesi sonucunda “Mobil TV” gibi kavramlar ortaya ¢ikmig, bu
teknoloji insan hayatinda 6nemli bir yer edinmistir. Mobil TV, dijital yaymecilik
teknolojilerinin bir uygulamasi olup, analog igeriklerin internet araciligiyla mobil

cihazlara tasinmasini ifade eder. (Erdem, 2021, s. 82).

Mobil cihazlarin yaym kalitesi ve ¢oziiniirliigii de giinlimiizde 6nemli hale
gelmistir. Mobil TV teknolojisinin gelisimi, geleneksel televizyon ile rekabete yol
acmistir. Bu rekabetin sonucunu, teknolojiyi tiikketen izleyicilerin tercihleri

belirleyecektir (Uluoglu, 2011, s. 98).

1.5.2. Bloglar

Bloglar ise, internet iizerindeki kisisel kullanima daha uygun, elektronik giinliik
niteliginde, belirli bir konu lizerine olabilecegi gibi yazarin istedigi herhangi bir konu
tizerine olusturulabilen online platformlardir. Bloglar, giincel olaylar, giindelik yasam,
saglik, spor, teknoloji, miizik gibi ¢esitli konular1 kapsayabilir. Zamanla bloglar,
bireylerin giincel konular1 ve sorunlar tartistigi, kisisel konularda paylasimlarda
bulundugu, etkilesimin ve karsilikli yorum yapmanin miimkiin oldugu bir platforma

dontigmiistiir (Girginer, 2018, s. 71).
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15.3. Forumlar

Forumlar, internet lizerinde karsilikli etkilesimin gerceklestigi, bilgi ve haber
paylasimi1 amaciyla olusturulan web tabanli platformlardir. Uyelik sistemi gerektiren
bu ortamlar, sadece {liye olan bireylerin etkilesime dahil olabilmelerine olanak tanir.
Forumlar, ¢esitli konularda bilgi aktarimi, paylasimi ve tartismalarin yapilabilmesi i¢in
ideal bir zemin sunar. Kullanicilar, merak ettikleri konularda sorular sorabilir, cevaplar
alabilir, tartigmalara katilip yorum yapabilirler. Bu sayede, forumlar, bilgi edinme ve
paylasma siireclerinde 6nemli bir role sahiptir. Her alanda bilgi aktariminin ve
tartismanin yapilabildigi forumlar, kullanicilarin ilgi alanlarmma gore cesitlenir.
Teknoloji, saglik, egitim, hobi gibi birgok farkli konu baglhiginda forumlar
bulunmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarin deneyimlerini, bilgilerini paylasmalar
ve birbirlerinden 6grenmeleri ig¢in bir araya geldikleri sosyal bir ag islevi goriir.
Forumlar, ayn1 zamanda, bireylerin benzer ilgi alanlarina sahip diger kullanicilarla
tanismalarina ve sosyal cevrelerini genisletmelerine olanak tanir. Kullanicilar,
forumlarda olusturulan konu basliklar1 altinda, belirli bir konu hakkinda derinlemesine
tartisabilir, konular hakkinda genis bilgi kiitiiphaneleri olusturabilirler. Giiniimiizde
forumlarin popiilaritesi, sosyal medya platformlarinin yiikselisiyle birlikte degisim
gostermis olsa da ozellikle detayli ve 6zellestirilmis bilgi arayisinda olanlar i¢in hala
degerli kaynaklar olarak kalmaya devam etmektedir. Kullanicilarin aktif katilimiyla
stirekli gilincellenen ve genisleyen igerigi sayesinde forumlar, bilgi aligverisinde
bulunmak ve topluluk hissiyati yasamak isteyenler i¢in onemli bir mecra olmaya

devam etmektedir (Sabahat, 2014, s. 44).

1.5.4. Sosyal Medya

Giindelik yasam pratikleri, siirekli degisen dinamikler, etkilesim odakl yapalar,
dijital platformlarin sanallik boyutu ve popiiler kiiltiir etkisi gibi unsurlarla sekillenen
sosyal medya, kullanicilar ve kurumlar i¢in ¢evrim i¢i gorsel iceriklerin etkin
kullanimin tesvik eden bir ara¢ haline gelmistir. Cogu internet kullanicisinin aktif
sosyal medya kullanicis1 olma potansiyeli bulunurken, bireyler sosyal medya
kullanimiyla toplumsal bir alana adim atar ve diger kullanicilarla etkilesim i¢inde

olurlar (Cakir, 2013, s.19-20).
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Insanlarin internet iizerinden fotograf, video, miizik, bilgi ve icerikli dosyalar:
paylastiklari, bu paylasimlar {izerine yorum yaptiklari ve tartistiklar: sosyal paylasim
aglari, mesafelerden bagimsiz olarak insanlar arasinda baglanti kurma, fikir
aligverisinde bulunma ve iletisim olanaklarin1 artirir. Facebook, X, Instagram,
YouTube, LinkedIn, WhatsApp gibi platformlar giinlimiiziin popiiler sosyal paylasim
aglaridir (Girginer, 2018, s. 72).

Instagram, X (eski adiyla Twitter) ve Facebook gibi dijital platformlar,
teknolojik altyapimnin ve cihazlarin ilerlemesiyle bireyler arasi etkilesimi yeni bir
boyuta tasimistir. Bu platformlarda bireyler hem igerik olusturucu hem de tiiketici
rollerini istlenebilmekte, dijital medyanin geleneksel medya araglarindan ayrilan
Ozellikleri sayesinde daha dinamik ve hizli iletisim olanaklarina erismektedir

(Ozgaglayan ve Uyanik, 2010, s. 60).

Geleneksel medyadan farkli olarak, sosyal medyada iletisimin zaman1 ve hizi
tamamen kullanicinin kontroliindedir. Internetin hizli veri akisina imkan tanimasiyla
birlikte, sosyal medya platformlarinda iiretilen igerikler kisa siirede kullanicilarla
bulusmakta ve bu iceriklerde hizli diizenlemeler yapilabilmesine olanak taninmaktadir

(Arik, 2013, s. 120).

1.5.5. Bilgisayar Tabanh Oyunlar

Teknolojik ilerlemelerle oyunlarin tematik yapilari, gorsel tasarimlari, anlati
mekanizmalar1 ve kullanic1 deneyimindeki gerceklik algisi onemli 6lgiide gelismis, bu
durum oyun sektdriiniin dinamiklerini yeniden tamimlamustir. Ug boyutlu sanal
diinyalarin gelisimi, bilgisayar oyunlarina yenilik¢i bir boyut kazandirmis, oyun
tasarimcilarinin  hayal giicii ve ger¢ek hayattan uyarlamalarla zengin kurgular
olusturmasin1 saglamistir. Bu yenilikler, oyunlardaki merak ve heyecani artirarak,

kullanim1 daha da yayginlastirmaktadir (Akar, 2011, s. 150).

Bilgisayar oyunlari, fantastik diinyalari; dinamik yapi, seriiven ve adrenalin hissi
ile kullanicilara keyif, motivasyon ve eglence sunarken, bazi durumlarda bagimlilik
yapici etkiler de gosterebilmektedir. Oyunlar, gelismeye ve kullaniciyr daha fazla
kendine ¢ekmeye devam ederken, siddet iceren icerikler gercek hayatta kullanicilarin
sosyal iligkilerinde sorunlar yasamasma yol acabilmektedir. Ayrica, bilgisayar

oyunlarinin popiilerligi reklam piyasasini da bu alana yonlendirmis; oyun igeriklerinin
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yant sira sosyal medya, web siteleri ve televizyon gibi platformlarda da reklamlar yer

almaya baglamistir (Kirik, 2013, s. 105).

Egitim amaclh tasarlanmis bilgisayar oyunlar1 ise, 0grenme silirecini hem
cocuklar hem de yetiskinler i¢in kolaylastirici bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmistir. Egitici
oyunlar, eglenerek ve zevk alarak 6grenme imkani sunmakta, ev ve okul ortamlarinda
egitim amagli kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlarin kullaniminin yayginlagmasi, aileler
ve egitim kurumlariin egitim siireclerinde egitici ve eglendirici oyunlara yonelmesine

sebep olmustur (Alioglu, 2011, s. 107).

Internet ve yeni medyanin gelismesiyle birlikte, kullanicilarm karsilikl
etkilesim kurarak oynayabildikleri online oyunlar ortaya ¢ikmis, bu oyunlar
kullanicilarin her yerde ve her zaman erisim saglayabilmesine olanak tanimistir.
Kullanicilar, bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi cihazlar araciligiyla internetin
bulundugu her yerde online oyunlara erigebilmekte, bu da oyunlarin giinliik hayatta

daha fazla yer edinmesine katkida bulunmaktadir (Kirik, 2013, s. 106).

1.5.6. Web Siteler (Cevrimigi Sayfalar)

Yeni medya ve dijital iletisim teknolojilerinin ilerlemesi, web sitelerinin
giinimiizdeki merkezi roliinii belirgin héle getirmistir. Bu siteler, tanitim, haber,
iletisim, bilgi paylasimi gibi bir¢ok konuda bilginin, hobilerin, is hayatinin, siyasi ve
dini gorislerin ¢evresinde insanlarin bir araya gelerek etkilesim kurmalarina imkan
tanir. Internetin sagladig1 kolaylikla, bilgiye hizli ve iicretsiz olarak ulasilabilir; web

siteleri lizerinden herkes hem bilgi tiiketici hem de {tiretici olabilir (Akar, 2011, s. 13).

Web siteleri; grafik, animasyon ve yazilim uygulamalari kullanilarak World
Wide Web (WWW) temelinde olusturulmus kodlar biitiinii olarak tanimlanabilir. Bir
web sitesi, HTTP ve HTTPS protokolleri veya gercek zamanli veri aktarimi
(Streaming Media) ilizerinden hizmet saglanabilir. Dijital platformlarda bir alan adi

kaydedilerek bu sitelere erisim miimkiin hale gelebilir (Uzunoglu, 2009, s. 40).

Modern iletisim ¢aginda, internet aglart kullanilarak bilgiye, tanitim iceriklerine
veya haberlere erisim talebi oldukg¢a yaygin hale gelmistir. Kurum veya kuruluslar,
hedef kitleleriyle iletisim kurmak i¢in dijital medya ortamlarini kullanmaktadir. Web
siteleri, reklam ve tamitim faaliyetlerinde kullanilarak iirlinlerin veya hizmetlerin

grafik animasyonlar, metin igerikleri ve video gorselleri araciligiyla hedef kitleye etkili
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bir sekilde ulasmasini saglar. Ayrica, bilgi akisint hizlandirmasi ve iletisim
maliyetlerini diisiirmesi sebebiyle kurumlar ve isletmeler bu platformlar1 daha sik

tercih etmektedir (Akar, 2011, s. 13).

Yeni medya caginda, web siteleri kurumlar ve isletmeler icin bir prestij unsuru
haline gelmistir. Giliniimiizde bireyler, iletisim kurmak istedikleri kurum veya
isletmeler hakkinda bilgi edinmek i¢in 6ncelikli olarak web sitelerini tercih etmektedir.
Ancak, ilgi gekici ve yeterli bilgi sunmayan web siteleri, genellikle hedef Kitle
tarafindan goz ardi edilmektedir. Bu baglamda, kurumlar ve isletmeler, web sitelerinde
etkileyici gorsel tasarimlar, hareketli animasyonlar ve ¢oklu ortam igeriklerini
kullanarak hedef kitlelerine daha etkili ve diisitk maliyetle ulagsmalari miimkiindiir
(Kirik, 2013, s. 111).

1.5.7. Podcast

Podcastler, yeni medya teknolojilerinin gelismesiyle ortaya ¢ikan ve insanlarin
diisiincelerini 6zgiirce paylasabildikleri etkilesimli yeni medya ortamlarindan biridir.
Medya dosyalarinin internet araciligiyla RSS ve XML abonelik yontemleri ile
indirilip, tasinabilir cihazlarda kullanilmasi prensibine dayanir. Podcast yayina sahip
olan kisiler, kullanicilar i¢in diizenli olarak igerik paylasimi yaparlar (Akar, 2011, s.
111-112).

Podcastlerin ¢ekiciligi, abonelik sistemiyle yeni igeriklerin otomatik olarak
kullanicilara ulastirilabilmesinde yatar. Bu, kullanim kolayligi ve her zaman her
yerden erisilebilir olmasiyla amator kullanicilar i¢in de idealdir. Apple'm iTunes
yaziliminda podcast teknolojisini entegre etmesi, podcastlerin yayginlagmasinda
onemli bir rol oynamustir. Internetin yaygilasmasiyla birlikte popiiler hale gelen
podcastler, iletisim araclarinin kiigiilmesi ve iceriklere kolay erigsim imkani sunmasiyla

hizla biiyiimiistiir (Akimer, 2009, s. 11).

Multimedya ise, yeni medyanin bir pargasi olarak Ses, yazi, bilgi, gorseller,
hareketli goriintiiler ve statik resimler gibi iletisim unsurlarin1 bir arada sunan
ortamlardir. Dijital teknolojik gelismeler, bu unsurlarin dijital verilere donistiiriilerek
cesitli etkilesim ve islevler kazanmasini saglamistir. Kullanicilar, ¢esitli yazilimlar

araciligiyla bu igeriklere erisebilir ve multimedya icerikleri olusturabilirler. Bu, farkli
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medya sistemleri arasinda etkilesime olanak tanir ve kullanicilar arasindaki sinirlar

ortadan kaldirir (Alankus, 2003, s. 160).

Multimedya, ekonomik ve toplumsal etkiler agisindan 6nem tasir. Bilgi islem
endiistrisinin yeni medya ile gelismesi, eglence, video, e-ticaret, ¢evrim i¢i egitim, e-
saglik, sanal konferans ve elektronik yayincilik gibi birgok hizmet alaninda etkinligini
artirmistir (Agayeva, 2014, s. 43). Bu gelismeler, yeni medya teknolojilerinin
insanlarin giinliik yasamlarinda nasil entegre oldugunu ve iletisim, egitim, eglence ve

bilgi paylagimi alanlarinda ne kadar 6nemli bir rol oynadigini1 géstermektedir.

1.5.8. Multimedya

Multimedya, dijital teknolojilerin gelisimiyle hayatimiza giren ve ses, metin,
veri, grafik, video, animasyon, resim gibi bir¢ok farkli iletisim unsurunu bir arada
sunan bir iletisim ortamidir. Bu teknoloji, iceriklerin daha etkilesimli, cekici ve
anlasilir bir sekilde kullaniciya sunulmasini saglar, boylece bilginin aktarimi ve
ogrenme stirecleri 6nemli 6l¢iide iyilestirilir. Multimedya uygulamalari, egitimden
eglenceye, reklamciliktan sanat ve tasarima kadar genis bir yelpazede kullanilir.
Egitim alaninda, multimedya uygulamalar1 6grencilerin konular1 daha iyi anlamalarin
ve 6grenmelerini kolaylastirir. Video, animasyon ve interaktif testler gibi multimedya
Ogeleri, Ogrencilerin ders materyalleriyle daha etkilesimli bir sekilde baglanti
kurmasina yardime1 olmaktadir. Eglence sektoriinde, multimedya film, video oyunlari
ve sanal gergeklik deneyimleri gibi iirlinlerin gelistirilmesinde temel bir rol oynar.
Kullanicilar, multimedya Ogelerinin zenginligi sayesinde daha siirtikleyici ve
etkilesimli deneyimler yasarlar. Reklam ve pazarlama alaninda, multimedya
uygulamalar1 markalarin hedef kitleleriyle daha etkili bir sekilde iletisim kurmasini
saglar. Animasyonlar, videolar ve interaktif icerikler, potansiyel miisterilere iiriin ve
hizmetler hakkinda daha cekici ve anlasilir bilgiler sunmaktadir. Sanat ve tasarim
diinyasinda multimedya, sanatcilarin ve tasarimcilarin eserlerini daha yenilik¢i ve
etkilesimli yollarla ifade etmelerine olanak tanir. Dijital sanat eserleri, interaktif
kurulumlar ve gorsel-isitsel performanslar, multimedya teknolojilerinin sundugu

olanaklardan faydalanir.
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1.5.9. Internet

Internet, “inter” (uluslararas1) ve “net” (ag) kelimelerinin birlesmesiyle olusan,
kiiresel capta bilgi ve iletisim akis1 saglayan bir aglar agidir. Gelismis bilgisayar ve
elektronik iletisim teknolojileri sayesinde, aglarin birleserek genis bir iletisim
sistemini olusturmastyla meydana gelmistir. Internet, diinya capinda yaygin bilgisayar
aglarina dayali, iki veya daha fazla bilgisayarin birbiriyle baglantisini saglayan bir

iletisim sistemidir (Sahin ve Giilnar, 2016, s. 6).

Baslangicta, bir niikleer savas durumunda askeri iletisimi siirdiirebilmek
amaciyla ABD'nin ARPA (Advanced Research Projects Agency) tarafindan
desteklenen caligsmalarla temelleri atilan internet, zamanla askeri amaglarin Gtesine
gecerek akademik, sanayi, egitim ve ticari kullanima acilmistir. Paket anahtarlama
teknolojisi sayesinde igeriklerin alternatif yollarla gonderilmesi saglanmis, bu sayede

verimli ve giivenli bir iletisim ag1 olusturulmustur (Comert, 2019, s. 4).

19901 yillar, internet alanindaki gelismelerin biiyiik bir ivme kazandigi bir
donem olmustur. WWW, diger adiyla World Wide Web ifadesiyle ortaya ¢ikmasi ve
HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) gibi kurallarin belirlenmesi ile internet
tizerinden multimedya uygulamalarinin kullanimi yayginlagmis, internet ticari
amaglarla kullanilmaya baslanmistir. Internetin yayginlagmasi, ticari hayatta bulunan
sirketlerin dikkatini ¢ekmis, “nokta.com” uzantili web siteleri popiiler hale gelmistir

(Basaran, 2010, s. 152).

Tiirkiye, 1980'lerin sonlarinda internet teknolojisiyle tanmigsmis ve ¢esitli
tiniversitelerin Onciiliiglinde internet alaninda calismalara baslamistir. 1993 yilinda
TUBITAK ve ODTU'niin is birligiyle internete baglanilmis, bu Tiirkiye'nin internete
resmi olarak baglanmasini saglayan énemli bir adimdir. Internetin sagladig imkanlar
sayesinde, kullanicilar zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin bilgiye, eglenceye ve
cesitli iceriklere hizli ve ucuz bir sekilde ulasabilmektedir. Bu gelismeler, internetin
glinlimiizde vazgecilmez bir iletisim aract haline gelmesinde 6nemli bir rol oynamistir

(Alankus, 2003, s. 142).
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1.6. Yeni Medyanin Prodiiksiyon Siireclerine Getirdigi Yenilikler

Yeni medyanin gelisimi, prodiiksiyon siire¢lerinde devrim niteliginde yenilikler
getirmistir. Bu yenilikler, i¢erik iiretiminden dagitima kadar genis bir yelpazeyi kapsar

ve dijital teknolojilerin evrimi ile yakindan iliskilidir (Kalafatoglu, 2015, s. 45).

Yeni medya prodiiksiyonunun demokratiklesmesi, bireylerin ve kiigiik dlgekli
ireticilerin de kaliteli igerik iiretebilmesine olanak tanimistir. Geleneksel medya
prodiiksiyonu, yiiksek maliyetleri ve erisim kisithiliklar1 nedeniyle biiyiilk medya
kuruluslarinin tekelindeyken, yeni medya teknolojileri uygun maliyetli ve kullanimi
kolay araclar sunmustur. Bu durum, bireylerin kendi hikayelerini, videolarini,
miiziklerini ve diger dijital iceriklerini iiretmelerini ve diinya c¢apinda bir kitleye
ulastirmalarint miimkiin kilmistir. Boylece, cesitlilik ve yaraticilik 6n plana ¢ikmis,
kullanic1 tarafindan iiretilen igerikler (user-generated content) internetin temel

taslarindan biri haline gelmistir (Bayer ve Ozek, 2021, s. 127).

Prodiiksiyon stireclerindeki hiz ve esneklik, yeni medyanin belirgin
ozelliklerindendir. Dijital teknolojilerin sagladigi esneklik sayesinde, igerik iireticileri
fikirlerini hizli bir sekilde hayata gecirebilir, prototipler olusturabilir ve geri
bildirimlere dayali olarak iceriklerini aninda giincelleyebilirler. Bu durum,
prodiiksiyon siire¢lerinin daha dinamik ve iteratif bir hale gelmesine yol agmustir.
Ayrica, bulut bilisim ve veri depolama ¢oziimleri sayesinde, projeler {izerinde ekip
tiyeleri farkli lokasyonlardan es zamanli olarak calisabilir hale gelmistir. Bu, kiiresel

is birligi ve takim ¢alismasinin 6niinli agmistir (Agir, 2023, s. 12).

Cok kanallilik, yeni medyanin prodiiksiyon siire¢lerine getirdigi énemli bir
yeniliktir. Geleneksel medya platformlar1 sinirli sayida dagitim kanalina sahipken,
yeni medya bir igerigin birden fazla platformda ve farkli formatlarda sunulmasina
olanak tanir. Bu, igerik iireticilerine esnek bir dagitim stratejisi sunar ve hedef kitlelere
daha etkin bir sekilde ulagsma imkani saglar. Ayrica, ¢ok kanallilik, i¢eriklerin sosyal
medya araglari, kisisel bloglar, sesli yayinlar (podcast) ve video tabanli paylasim
siteleri gibi ¢esitli dijital igerik platformlar araciligiyla kolayca paylasilabilmesine ve

yayilabilmesine imkan verir (Bayer ve Ozek, 2021, s. 127).

Ozetle, yeni medyanm prodiiksiyon siireclerine getirdigi yenilikler, igerik

iiretimini daha erisilebilir, hizli ve esnek hale getirirken, ayn1 zamanda igeriklerin
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cesitliligini ve ulastigi kitleleri genisletmistir. Bu yenilikler, medya prodiiksiyonunun

gelecegini sekillendiren temel dinamikler arasinda yer almaktadir.

1.6.1. Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik (VR), yeni medyanin prodiiksiyon siireclerine katkida
bulundugu en oOnemli teknolojik yeniliklerden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Prodiiksiyon siirecinde sanal gercekligin kullanilmasi, icerik iireticilerine benzersiz bir
tasarim ve sunum imkani sunarak, geleneksel prodiiksiyon yontemlerinin Otesine
gecme firsatt vermektedir. Sanal gergeklik, ozellikle gorsel efektlerin ve interaktif
deneyimlerin iiretiminde, icerik lireticilerine daha dnce erisilemez olan bir yaraticilik

diizeyi ve derinlik saglamaktadir (Sunal, 2016, s. 284).

Prodiiksiyon a¢isindan sanal ger¢ekligin kullanilmasi, 6ncelikle hikaye anlatimi
tekniklerinde Onemli bir evrime yol agmustir. Geleneksel medya formatlarinda
hikayeler, izleyicilere genellikle lineer bir sekilde sunulurken, VR teknolojisi
sayesinde izleyiciler hikayenin bir parcasi haline gelebilmekte, kendi kararlariyla
hikdyenin yoniinii degistirebilmektedir. Bu, prodiiksiyon siirecinde senaryo
yazimindan kullanici deneyimine kadar pek ¢ok asamanin yeniden diisiiniilmesini

gerektirmistir (Sahin ve Avsar, 2023, s. 66).

Sanal gergeklik, ayni zamanda set tasarimi1 ve gorsel efektlerin prodiiksiyonunu
da dontstiirmiistir. VR i¢inde Tretilen igerikler, gercek diinyadaki fiziksel
sinirlamalarin 6tesine gegme ve tamamen yeni, 6zgiin diinyalar yaratma olanagi sunar.
Bu durum, prodiiksiyon ekiplerinin yaraticiliklarini daha ozgiir bir sekilde ifade
etmelerine ve izleyicilere daha 6nce deneyimlemedikleri gorsel ve duyusal deneyimler

sunmalarina olanak tanimaktadir (Giilerytiz, 2022, s. 153).

Prodiiksiyon siirecinin teknik yonlerinde de VR, 6nemli yenilikler getirmistir.
Sanal gerceklik iceriklerinin iiretimi i¢in gelistirilen yeni yazilim ve donanim araglart,
igerik treticilerine gercek zamanli diizenleme, 3D modelleme ve animasyon gibi
islemleri daha hizli ve etkili bir sekilde gerceklestirme imkani sunmustur. Bu,
prodiiksiyon siireglerinin verimliligini artirirken, ekipler arasi is birligini ve yaratici

stirecin esnekligini de iyilestirmistir (Giileryliz, 2022, s. 153).

Sanal gerceklik, yeni medyanin prodiiksiyon siireclerine getirdigi yenilikler
arasinda Onemli bir yere sahiptir. VR teknolojisi, igerik iireticilerine hikaye
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anlatimindan gorsel efektlere, set tasarimindan teknik prodiiksiyon siireclerine kadar
genis bir yelpazede yenilik¢i olanaklar sunmaktadir. Bu yenilikler, prodiiksiyon
siireclerini  zenginlestirirken, izleyicilere sunulan deneyimlerin siirlarin1  da

genisletmektedir (Sahin ve Avsar, 2023, s. 66).

1.6.2. Artirllms Gergeklik Teknolojisi

Artirllmig  gergeklik (AR), yeni medyanin prodiiksiyon siireglerine dnemli
yenilikler getiren bir teknolojidir. Gergek diinya ortamlarina dijital bilgilerin veya
nesnelerin eklenmesini saglayarak, kullanicilarin ger¢ek ve sanal diinyalar arasinda
zenginlestirilmis bir deneyim yasamasina olanak tanir. Bu teknoloji, prodiiksiyon
stireglerinde, oOzellikle gorsel igeriklerin hazirlanmasi, interaktif deneyimlerin
yaratilmas1 ve kullanic1 etkilesiminin artirilmasi agisindan dikkate deger firsatlar

sunmaktadir (Alp ve Turan, 2018, s. 67).

Prodiiksiyon agisindan artirilmis gergekligin kullanimi, 6ncelikle gorsel tasarim
ve efekt caligmalarimi doniistiirmiistiir. AR teknolojisi, igerik {ireticilerine,
kullanicilarin gercek diinya ortamiyla etkilesime girebilecekleri dijital gorseller ve
nesneler olusturma imkani verir. Bu, reklamciliktan egitime, oyun tasarimindan film
ve video prodiiksiyonuna kadar genis bir yelpazede uygulamalari olan bir yenilik¢ilik
diizeyi getirir. Ornegin, bir filmdeki karakterlerin veya nesnelerin izleyici tarafindan
gercek zamanli olarak etkilesime acik héle getirilmesi, hikaye anlatimina yeni bir

boyut kazandirmaktadir (Sarioglu, 2021, s. 28).

Prodiiksiyon siirecinde artirilmis gercekligin kullanilmasi, kullanici deneyimini
zenginlestirerek, izleyicilerin igerikle daha derin bir bag kurmasina yardimci olur. AR,
kullanicilara, sadece izlemekle kalmayip aym1 zamanda icerige dogrudan miidahale
edebilme ve onunla etkilesimde bulunabilme sansi tanir. Bu, o6zellikle egitim
materyalleri, kullanim kilavuzlar1 ve interaktif reklamlar gibi alanlarda icerik
ireticilerine ve tasarimcilara, hedef kitlelerine daha etkili mesajlar iletebilme olanag:

saglamaktadir (Tugtekin, 2019, s. 89).

Ayrica, artirtlmis gergeklik, prodiiksiyon siireclerinde maliyet ve zaman
tasarrufu saglayarak, fiziksel prototiplere veya setlere olan ihtiyaci azaltabilir. AR
kullanilarak iiretilen dijital prototipler veya set tasarimlari, iireticilere iirinlerini veya

sahnelerini ¢ok daha az kaynak kullanarak test etme ve sergileme imkani sunar. Bu
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durum, 6zellikle endiistriyel tasarim ve mimarlik alanlarinda, tasarimlarin miisterilere

sunulma seklini degistirmistir (Odabasi, 2019, s. 55).

Artirilmis gerceklik, post-prodiiksiyon siireglerinde de yenilik¢i ¢ozlimler sunar.
Gorsel efektlerin  ve post-prodiiksiyon  diizenlemelerinin = AR aracilifiyla
gerceklestirilmesi, igeriklerin son hali lizerinde daha fazla kontrol ve esneklik saglar.
Bu, yaratici siireclerde daha dinamik ve yenilik¢i yaklasimlarin benimsenmesine

olanak tanimaktadir (Odabasi, 2019, s. 55).

Artirilmis gerceklik, yeni medyanin prodiiksiyon siireglerine getirdigi yenilikler
arasinda, icerik iretimi ve sunumunda devrimsel bir potansiyele sahiptir. AR
teknolojisi, gorsel tasarim, kullanici deneyimi ve prodiiksiyon maliyetlerindeki
tyilestirmelerle, medya iireticilerine ve tasarimcilara dnceden erigilemeyen yaraticilik

ve etkilesim imkanlar1 sunmaktadir (Sarioglu, 2021, s. 28).

1.6.3. Sanal Prodiiksiyon

Sanal prodiiksiyon, yeni medyanin prodiiksiyon siireglerine getirdigi yenilikler
arasinda, son yillarda 6zellikle film ve televizyon endiistrisinde 6nemli bir doniisiim
yaratmustir. Gergek zamanli gorsel efekt teknolojileri ve sanal gergeklik araglarinin
entegrasyonuyla, yapimcilar ve yonetmenler, fiziksel mekan sinirlamalarini asan ve
yaraticilik smirlarmi genisleten prodiiksiyonlar gerceklestirebilmektedirler. Sanal
prodiiksiyon, ger¢cek zamanli gorsel efektler, LED duvar teknolojileri ve motion
capture sistemleri gibi araglari kullanarak, film ve televizyon igeriklerinin daha verimli

ve etkileyici bir sekilde iiretilmesine olanak tanimaktadir (Sunal, 2016, s. 45).

Sanal prodiiksiyon, geleneksel prodiiksiyon siireclerine gore bircok avantaj
sunmaktadir. Bu yontem, prodiiksiyon ekiplerinin setin fiziksel 6zelliklerini 6nceden
gorsellestirmesine ve diizenlemesine imkan taniyarak, ¢ekim Oncesinde planlama
stirecini iyilestirir. Ayrica, sanal prodiiksiyon, set degisikliklerini ve diizenlemelerini
gercek zamanl olarak yapma esnekligi saglar, bu da yaratici ekiplerin vizyonlarini
daha etkili bir sekilde gercege doniistiirmelerine yardimci olmaktadir (Halagoglu,

2021, s. 73).

Ozellikle LED duvar teknolojisi kullanilarak olusturulan sanal setler, aktdrlerin
ve ekiplerin gergek zamanli olarak sanal ortamlarla etkilesime girmelerine olanak

tanir. Bu teknoloji, post-prodiiksiyon asamasinda yapilacak gorsel efekt caligmalarinin
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onemli bir kismin1 ¢ekim sirasinda gergeklestirebilir, bdylece hem zaman hem de
maliyet tasarrufu saglar. Ayrica, LED duvarlar, dogal 151k ve golge efektlerini daha
gercekei bir sekilde yansitabilir, bu da son {iriiniin gorsel kalitesini artirir (Dogru,
2020, s. 90).

Motion capture (hareket yakalama) teknolojisi, sanal prodiiksiyonun bir diger
onemli bilesenidir. Bu teknoloji, insan hareketlerini dijital karakterlere aktararak,
animasyon ve gorsel efektlerin daha dogal ve inandirict olmasinmi saglar. Motion
capture, Ozellikle fantastik karakterlerin ve karmasik hareket sekanslarin

prodiiksiyon siireclerinde biiytik bir rol oynar (Erdem, 2021, s. 101).

Sanal prodiiksiyon, prodiiksiyon siire¢lerinde cografi sinirlamalar1 da ortadan
kaldirir. Yapimeilar, diilnyanin herhangi bir yerindeki mekanlar1 sanal olarak yeniden
yaratabilir ve bu mekanlar1 ¢ekimlerde kullanabilirler. Bu, 6zellikle ulasilmasi zor
veya mevsimsel kosullara bagli mekanlarda c¢ekim yapilmasim1 gerektiren

prodiiksiyonlar i¢in biiyiik bir avantajdir (Dogru, 2020, s. 90).

Sanal prodiiksiyon, film ve televizyon endiistrisinde yeni bir donemi temsil
etmektedir. Yaraticilik sinirlarin1 zorlayan, zaman ve maliyetten tasarruf saglayan bu
yenilik, gelecegin prodiiksiyon siireclerinde standart bir uygulama haline gelme
potansiyeline sahiptir. Yapimcilar ve yaratici ekipler i¢in sunulan bu yeni imkanlar,
izleyicilere daha once deneyimlemedikleri gorsel ve duyusal deneyimler sunma firsati

yaratmaktadir (Erdem, 2021, s. 101).

1.6.4. Sanal Prodiiksiyon Teknolojisinin Avantajlar:

Sanal prodiiksiyon teknolojisi, medya prodiiksiyon siireclerine sagladigi teknik
ve yaratici yeniliklerle 6n plana ¢ikmaktadir. Bu teknoloji, yonetmenler ve yaratic
ekipler i¢in daha esnek, verimli ve maliyet etkin ¢dzlimler sunarak geleneksel
yontemlerden ayrigmaktadir. Sanal prodiiksiyonun sagladigi baslica avantajlar asagida

aciklanmustir:

e Dogal Performanslar ve Gergek¢i Ortam: Oyuncular, sanal prodiiksiyon
teknolojisi sayesinde LED ekranlara yansitilan gergekgi arka planlar karsisinda
performanslarin1 sergileyebilir. Bu durum, yesil perde kullanimina kiyasla
oyuncularin sahneye daha kolay adapte olmalarin1 saglayarak daha dogal ve

inandiric1 performanslari tesvik eder.
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Gergek Zamanli Nihai Gorsellestirme: Sanal prodiiksiyon, ¢ekim sirasinda
dijital arka planlarin ve efektlerin gercek zamanli olarak sahneye entegre
edilmesini saglar. Boylece yonetmenler, oyuncular ve tiim prodiiksiyon ekibi,
bitmis iiriiniin nihai haline oldukg¢a yakin bir versiyonu ¢ekim aninda gorebilir
ve anlik miidahalelerde bulunabilir. LED teknolojisi, kamera izleme sistemleri
ve gercek zamanli render motorlarinin entegrasyonu, yonetmenler ve
oyuncularin olusturduklart sahneleri es zamanl olarak goriintiileyebilmesine
ve aninda diizenlemeler yapabilmesine olanak tanimaktadir. Bu yaklagim,
yaratict ekiplere ¢ekim siireci sirasinda daha fazla kontrol imkani1 sunarken,
"post-prodiiksiyonda diizeltiriz" anlayisinin yerini, ¢ekim giiniinde sahnelerin
eksiksiz ve dogru bir sekilde tamamlanmasini saglayan bir ¢caligsma prensibine

birakmaktadir (“Eight benefits of virtual”, 2021).

Cevresel Kontrol ve Esneklik: Fotogrametri ve 3D tarama teknolojilerinin
kullanimi, fiziksel diinya setlerinin ve ortamlarmin dijital ortama taginmasini
miimkiin kilmaktadir. Bu sayede yonetmenler, ihtiyag duyduklar1 sahneleri
sanal olarak yeniden tasarlayabilmekte ve diledikleri atmosferi
yaratabilmektedir. Oyun motorlar1 araciligiyla, peyzaj tasarimi kolaylikla
yeniden sekillendirilebilmekte; agaclar, binalar ve daglar gibi ¢evresel unsurlar
yer degistirebilmekte ya da bir giin batimu efekti tiim glin boyunca sabit
tutulabilmektedir. Bu yaklagim, gorsel hikdye anlatiminda yaratici 6zgiirligii
artirirken, prodiiksiyon siireclerine esneklik kazandirmaktadir (“Eight benefits

of virtual”, 2021).

Sanal Diinyalarin Insas1: Sanal prodiiksiyon teknolojisi, yalmzca dogal
ortamlarin stiidyo kosullarinda yeniden olusturulmasini saglamakla kalmaz;
ayni zamanda genisletilmis gerceklik (xR) teknolojisi ile entegre bir sekilde
360° kapsayici bir cevre yaratma imkani sunar. LED ekranlar, kamera
hareketleriyle senkronize edilerek sahnenin sanal olarak genisletilmesine
olanak tanir ve tek bir set tasarimi kullanilarak tamamen farkli diinyalarin
yaratilmasinit miimkiin kilar. Bu teknoloji, prodiiksiyon ekiplerine hem yaratici
stireclerde smirsiz bir O6zgiirlik saglar hem de daha az fiziksel kaynak
tiketimiyle g¢evresel siirdiiriilebilirlige katkida bulunur (“Eight benefits of
virtual”, 2021).
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Cevresel Siirdiirtilebilirlik: Sanal prodiiksiyon teknolojileri, 1siklandirma, hava
kosullar1 ve arka plan gibi ¢evresel unsurlar tizerinde tam kontrol saglar. Bu
sayede ¢ekimler, dis mekan kosullarindan bagimsiz hale gelir ve herhangi bir

zamansal veya hava durumu kisitlamasi olmadan gergeklestirilebilir.

Maliyetleri En Aza Indirmek: Fiziksel setlerin insa edilmesine gerek kalmadan
sanal setler olusturulabilir. Bu durum, prodiiksiyon maliyetlerini dnemli 6lgiide
azaltirken, biitge patlamalarinin 6niine gecilmesine olanak tanir. Ayrica lojistik

masraflar, seyahat ve konaklama giderleri de minimize edilmektedir.

Dogal Aydinlatma: Yesil ekran kullanilarak karanlik veya los sahnelerin
cekilmesi, teknik sinirlamalar nedeniyle olduk¢a zordur ve istenen atmosferik
etkinin elde edilebilmesi i¢in post-prodiiksiyon siirecinde ek is yiikii gerektirir.
Buna karsin, sanal prodiiksiyon teknolojisi, LED ekranlardan yayilan dogal
ortam 15181 sayesinde sahneye istenilen aydinlatmayr otomatik olarak
kazandirir. Bu yontem, hem sahnenin atmosferik biitiinliigtinii artirir hem de
post-prodiiksiyon siirecindeki ig yiikiinli 6nemli 6l¢iide azaltir (“Eight benefits
of virtual”, 2021).

Gelismis Giivenlik ve Is Giivenligi: Sanal prodiiksiyon siireglerinde LED
duvarlarin kullanimi, yalnizca gorsel kaliteyi artirmakla kalmayip, ayni
zamanda setlerde gilivenligi onemli Ol¢iide iyilestirmektedir. LED duvarlar
araciligiyla sanal ortamlarin olusturulmasi, fiziksel set ve aksesuar kullanimini
biiyiikk Ol¢lide azaltarak kaza ve yaralanma risklerini minimize etmektedir.
Geleneksel film yapimi, agir ekipmanlarin taginmasi, tehlikeli malzemelerle
calisma ve karmasik makinelerin kullanimi gibi fiziksel olarak zorlu siiregleri
icermektedir. Ancak sanal prodiiksiyon teknolojisi sayesinde bu fiziksel
risklerin biiylik bir kismi ortadan kaldirilabilir. Fiziksel setlerin yerine sanal
ortamlarin kullanilmasi, ekiplerin agir ekipmanlarla ¢aligmasini ve tehlikeli
ortamlarda bulunmasii gereksiz kilarak, setteki i glivenligini artirmaktadir.
Buna ek olarak, sanal prodiiksiyon, geleneksel film setlerinde karsilasilan toz,
duman veya diger zararli maddelere maruz kalma risklerini de azaltmaktadir.
Sanal ortamlarin kullanimiyla, bu tiir tehlikeli maddelerin varli§i tamamen
ortadan kaldirilabilir ve boylece daha saglikli bir calisma ortami saglanabilir.

Sanal prodiiksiyonun bir diger 6énemli giivenlik avantaji, dublorlik ve 6zel
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efektlerden kaynaklanabilecek yaralanma risklerini azaltmasidir. LED duvarlar
araciligiyla olusturulan sanal ortamlar, karmasik dublor hareketlerini ve 6zel
efektleri giivenli bir sekilde simiile etmeyi miimkiin kilmakta ve performans
sergileyen kisilerin risk altinda olmadan c¢alismalarini saglamaktadir (“12

advantages to virtual”, 2022).

Smirsiz Yaraticilik: Sanal prodiiksiyon, mekan, 1s1k ve arka plan tasarimi
konusunda sinirsiz yaraticilik saglar. Yonetmenler ve sanat yonetmenleri,

istedikleri tasarimlari esnek bir sekilde gerceklestirme 6zgiirliigiine sahiptir.

Siirdiiriilebilir Uretim: Sanal prodiiksiyon teknolojisi, yalnizca prodiiksiyon
stireclerinde zaman ve maliyet avantajlar1 saglamakla kalmayip, cevresel
stirdiiriilebilirlik acgisindan da onemli katkilar sunmaktadir. Geleneksel ¢cekim
yontemlerine kiyasla, sanal prodiiksiyon uygulamalar1 karbon ayak izini
yaklasik %96.68 oraninda azaltmaktadir. Bu teknoloji, fiziksel mekanlarin
yeniden yaratilmast ve uzun mesafeli seyahatlerin ortadan kaldirilmasi gibi
unsurlarla ¢evresel etkileri minimize etmektedir. Ayrica, enerji tiiketimini ve
atik malzeme kullanimini diisiirerek, medya prodiiksiyon siireclerinde daha
stirdiiriilebilir bir ¢alisma modeli olusturmaktadir (“Virtual production’s small-
budget”, 2022).

Sanal Prodiiksiyonun Karbon Ayak Izine Katkilari: Pandemi, eglence
sektoriinde koklii degisimlere yol agmis ve prodiiksiyon siire¢lerinin yeniden
yapilandirilmasinm1 - zorunlu hale getirmistir. Kiigiik ekiplerle ¢alisma
gerekliligi, biitce kisitlamalar1 ve COVID-19 salginiyla baglantili ¢esitli
sinirlamalar, sanal prodiiksiyonun sektorde Oncelikli bir teknoloji haline
gelmesini saglamistir. Bu yontem, ekiplerin fiziksel olarak bir stiidyodan
ayrilmadan ge¢mis ya da gelecegi temsil eden sahneler olusturmasina ve
projeler kapsaminda herhangi bir mekana '"seyahat etmesine" olanak
tanimaktadir. Sanal prodiiksiyonun en dikkat cekici yeniliklerinden biri,
geleneksel yesil ekran teknolojilerinin yerini almasidir. Bu teknoloji, LED
duvarlar iizerinde fotografik goriintiilerin iki boyutlu oynatimini veya
kamerayla senkronize olarak hareket eden ve sahnenin gercek bir setteymis

gibi degismesini saglayan ii¢ boyutlu izleme sistemlerini kullanmaktadir.
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Boylece, sanal setler, hem gorsel kaliteyi artirmakta hem de prodiiksiyon

stireglerine esneklik kazandirmaktadir (“Virtual production’s”, 2022).

Sanal prodiiksiyon teknolojileri, ¢evresel siirdiiriilebilirlik a¢isindan geleneksel
prodiiksiyon yontemlerine kiyasla 6nemli avantajlar sunmaktadir. Quite Brilliant
platformunun analizlerine gore, sanal prodiiksiyon siirecleri karbon ayak izini yaklagik
%96.68 oraninda azaltmaktadir (Bkz. Sekil 1). Geleneksel prodiiksiyon yontemleri,
yolculuk, materyal kullanimi, ¢ekim alanlar1 ve post-prodiiksiyon gibi faktorlerle
toplamda 94.82 ton COze salimimina neden olurken, sanal prodiiksiyon
uygulamalarinda bu deger yalnizca 0.74 ton COae olarak hesaplanmistir. Bununla
birlikte, sanal prodiiksiyon siireglerinde LED eckranlar ve sanal set teknolojileri
kullanilarak, seyahat ihtiyacinin en aza indirildigi, fiziksel set malzemelerinin daha az
tilketildigi ve enerji verimliliginin artirildigi goriilmektedir. Bu durum, prodiiksiyon
ekiplerinin hem ¢evresel hem de ekonomik agidan daha siirdiiriilebilir bir yaklagim

benimsemelerine olanak tanimaktadir (“Virtual production carbon”, 2021).

Virtual Production Carbon Footprint Statistics Traditional Shooting
& %A Materials o Shooting Areas
<> %3 & 78 Accomodation
2 Post Production =1} Nen-shooting Areas
=Y Non-shoating Areas & Materials, Disposal and Post-Production
totaicozetons (), 74 & Tonsof cozepertour 22 .27 & ometcost $ 9 .03 &

This statistic is taken from the Quite Brilliant platform.

Sekil 1. Quite Brilliant Platformu istatistigi
Kaynak: MGX Studio - Enable 2024 Catalog

1.7. Dijitallesmenin Prodiiksiyona Etkisi

Dijitallesme, medya ve eglence endiistrilerinde prodiiksiyon siireclerine derin ve
doniistiiriicii etkiler yapmistir. Teknolojinin bu entegrasyonu, igerik {iretiminden
dagitimma kadar tiim asamalarda yenilik¢i yontemlerin ortaya ¢ikmasina olanak
tanimig ve prodiiksiyon siireclerini daha verimli, maliyet etkin ve erisilebilir hale
getirmistir. Bu doniislim, yaratici fikirlerin gercege doniisiim siirecini kolaylastirmas,
ayn1 zamanda igerik tiilketimi ve etkilesimi iizerinde de onemli etkiler yaratmistir
(Karaaslan, 2019, s. 105).
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Dijital araglar ve yazilimlar, prodiiksiyon siireclerinde yaraticiligin Oniinii
acmustir. Gergek zamanli gorsel efektler, sanal ve artirilmis gerceklik teknolojileri,
igerik tUreticilerine daha 6nce miimkiin olmayan yaratici ifade bigimleri sunmaktadir.
Ornegin, dijital animasyon ve 3D modelleme, karakterlerin ve diinyalarin daha detayli
ve hayal giicli siirlarin1 zorlayacak sekilde tasarlanmasina olanak saglamaktadir

(Berdan, 2019, s. 66).

Dijital teknolojiler, prodiiksiyon siireglerini daha hizli ve maliyet etkin hale
getirirken, geleneksel yontemlere kiyasla zaman ve maliyet tasarrufu saglamaktadir.
Omegin, dijital kurgu ve renk diizeltme siiregleri, post-prodiiksiyon asamalarini
hizlandirmakta ve daha fazla kontrol imkani1 sunmaktadir. Ayrica, sanal set tasarimu,

fiziksel set kurulumu ve tagima maliyetlerini azaltmaktadir (Tasar, 2022, s. 34).

Dijitallesme, igeriklerin dagitimini da donistiirmiistiir. Geleneksel yayin ve
dagitim kanallarinin yani sira, igerikler artik c¢esitli dijital platformlar araciligiyla
erisilebilir hadle gelmistir. Bu durum, yapimcilarin ve igerik {ireticilerinin hedef
kitlelerine dogrudan ulagmasini saglayarak, daha genis bir izleyici kitlesine erigim

imkan1 sunmustur (Tasar, 2022, s. 34).

Dijital platformlar, izleyicilerle etkilesim kurma ve geri bildirim alma
konusunda yeni yollar sunmaktadir. Sosyal medya ve c¢evrim i¢i forumlar,
yapimcilarin ve yaraticilarin izleyici tepkilerini gercek zamanli olarak takip etmelerini
ve igeriklerini buna gére ayarlamalarin1 saglamaktadir. Bu, izleyici memnuniyetini

artirirken, igeriklerin daha dinamik ve yanit verici olmasma olanak tanimaktadir

(Berdan, 2019, s. 66).

Dijital araglar, prodiiksiyon ekiplerinin diinyanin farkli yerlerinden bir araya
gelip is birligi yapabilmesini kolaylagtirmaktadir. Bulut tabanli caligma alanlari, dosya
paylasimi ve iletisim araclari, projeler ilizerinde es zamanli calismayir ve bilgi

aligverisini miimkiin kilarak, siir 6tesi is birliklerini desteklemektedir.

Dijitallesme, prodiiksiyon —siireclerini temelden doniistiirerek, medya
endiistrisindeki calisma sekillerini yeniden tanimlamistir. Bu doniisiim hem igerik
tiretimi hem de igerik tiiketimi agisindan yeni firsatlar sunarken, gelecekteki yenilikler

i¢cin de bir temel olusturmaktadir (Karaaslan, 2019, s. 105).
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IKiINCi BOLUM
SANAL PRODUKSIiYONUN TANIMI VE OZELLIKLERI

2.1. Sanal Prodiiksiyonun Tarihgesi ve Gelisim Siireci

Sanal prodiiksiyon, bilgisayar destekli prodiiksiyon ve gorsellestirme siireglerini
kapsayan farkli film yapim yontemlerini tanimlayan genis kapsamli bir terimdir. Bu
yaklagim, sanal prodiiksiyonun film yapimindaki doniistiiriicii roliine dikkat ¢eken

degerlendirmelerle paralellik gostermektedir (Kadner, 2019).

Gorsel efektler, gorsellestirilmis efektler anlamina gelir ve dijital ortamda
sayisal kodlar kullanilarak iiretilir. Gorsel efektler, bir kompozisyon i¢inde anlam
yiikleyen sayisal veriler olarak tanimlanabilir (Patel ve Mayur, 2009, s.45). Bu
efektler, gercek diinyada c¢ekimin miimkiin olmadigr veya imkansiz goriinen
durumlari, bilgisayar teknolojisinin imkanlari sayesinde sanal diinyada izleyiciye
sunar. Gorsel efektlerin tasarlanmasi, teknolojik gelisim ve bilimin bir araya
gelmesiyle olusan bir sanat formudur ve bir tiir illizyon olarak da diisiiniilebilir
(Yurdigiil ve Zinderen, 2011, s.102). Gorsel efektler, izleyicinin gerceklik algisini

manipiile ederek, tasarlanan nesnelerin gercekmis gibi algilanmasini saglar.

Teknik olarak, gorsel efektler, izleyiciye gorsel bir etki yaratmayi amaglar ve
sahne icinde gerceklestirilmesi zor veya maliyetli durumlart miimkiin kilar.
Bilgisayarla tasarlanmis dijital gorsel unsurlarin, cesitli teknik donanimlarla
kompozisyona eklenmesi, ¢ikarilmasi ve diizenlenmesi islemlerini kapsar (Herdem,
2010, s. 5). Gorsel efektler sadece fantastik sinema veya bilim kurgu gibi tiirlerle sinirl
kalmayip; dram, tarih, komedi filmleri, reklamlar ve miizik videolar1 dahil olmak {izere
cesitli alanlarda genis bir uygulama yelpazesine sahiptir. Cekilen sahnelerin {izerine
post-prodiiksiyon siirecinde ¢esitli gorsel ilaveler eklenerek sahneler birlestirilir

(Rickitt, 2007, s. 33).

Dijital sinema i¢inde neredeyse tim filmlerde gorsel efekt kullanimi yaygindir.
Ornegin, cekilen bir sahneye dijital olarak eklenen basit bir bulut, atmosferin
degismesine yardimci olabilir. Eger ¢cekim sirasinda oyuncu hasta ise ve bu durum
sahnenin biitiinliigli ile uyumsuzluk yaratiyorsa, renk diizenleme (color grading)

teknikleri kullanilarak, oyuncunun cildinin rengi onceki sahnelerle uyumlu hale
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getirilir (Siena, 2006, s. 25). Boylece farkl giinlerde ¢ekilmis gibi goriinen sahneler
arasindaki uyumsuzluklar giderilir ve tim sahneler bir giin icinde ¢ekilmis gibi
gosterilebilir. Bu teknikler, gorsel efektlerin sadece fantastik 6geler iceren sahnelerde
degil, her tiirli film ve medya prodiiksiyonunda nasil etkili olabilecegini

gostermektedir.

Gorsel efektler, modern sinemanin temel bilesenlerinden biri olarak kabul edilir
ve fiziksel imkanlarin sinirlarini asan yaraticiligi miimkiin kilar. Bu efektler, 6zellikle
fiziksel olarak gerceklestirilmesi miimkiin olmayan durumlari, dijital ortamda yaratma
imkani1 sunar (Patel ve Mayur, 2009, s.45). Modern sinema teknolojileri, yaslanma ya
da genclesme gibi siiregleri aktorler iizerinde gercek zamanl olarak uygulayabilme
yetenegine sahiptir. Ornegin, bir aktdriin viicut yapisi geregi uygun olmadiginda,
dijital tekniklerle baska bir viicut iizerine basinin yerlestirilmesi miimkiin hale

gelmistir (Herdem, 2010, s. 5).

Amerikan Hollywood sinemasi, gorsel efekt kullaniminda oncii bir rol
oynamaktadir ve neredeyse her tiirden filmde bu teknolojiye bagvurulmaktadir. Gorsel
Efekt (VFX), bir sahne icinde elde edilmesi zor olan goriintiilerin yaratilmasi,
modifikasyonu veya iyilestirilmesi amaciyla kullanilan bir terimdir. Bu teknoloji,
genis bir kullanim alanina sahip olup, fantastik filmlerden dramalara, reklamlardan

miizik videolarina kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir (Wright, 2002, s. 56).

VFX, yiiksek teknolojik donanimlar gerektiren bir siirectir. Giiclii is istasyonlart,
render farm'lar gibi donanimlar bu stirecte kritik rol oynar. Profesyonel VFX
caligmalar1 i¢in yliksek performanshi bilgisayar sistemleri vazgeg¢ilmezdir; bu
sistemler, projenin hizli ve etkili bir sekilde tamamlanmasini saglar. Post-production
asamasinda bu caligsmalar, donanimli post ofislerde gerceklestirilir. Bu ofisler, giincel
yazilimlarla donatilmis ve ¢esitli medya igeriklerinin iiretildigi teknik ofislerdir. Post-
prodiiksiyon sektoriinde bu islemler genellikle “post” olarak kisaltilarak ifade edilir ve

bu kisaltma uluslararasi bir sektorel dil halini almistir (Herdem, 2010, s. 5).

Georges Méli¢s, Fransiz sinemasinin onciilerinden biri olarak kabul edilir ve
onun 1902 yilinda Jules Verne’in “Aya Yolculuk” eserinden uyarladig: film, sinema
tarthinde gorsel efektlerin kullanildig ilk 6rneklerden biri olarak anilir. Film, Lumiere

Kardeslerin anlik ¢cekimlerinin 6tesine gecerek, birden fazla sahne ve plani i¢eren bir
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yaptya sahiptir ve boylece sinemada kurgusal bir anlatimin ilk 6rneklerini sunmustur

(Geoffrey, 2003, s.37).

Meélies’in Aya Yolculuk filmi, yaklasik on bes dakika siiren dogrusal bir kurgu
teknigiyle olusturulmustur. O dénemde kurgu teknikleri heniiz gelisim asamasinda
oldugundan, film sabit planlar esliginde ilerler. Filmde kullanilan gorsel teknikler,
ozellikle mat boyama, 151k ve golge oyunlari ile hareketli dekorlar dikkat ¢ekicidir.
Ayrica, “stop action” teknigi de bu filmde etkili bir sekilde kullanilmistir.

Filmin  dekorlari, gerceke¢ilik katmak amaciyla mat boyamalarla
zenginlestirilmis, plastik makyaj teknikleriyle oyuncularin  goriiniimleri
desteklenmistir. Filmdeki kahramanlarin Ay'a inisleri ve Ay yiizeyinden Diinya'nin
goriiniimii, hareketli mekanizmalar kullanilarak gerceklestirilmis ve izleyiciye Ay'da
olma hissiyati basariyla sunulmustur. Bu sahneler, sinemanin ilk yillarinda bir filmin

ne kadar detayli ve incelikli tasarlanabilecegini gostermektedir (Netzley, 2000, s. 77).

Méli¢s, uzay bilimcileriyle c¢alisarak sahne efektleri i¢in danismanlik hizmeti
almis, bu da onun sahneleri daha gergekci ve etkileyici kilmak i¢in bilimsel verilerden
yararlanmasini saglamistir. Tlim bu yenilikler, Mélies'i profesyonel yonetmenlik ve
yapimcilik alaninda oncii bir figiir haline getirmis ve onun eserleri, sinema tarihinde
onemli bir yere sahip olmustur (Gunning, 1990: 56). Bu basarilar, Méliés’in sanatsal

vizyonunun ve teknik becerisinin, ddneminin ¢ok 6tesinde oldugunu kanitlamaktadir.

Sanal prodiiksiyon, film ve televizyon prodiiksiyon siireclerinde dijital ve
fiziksel diinyalar1 bir araya getiren, 6zellikle gercek zamanli olarak dijital ortamlarin
ve efektlerin fiziksel set ve oyuncularla entegrasyonunu saglayan bir teknolojidir
(Weta FX). Sanal prodiiksiyon yontemi, film yapim siireclerinde koklii bir doniistim
yaratmakta ve medya endiistrisinde yenilik¢i bir yaklagim sunmaktadir. Bu teknoloji,
oncelikle ger¢ek zamanli gorsellestirme olanagi saglayarak, yonetmenlerin ve
prodiiksiyon ekiplerinin sahnelerin nihai halini post-prodiiksiyon agsamasina gegmeden
once gozlemlemesine imkan tanir. Bu durum, yaratici karar alma siireclerini
hizlandirarak prodiiksiyonun daha verimli ilerlemesine katkida bulunur. Ikinci olarak,
fiziksel set ingsasina duyulan ihtiyaci en aza indirgeyerek, hem maliyet hem de zaman
acisindan onemli tasarruflar saglamaktadir. Bunun yani sira, sanal stiidyo ortamlari
sayesinde arka plan degisiklikleri aninda gercgeklestirilebilmekte ve bu da prodiiksiyon

siirecine dinamik bir esneklik kazandirmaktadir. Ayrica, 151k kontrolii agisindan
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sagladigi avantajlar, sanal giin batimi1 veya 6zel aydinlatma senaryolar: gibi efektlerin
herhangi bir zamanda kolayca uygulanabilmesine olanak tanir. Bu 6zellikler, sanal
prodiiksiyonun hem biiyiik 6l¢ekli projelerde hem de bagimsiz yapimlarda giderek
daha fazla tercih edilmesini saglamaktadir (Etherawe, 2023).

Sanal prodiiksiyonun temelleri, 1970'lerin sonlarma dogru, bilgisayar
teknolojilerinin ve gorsel efektlerin sinemada kullanilmaya baslamasiyla atilmstir. Ik
baslarda, bu teknolojiler yalnizca post-prodiiksiyon asamasinda kullaniliyordu.
1980’lerde ve 1990’larda bilgisayarla tiretilmis goriintiiler (CGI) ve gorsel efektlerdeki
gelismeler, sinema diinyasinda devrim yaratmistir. Steven Spielberg’in Jurassic Park
(1993) ve James Cameron’in Terminator 2: Judgment Day (1991) filmleri, CGlI
teknolojisini kullanarak gergekiistli karakterler ve sahneler yaratti1 ve bu teknolojinin

potansiyelini gozler dniline sermistir.

2000'erin baslarinda, “The Matrix” serisi, “Avatar” (2009) ve benzeri yapimlar,
hareket yakalama tekniklerinin ve genis c¢apli dijital setlerin kullanimini
poplilerlestirmistir. Bu filmler, dijital teknolojilerin film yapim siireglerine daha
derinlemesine entegre edilmesine Onciiliik etti ve izleyicilere daha &nce
deneyimlemedikleri bir gorsel solen sundu. James Cameron'in “Avatar” filmi,
ozellikle 3D teknolojisi ve sanal gergeklik ortamlarmin kullanimiyla, sanal
prodiiksiyonun sinirlarim1 zorladi ve bu alandaki inovasyonlara biiylik katkida

bulunmustur (Li vd., 2022).

Sanal prodiiksiyon, geleneksel gorsel efekt odakli prodiiksiyon siireglerinde
sikca karsilasilan merkezsiz ¢alisma diizeni ve uzun bekleme siireleri gibi problemlere
¢Oziim sunarak, yaratici 1§ birligi siireglerini yeniden tanimlamaktadir. Epic Games ve
Industrial Light & Magic (ILM) is birligiyle gelistirilen bu yenilikgi sistem, genis LED
ekranlar lizerinde gergek zamanli dinamik dijital setlerin kullanilmasi sayesinde,
yonetmenler ve prodiiksiyon ekiplerine sahne, 151k ve efektleri ¢ekim sirasinda anlik
olarak diizenleme ve kontrol etme imkan1 tanimaktadir. Bu yontem, yaratici siireclerin
daha hizli ve verimli bir sekilde ilerlemesini saglamakla kalmayip, sektordeki

prodiiksiyon yaklagimlarini koklii bir bicimde doniistiirmiistiir (Epic Games, 2020).

The Mandalorian dizisinin ilk sezonunda uygulanan bu sanal prodiiksiyon
teknolojisi, gercek zamanli gorsellestirme, maliyet ve zaman tasarrufu, yaratici

esneklik ve nDisplay sistemi ile es zamanli gorsel olusturma gibi ¢esitli avantajlar
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sunmustur. Proje, yalnizca geleneksel prodiiksiyon yontemlerini doniistiirmekle sinirli
kalmamis, ayn1 zamanda Unreal Engine kullanicilari i¢in de yeni ufuklar agmistir. Bu
yaklasim, gorsel-isitsel prodiiksiyon siireclerinde ekip ici is birligini giiclendiren ve
yaratici sinirlar1 genisleten bir paradigma degisimi olarak kabul edilmektedir. Sanal
prodiiksiyon, giiniimiizde yalnizca bir teknolojik yenilik degil, ayn1 zamanda hikaye
anlatiminin gelecegini sekillendiren bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Epic

Games, 2020).

Sanal prodiiksiyonun gelecegi, teknolojik gelismelerle paralel olarak
sekillenmeye devam etmektedir. Kadner’e (2019) gore, sanal prodiiksiyon
teknolojilerindeki donanim gelismeleri, 6zellikle CPU ve GPU gibi bilesenlerin
giiclenmesiyle daha yiiksek gorsel kalite sunacak ve ray tracing gibi ger¢ek zamanh
teknolojiler bu siireci destekleyecektir. Ayrica, sanal prodiiksiyonun benimsenmesiyle
birlikte, 6zellikle sanal varlik tasarimcilari ve dijital sanat departmanlarina olan talebin
artmast  beklenmektedir. Bununla birlikte, sanal prodiiksiyon hizmetlerinin
yayginlagmasiyla hem kiiciik biit¢eli bagimsiz yapimlar hem de biiyiik biit¢eli projeler
icin bu araglarin daha erisilebilir héle gelecegi ifade edilmektedir. Farkl
departmanlarin ortak bir yaratic1 vizyonu paylasmasina olanak taniyan bu teknoloji,

daha is birlik¢i bir is akis1 sunmasiyla 6ne ¢ikmaktadir.

2.1.1. Prodiiksiyon Siireci ve Temel Unsurlari

Sanal prodiiksiyon, ¢agdas film yapim stireclerinde 6nemli bir yer tutan, dijital
teknolojiler ve geleneksel film yapimi unsurlarini birlestiren bir tekniktir (Nebeling
vd., 2021, s. 12).

Sanal prodiiksiyon siireci, geleneksel film yapimindan bazi yonleriyle ayrilir ve
ozellikle pre-prodiiksiyon ve ¢ekim asamalarinda dijital teknolojilerin entegrasyonunu

gerektirir. Siire¢ su asamalardan olusur (Lin ve Golparvar-Fard, 2021, s. 147).
Pre-Prodiiksiyon:

e Gorsel Tasarim: Sanal prodiiksiyon, projenin gorsel tasarim asamasinda baslar.
Bu agamada, sanat yonetmeni ve gorsel efektler (VFX) ekibi, film i¢in gereken

dijital ortamlar1 ve karakterleri tasarlar.
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e Teknoloji Se¢imi: Yapimcilar ve teknik ekipler, projenin gereksinimlerine
uygun olarak LED duvarlar, hareket yakalama sistemleri gibi teknolojileri

belirler ve konfigiire eder.

e Storyboard ve Animatikler: Hikdyenin gorsel olarak sahnelenmesi, storyboard
ve animatikler araciligiyla yapilir. Bu, yOnetmenin sahneleri nasil
canlandiracagini ve teknolojinin nasil entegre edilecegini planlamasina

yardimei olur.
Prodiiksiyon:

e Set Kurulumu: Fiziksel setin kurulumu, LED ekranlarin ve diger dijital

gorsellestirme araglarinin yerlestirilmesi ile ger¢eklestirilir.

e Gercek Zamanli Gorsellestirme: Yonetmen ve VEX ekibi, ¢ekim sirasinda
LED ekranlarda sahneleri gergek zamanli olarak gorsellestirir. Bu, yonetmenin

dijital ve fiziksel 6geler arasindaki etkilesimi aninda gérmesini saglar.

e Cekimler: Oyuncular, gercek zamanli olarak giincellenebilen dijital arka
planlar 6niinde performanslarini sergiler. Bu, oyuncularin daha otantik bir
deneyim yasamasina ve daha inandiric1 performanslar sergilemesine olanak

tanir.

Post-Prodiiksiyon:

Diizenleme ve Renk Koreksiyonu: Cekilen goriintiiler iizerinde gerekli

diizenlemeler ve renk koreksiyonlar1 yapilir.

Son Gorsel Efektler: Gerekli durumlarda son gorsel efektler eklenir. Sanal
prodiiksiyonda, bu asama genellikle daha az zaman alir ¢linkii pek ¢ok efekt

zaten ¢ekim sirasinda gergek zamanl olarak uygulanmustir.
Temel Unsurlar

Sanal prodiiksiyonun temel unsurlari, teknolojinin ve yaraticiligin sinerjisinden

olusur. Bunlar:
e LED Ekranlar: Ger¢ek zamanl arka planlar ve ortamlar i¢in kullanilir.

e Hareket Yakalama Sistemleri: Oyuncularin hareketlerini dijital karakterlere

aktarir.
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e Kamera Takip Sistemleri: Kamera hareketlerinin sanal ortamla senkronize

edilmesini saglar.

e (Gorsel Efekt Yazilimlari: Gergek zamanli gorsel efektlerin olusturulmasinda

kullanilir.

Sanal prodiiksiyon, film yapim siirecine teknolojik bir boyut ekleyerek hem
yaratici olanaklar1 genisletir hem de prodiiksiyon siire¢lerini daha verimli hale getirir.
Bu teknoloji, yonetmenlere ve yapimcilara, hikayelerini daha etkileyici ve maliyet-

etkin yollarla anlatma imkani1 sunar.

2.1.2. Prodiiksiyon Siirecinin Asamalari

Prodiiksiyon siireci, bir film ya da video projesinin konsept asamasindan son
teslimatina kadar gecen asamalar1 icerir. Bu siire¢, yapim 6ncesi (pre-prodiiksiyon),
yapim asamast (prodiiksiyon) ve yapim sonrasi (post-prodiiksiyon) olmak iizere ii¢
temel bolimde incelenmektedir. Her biri, projenin basarili bir sekilde tamamlanmasi
i¢in kritik 6neme sahiptir ve birbiriyle siki1 bir sekilde baglantilidir (Liman, 2022, s.
89).

Pre-Prodiiksiyon

Pre-prodiiksiyon, projenin planlandigt ve hazirlandig1 siirecin baslangi¢
asamasidir. Bu asama, film yapim siirecinin bel kemigidir ve projenin tiim diger

asamalarinin basarisi i¢in temel olusturur (Biricik, 2021, s. 89).

e Konsept Gelistirme: Projeye yonelik fikirlerin ve kavramlarin gelistirildigi ilk

asamadir. Hikaye, tema ve karakterler bu donemde sekillendirilir.

e Senaryo Yazimi: Hikaye detaylandirilir ve diyaloglarla birlikte senaryo haline

getirilir.

e Biitce ve Finansman: Projenin maliyetinin hesaplandigi ve finansman

kaynaklarimnin belirlendigi siiregtir.
e Casting (Oyuncu Secimi): Filmde rol alacak oyuncularin secildigi asamadir.

e Mekan ve Ekipman Planlamasi: Cekim yapilacak yerlerin secimi ve gerekli

teknik ekipmanin hazirlanmasi islemleri gerceklestirilir.
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e Prodiiksiyon Takvimi: Cekimlerin ne zaman ve nerede yapilacagini belirleyen

detayli bir zaman ¢izelgesi olusturulur.
Prodiiksiyon

Prodiiksiyon agamast, asil cekimlerin yapildig: siirectir. Bu donem, genellikle en

yogun ve maliyetli boliimdiir (Isikhan, 2019, s. 7).

e Set Kurulumu: Segilen mekanlarda setin kurulmasi ve ¢ekimlere hazir hale

getirilmesi.

e (Cekimler: Senaryoya uygun olarak sahnelerin ¢ekilmesi. Yonetmen, oyuncular

ve ekip bu siirecte maksimum diizeyde isbirligi icerisinde calisir.

e Giinliik Inceleme: Giin sonunda gekilen materyalin gdzden gegirilmesi ve

gerekli diizenlemelerin yapilmast.
Post-Prodiiksiyon

Film ¢ekimlerinin bitmesiyle baslayan post-prodiiksiyon asamasi, ¢ekilen

goriintiilerin final haline getirildigi siiregtir (Liman, 2022, s. 89).

e Kurgu: Cekilen sahnelerin birlestirilerek hikdyenin akisina uygun hale

getirilmesi.
e Renk Diizenleme (Color Grading): Goriintiilerin renk tonlarimin diizenlenmesi.

e Ses Tasarimi ve Miksaj: Film icin gerekli olan ses efektlerinin eklenmesi,

diyaloglarin ve miiziklerin diizenlenmesi.
o Gorsel Efektler: Gerektiginde sahnelere gorsel efektlerin eklenmesi.

e Final Kontrolleri ve Diizenlemeler: Filmin son halinin tiim yonlerle

incelenmesi ve gerekli son diizenlemelerin yapilmasi.

Her asamanin kendi i¢inde detayli siirecleri ve gorevleri vardir ve bu siireclerin
her biri, projenin basarisi i¢in kritik 6neme sahiptir. Sonugta, bu ii¢ ana prodiiksiyon

asamasi bir araya gelerek izleyicilere sunulan nihai {liriinii olusturur.

2.2. CGI Teknolojileri

Bilgisayar Destekli Goriintilleme (Computer Generated Imagery - CGl),
bilgisayar yazilimlar1 araciligiyla hareketsiz veya animasyonlu gorsel igerik
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tiretilmesini saglayan bir teknolojidir. CGI, 3D goriintilleme veya 3D modelleme
olarak da adlandirilmakta olup 6zellikle sinema, televizyon ve oyun sektorlerinde
karakterlerin, sahnelerin ve 06zel efektlerin olusturulmasinda yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Bunun yani sira, reklamcilik, mimarlik, miihendislik, sanal gergeklik
ve sanat gibi ¢esitli alanlarda da uygulanir. Geleneksel fotograf¢ilik yontemlerinde
goriintiiler, film veya dijital kameralar araciligiyla yakalanirken, CGI teknolojisi, bu
gorlntiilerin tamamen bilgisayar yazilimlar ile iiretilmesine olanak tanimaktadir.
Genellikle ii¢ boyutlu (3D) ¢iktilarla iliskilendirilse de, CGI teknolojisi iki boyutlu
(2D) efektlerin tiretiminde de etkin bir sekilde kullanilabilmektedir (“What is CGI?”,
2021).

2.2.1. Yesil Perde Teknikleri

Yesil perde (green-box) teknikleri, modern film ve televizyon
prodiiksiyonlarinda temel bir rol oynar. Bu teknoloji, 6zellikle chroma keying olarak
bilinen bir siire¢ kullanilarak, aktorlerin veya nesnelerin belirli bir renkli (genellikle
yesil veya mavi) arka plan oniinde ¢ekilmesini ve bu arka planin post-prodiiksiyon
asamasinda baska bir goriintliyle degistirilmesini saglar. Bu yontem, yapimcilara
diinyanin herhangi bir yerindeki sahneleri ¢ekmis gibi gosterebilme veya fantastik

dijital ortamlar yaratma esnekligi sunmaktadir (Foster, 2014, s. 55).

Yesil perde kullaniminin basarisi, biiylik 6l¢iide dogru kurulum ve aydinlatmaya
baghdur. Ilk olarak, yesil perde diizgiin ve kirisiks1z bir sekilde gerilmis olmalidir. Bu,
perde iizerinde golgelerin veya 1sik yansimalarmmin olugmasmi oOnler ve post-
prodiiksiyon siirecinde arka planin daha kolay c¢ikarilmasina olanak tanimaktadir
(Sengupta vd., 2020, s. 2291). Aydinlatma hem 6n plandaki nesneleri hem de yesil
perdeyi esit sekilde aydinlatmalidir. Bu, renk tutarliligim1 saglar ve yesil ekran
teknolojisinin etkin sekilde uygulanabilmesi i¢in kritik 6neme sahiptir. Aydinlatma
diizglin yapilmadiginda, chroma key siireci sirasinda renk dengesizlikleri ve golgeler

sorun yaratabilir (Smirnov vd., 2023, s. 13).

Yesil perde ¢ekimleri sirasinda kamera ayarlarmin  dogru yapilmasi
gerekmektedir. Kamera, yesil perdenin tamamen odak disi birakilacak sekilde
ayarlanmalidir ki bu, arka planin daha kolay cikarilmasini saglar. Ayrica, kamera

hareketleri minimumda tutulmali veya hareket kontrollii sistemler kullanilmalidir
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¢linkii bu, post-prodiiksiyon sirasinda dijital arka planin dogru bir sekilde entegre

edilmesine yardimci olmaktadir (Aksoy vd., 2016, s. 36).

Cekim tamamlandiktan sonra yesil perde arka plani dijital isleme ile ¢ikarilir ve
yerine istenen arka plan goriintiisii yerlestirilir. Bu siireg, 6zel yazilimlar kullanilarak
yapilir ve biiylik 6zen gerektirir. Renk anahtarlama (color keying) ad1 verilen bu islem,
yesilin tonlarini algilar ve onlar1 saydam hale getirir, bdylece sadece 6n plandaki
nesneler kalir. Dijital islem sirasinda, kenar yumusatma ve golge diizenlemeleri gibi
tekniklerle arka plan ve 6n plan arasindaki gegisler dogal hale getirilir (Smirnov vd.,
2023, s. 13).

Yesil perde teknikleri yapim siirecinde esneklik ve maliyet etkinligi sagladigi
icin film ve televizyon endiistrisinde vazgecilmez bir yontemdir. Bu teknolojinin
dogru kullanimi, prodiiksiyon kalitesini 6nemli dlgiide artirabilir ve gorsel anlatimi

zenginlestirir (Sengupta vd., 2020, s. 2291).

2.2.2. LED Ekran Teknolojileri

LED ekran teknolojileri film ve televizyon prodiiksiyonlarinda sanal
prodiiksiyon tekniklerinin bir pargasi olarak giderek daha fazla kullanilmaktadir. LED
ekranlar, gercek zamanli olarak dijital ortamlar1 ve arka planlar1 olusturarak,
yapimcilara, yonetmenlere ve oyunculara, ¢ekim esnasinda gergekci bir referans sunar.
Bu teknoloji, yesil perde tekniklerinin bazi sinirlamalarini asarak prodiiksiyon

stireclerini daha interaktif ve verimli hale getirir (Foster, 2014, s. 54).

LED ekranlar, kii¢iik 151k yayan diodlardan (LED'ler) olusur ve bu diodlar, genis
bir renk gami ve yiiksek ¢oziiniirlilk sunarak son derece canli goriintiiler tiretebilir.
LED teknolojisi, parlaklik ve renk dogrulugu konusunda {istiin performans saglar, bu
da onlar1 dis ¢cekimlerde ve cesitli 151k kosullarinda ideal kilar. Ayrica, LED ekranlar
esnek bir yapiya sahiptir; bu, onlarin ¢esitli sekil ve boyutlarda tiretilebilmesini saglar,
boylece farkli set tasarimlar1 ve prodiiksiyon ihtiya¢larina uyum saglarlar (Berkeley,

2018, s. 30).

Prodiiksiyon siirecinde LED ekranlar 6zellikle sanal gergeklik ortamlarini
canlandirmak ve dinamik arka planlar yaratmak i¢in kullanilir. Bu ekranlar, yonetmen
ve goriintii yonetmenine sahnenin nasil goriinecegine dair aninda geri bildirim saglar.

Ayrica, oyuncular i¢in, yesil perde oniinde hayal giicline dayali performans sergilemek
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yerine, etkilesimde bulunabilecekleri ve tepki verebilecekleri gercek¢i bir ortam

sunmaktadir (Sroykham, 2013, s. 1704).

LED ekranlarin kullanimi post-prodiiksiyon siirecini de 6nemli oOlg¢iide
hizlandirabilir. Ciinkii, LED ekranlar iizerinde gosterilen dijital igerikler, ¢ekim
esnasinda kamera hareketleriyle senkronize edilebilir ve bu, sonradan yapilacak gorsel
efekt islemlerini azaltir. Bu durum, genel prodiiksiyon maliyetlerini disiiriir ve

projelerin tamamlanma siiresini kisaltir (Jiraskova, 2009, s. 110).

LED ekranlarin prodiiksiyonlarda sagladigi baslica avantajlar arasinda, gercek
zamanli gorsel geri bildirim, oyuncular i¢in daha immersif bir ¢evre ve post-
prodiiksiyon stireclerinde verimlilik yer alir. Bununla birlikte, yliksek maliyetler ve
biiylik oOlgekli prodiiksiyonlar icin gerekli olan genis alanlar, bu teknolojinin
kullaniminm1 sinirlayabilir. Ayrica, LED ekranlarin parlakligi ve renk iiretimi, bazi
durumlarda ¢evresel 11k kosullartyla uyum saglamada zorluklar yaratabilir

(Sroykham, 2013, s. 1704).

LED ekran teknolojileri film ve televizyon prodiiksiyonlarinda devrim yaratma
potansiyeline sahiptir. Bu teknoloji, set tasarim1 ve gorsel efektler alaninda yenilik¢i
cOzlimler sunarak, hikdye anlattmimi daha etkileyici ve gercekc¢i bir boyuta tasir.
Ancak, bu teknolojinin getirdigi maliyet ve lojistik gereksinimler, genis caph

adaptasyonunu belirleyen temel faktorlerdir (Jiraskova, 2009, s. 110).
2.3. Sanal Kamera Teknikleri

2.3.1. Sanal Kamera Hareketleri

Sanal kamera hareketleri film ve video prodiiksiyonlarinda kullanilan ileri diizey
bir teknolojidir ve ger¢ek kameralarin fiziksel olarak yapamayacagi hareketleri dijital
ortamda simiile eder. Bu teknik, yonetmenlere ve animatdrlerine daha fazla esneklik
ve yaraticilik saglar, boylece hikayeyi anlatma big¢imleri genigler ve izleyicilere daha

stirtikleyici bir gérsel deneyim sunulur (Prima, 2016, s. 775).

Sanal kamera hareketleri 6zellikle animasyon ve bilgisayarla tiretilmis goriintii
(CGI) yogun projelerde Onemlidir. Ger¢ek bir kameranin erisemedigi alanlara
erisebilir, sinirsiz agilardan ¢ekim yapabilir ve hiz veya zaman manipiilasyonu gibi

Ozel efektlerle entegre edilebilir. Bu teknoloji, gercek diinyadaki fiziksel
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kisitlamalardan bagimsiz olarak, sahne tasarimi ve anlati iizerinde tam kontrol

saglamaktadir (Nieuwenhuisen, 2004, s. 3870).

e 360 Derece Dontigler: Sanal kamera, her yonden nesnelere yaklasabilir ve bu
da ozellikle sanal gerceklik (VR) prodiiksiyonlarinda kullanicilarin deneyimini

artirir.

e Zamanda Yavaslama veya Hizlandirma: Sanal kamera, zamani manipiile
ederek aksiyon sahnelerini yavas ¢ekimde gosterme veya hizlandirma gibi

ozellikler sunabilir.

e Kompleks Gegisler: Farkli mekanlar veya zaman dilimleri arasinda sorunsuz
gecisler yapabilir, bu da ozellikle fantastik veya bilim kurgu filmlerinde

etkileyici gecis sahneleri yaratilmasina olanak tanir.

Sanal kamera hareketleri prodiiksiyon siirecinde 6nemli bir yer tutar. Cekim
Oncesi ve sonrasi asamalarinda kullanilarak, yonetmen ve gorsel efekt ekiplerine esnek
bir ¢alisma ortami sunar. Pre-visualisation (previs) asamasinda, sahnelerin nasil
cekilecegine dair bir 6nizleme saglar ve bu, prodiiksiyon ekiplerinin ¢ekim gliniine

hazirlikli gelmelerini saglar (Gallese ve Guerra, 2015, s. 105).

Sanal kamera teknolojisi siirekli gelisen bilgisayar yazilimlart ve donanimi
sayesinde ilerlemektedir. Bu gelismeler, daha karmasik ve detayli sahne tasarimlarinin
miimkiin kilinmasina yardimci olurken, post-prodiiksiyon siirecindeki diizenlemeleri
azaltir. Ayrica, bu teknoloji sayesinde yapimcilar, set kurma ve fiziksel kamera

ekipmani tasima maliyetlerini diisiirebilir (Prima, 2016, s. 775).

Sanal kamera hareketleri film ve televizyon prodiiksiyonlarini sekillendiren
giiclii bir aractir. Yaratic1 esneklik ve teknik yetenekleri birlestirerek, anlatilar1 daha
dinamik ve gorsel olarak etkileyici bir sekilde sunar. Bu teknoloji, 6zellikle dijital
cagda medya liretiminde devrim yaratma potansiyeline sahiptir ve kullanim1 giderek

artmaktadir (Gallese ve Guerra, 2015, s. 105).

2.3.2. Kamera Izleme Sistemleri

Kamera izleme sistemleri (camera tracking systems) film ve televizyon
prodiiksiyonlarinda 6nemli bir teknolojik gelisme olarak kendini gostermektedir. Bu

sistemler, kameranin ¢evresi ve hareketleri hakkinda detayli bilgiler toplayarak, gercek
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ve sanal unsurlarin sahnelerde sorunsuz bir sekilde birlestirilmesini saglar. Kamera
izleme, ozellikle gorsel efektlerin kullanildigi sahnelerde, gercekeilik ve dogruluk

acisindan kritik bir rol oynamaktadir (Geiselhart vd., 2016, s. 760).

e Hareket Yakalama: Kamera izleme sistemleri, kameranin her hareketini gercek
zamanl olarak yakalar ve kaydeder. Bu bilgi, post-prodiiksiyon siirecinde,
sanal oOgelerin veya efektlerin gercek c¢ekimlerle dogru bir sekilde

hizalanmasini saglar.

e Uzamsal Farkindalik: Bu sistemler, kameranin ¢evresindeki mekansal konumu
ve oryantasyonunu siirekli olarak analiz eder. Bu sayede, yapimcilar sahneleri
daha dinamik bir sekilde tasarlayabilir ve sanal Ogeleri gercek diinya ile

uyumlu hale getirebilir.

e Zamanlama ve Senkronizasyon: Kamera izleme, ¢ekilen goriintiilerin
zamanlamasini ve sanal efektlerle olan senkronizasyonunu miikemmel bir
sekilde ayarlar, boylece sonugta elde edilen sahne kesintisiz ve akici bir gorsel

deneyim sunar.

Kamera izleme sistemleri Ozellikle karmagsik gorsel efektlerin kullanildigi
sahnelerde, yapimcilara biiylik kolayliklar saglar. Pre-prodiiksiyon ve c¢ekim
asamalarinda, bu sistemler sayesinde yOnetmen ve gOriinti yOnetmeni,
gerceklestirilmesi planlanan gorsel efektleri daha 1yi anlayabilir ve ona gore hareket

edebilir (Pierer vd., 2021, s. 1157).

Post-prodiiksiyon siirecinde kamera izleme verileri, gorsel efekt ekibinin
sahneler tizerinde calismasini kolaylagtirir. Bu veriler, sanal nesnelerin veya
karakterlerin dogru pozisyonda ve dogru zamanda sahneye entegre edilmesini
saglayarak, gergekgilik hissini artirir ve gorsel biitiinliigii korumaktadir (Geiselhart
vd., 2016, s. 760).

Kamera izleme teknolojisi siirekli gelisen sensor ve yazilim inovasyonlar ile
daha da ileri gitmektedir. Bu gelismeler, daha az donanim ile daha yiiksek dogrulukta
izleme yapilmasinit miimkiin kilar. Ayrica, artan islem giicli ve gelismis algoritmalar,
bu sistemlerin daha genis ¢ekim kosullari ve g¢esitlilikte kullanilmasina olanak
tanimaktadir (Pierer vd., 2021, s. 1157).
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Kamera izleme sistemleri film ve televizyon prodiiksiyonlarinda, ozellikle
gorsel efekt yogun projelerde, hayati bir teknolojidir. Bu sistemler, prodiiksiyon
siireclerini daha verimli hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda son iiriiniin kalitesini
onemli Olctlide artirir ve gorsel anlatimlar1 daha etkileyici bir hale getirir. Bu teknoloji,
sektordeki yaratici potansiyeli genisletmek ve izleyici deneyimini zenginlestirmek i¢in

biiyiik firsatlar sunmaktadir (Pierer vd., 2021, s. 1157).

2.4. 3D Modelleme ve Animasyon

3D modelleme ve animasyon dijital ortamlarda {i¢ boyutlu nesnelerin ve
karakterlerin yaratilmasi ve canlandirilmasi siirecidir (Chandramouli, 2021, s. 4). Bu
teknikler, film ve televizyon prodiiksiyonlarindan video oyunlarina, mimari
gorsellestirmelerden sanal gergeklik uygulamalarina kadar genis bir yelpazede
kullanilmaktadir. 3D modelleme ve animasyon, modern dijital medya ve eglence
endustrilerinde temel bir rol oynamaktadir ve bu siirecler, giderek artan bir teknik

karmasgiklik ve gorsel detay seviyesi gerektirir (Li, 2021, s. 8).

3D modelleme bilgisayar yazilimlar1 kullanilarak sanal bir ortamda {i¢ boyutlu
nesnelerin olusturulmasi islemidir. Bu modeller, poligonlar, noktalar (vertex) ve
kenarlar  kullanmilarak  tasarlanir. Modelleme  siireci, c¢esitli  tekniklerle

gercgeklestirilebilir (Murdoch, 2016, s. 40);

e Polygon Modelleme: En yaygin kullanilan tekniklerden biri olup nesnelerin
yiizeylerini olusturmak i¢in poligonlar kullanilir. Bu yontem, 6zellikle detayl

ve karmagsik modeller yaratmak i¢in uygundur.

e NURBS Modelleme: NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), yiizeylerin
plirlizsiiz ve siirekli olmasini saglayan bir tekniktir. Otomotiv ve endiistriyel

tasarimda siklikla tercih edilir.

e Heykel Modelleme: Dijital heykel teknikleri, organik formlarin yaratilmasinda

kullanilir ve sanatgilara kil modelleme benzeri bir deneyim sunar.

3D animasyon modellenmis 3D nesne ve karakterlerin zaman icinde hareket
ettirilmesi siirecidir. Animasyon, belirli bir zaman dilimi boyunca bu nesnelerin ve
karakterlerin hareketlerinin kare kare planlanmasini igerir. Temel 3D animasyon

teknikleri sunlardir (Wibowo, 2024, s. 975).
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e Keyframe Animasyon: Bu teknik, animasyonun baslangi¢c ve bitis noktalar
arasinda 6nemli pozisyonlari (keyframe) manuel olarak belirler. Yazilim, bu

anahtar kareler arasindaki hareketi otomatik olarak doldurur.

e Motion Capture (MoCap): Ger¢ek zamanli olarak insan hareketlerinin
yakalanmasi ve bu hareketlerin 3D karakterlere aktarilmasi islemidir. Bu
yontem, Ozellikle insan veya hayvan gibi organik karakterlerin gergekei

hareketlerini yaratmak i¢in kullanilir.

e Simiilasyon Tabanli Animasyon: Fizik motorlar1 kullanarak, nesnelerin gergek
diinya fizik kurallarina uygun olarak hareket etmelerini saglar. Bu yontem,
kumas hareketleri, sivi dinamikleri veya kirilma efektleri gibi karmagik

etkilesimler i¢in idealdir.

3D modelleme ve animasyon teknikleri sinemadan video oyunlarina,
reklamciliktan egitime kadar birgok alanda kullanilmaktadir. Sanal ortamlarda
yaratilan detayli ve gergekei gorseller, izleyici ve kullanicilara etkileyici deneyimler

sunmaktadir (Li, 2021, s. 8).
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UCUNCU BOLUM
TURKIYE’DE SINEMA — TELEViZYON VE DIJITALLESME

3.1. Tiirkiye'de Sinema ve Televizyon

Dijital teknolojilerin sinema sektoriine entegre olmasiyla birlikte, geleneksel
film {iretimi yontemleri olan pelikiil kullanimi azalmis ve neredeyse sona erme
noktasina gelmistir. Bu degisim, dijital sinema kavramini daha 6nemli hale getirmistir
(Parsa ve Elgin 2016, s. 66). Tiirk sinemasi ise, gorsel efektler konusunda heniiz tam
anlamiyla olgunlasmamis durumdadir. Reklamcilik sektoriindeki basarilarina ragmen,
sinemada heniliz bu alanda bir kulucka donemi yasanmaktadir. Tiirk sinemasinda
gorsel efektlerin kullanildigr fantastik ve korku tiiriindeki filmler, beklenen basariyi
gosterememis ve yerli izleyiciler tarafindan olumsuz karsilanmistir. Bu durum,
izleyicilerin Hollywood yapimlarindaki goérsel efektlerle yerli filmleri kiyaslamasina

ve Tiirk sinemasinin kalitesine dair negatif yorumlar yapilmasina neden olmustur

(Kaba, 2014, s. 178).

Tiirk filmleri ve dizilerinde gorsel efektlerin kalitesi yavas yavas artmaktadir.
Izleyiciler, yatirimcilarm, yonetmenlerin, yazarlarin, sanat ydnetmenlerinin,
oyuncularin ve gorsel efekt sanatgilarinin siirekli gelisimi sayesinde, Tiirk sinemasinin

yeni vizyonunu ve artan kalitesini fark etmeye baslayacaklardir (Hiinerli, 2005, s. 63).

Tiirkiye prodiiksiyon acisindan son yillarda 6nemli bir doniisiim ve biiylime
siireci igerisindedir. Ulusal ve uluslararasi platformlarda basarilar elde eden Tiirk
yapimlari, bu sektdriin potansiyelini ve dinamizmini gozler oniine sermektedir. Bu
sektordeki gelismeler hem teknolojik hem de yaratici acilardan degerlendirilmeye

degerdir (Parsa, El¢in 2016, s. 66).

Tiirkiye prodiiksiyon alaninda teknoloji yatirimlarini artirarak, modern film ve
televizyon prodiiksiyon tekniklerini benimsemektedir. Dijital kameralar, gelismis
post-prodiiksiyon yazilimlar1 ve 3D animasyon teknikleri gibi yenilikler, sektordeki
kalite standardimi yiikseltmistir. Ayrica, Tiirkiye'deki prodiiksiyon sirketleri ve

stiidyolar, uluslararasi projelere ev sahipligi yapacak kapasiteye ulagmis durumdadir.

Tiirkiye dizi ve film iiretiminde diinya ¢apinda bir {ine kavusmustur. Yerel dizi

ve filmler, genis kitleler tarafindan takip edilmekte ve bir¢ok Tiirk yapimi dizi,
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uluslararas1 platformlarda yayinlanarak biiyiikk begeni toplamaktadir. Tiirk sinemast,
tarihi dramalardan modern komedilere, genis bir yelpazede icerik liretmektedir. Bu
igerikler, hem yerel hikayeleri global bir perspektifle sunmakta hem de Tiirkiye'nin

kiltiirel zenginliklerini diinyaya tanitmaktadir (Kozan, 2021, s. 80).

Tirk yapimlarmin basarist ayn1 zamanda nitelikli insan kaynagina olan
yatirimlarla da dogru orantilidir. Ulkede, film ve televizyon prodiiksiyonu konusunda
egitim veren iiniversiteler ve 6zel kurumlar sayesinde, sektor her gecen giin daha
nitelikli profesyoneller yetistirmektedir. Bu egitim kurumlari, modern prodiiksiyon
tekniklerini 0greten kurslar ve atdlye calismalart sunarak, sektore yeni yetenekler

kazandirmaktadir (Sunal, 2016, s. 295).

Tiirkiye hiikiimeti yapimlar1 desteklemek amaciyla cesitli tesvikler ve
diizenlemeler getirmistir. Bu destekler, yabanci yatirimcilarin ve yapimcilarin
Tiirkiye'de projeler gelistirmesine olanak tanirken, yerel yapimcilari da uluslararasi
pazarlara agilmaya tesvik etmektedir. Ayrica, Tiirkiye'de c¢ekilen yabanci filmlere
saglanan mali destekler, {ilkenin yapimecilik faaliyetlerini daha cazip hale

getirmektedir (Ugar, 2019, s. 78).

3.1.1. Televizyon

Tirkiye'deki televizyon sektorii, son yillarda gosterdigi biiylik gelisme ve
uluslararas1 alanda elde ettigi basarilarla dikkat cekmektedir. Tiirk dizileri ve
televizyon programlari, sadece yerel izleyiciler tarafindan degil, ayn1 zamanda diinya
genelinde genis bir kitle tarafindan takip edilmekte ve begeni toplamaktadir. Bu basari,
sektoriin teknik kapasitesinin, yaratict vizyonunun ve Kkiiltiirel cesitliliginin bir

yansimasidir (Cengiz ve Cakir, 2022, s. 17).

Tiirkiye, diinya genelinde en ¢ok dizi lireten iilkeler arasinda yer almakta ve her
y1l yiizlerce yeni dizi ve program iretilmektedir. Bu prodiiksiyon hacmi, Tiirkiye'yi
uluslararasi bir dizi ihracatgisi haline getirmis, 6zellikle Ortadogu, Dogu Avrupa, Asya
ve Latin Amerika'da Tirk dizileri biiyiik popiilerlik kazanmistir 8Ormanli, 2012, s.
38). Tiirk televizyon prodiiksiyonlari, dramadan komediye, tarihsel dizilerden modern
kentsel hikdyelere kadar genis bir yelpazede igerik sunmaktadir. Ozellikle “dizi”

olarak bilinen Tiirk uzun metrajl televizyon dizileri, aile i¢i ve romantik iliskiler,
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sosyal meseleler ve tarihi konulari ele alirken, zengin karakter gelisimi ve katmanl
hikayeleri ile 6n plana ¢ikmaktadir (Khan, 2020, s. 33).

Tirk dizileri Tirkiye’nin zengin kiiltiirel, tarihi ve sosyal dokusunu yansitan
ogeler igermekte, bu da yerel izleyicilerle giiclii bir bag kurulmasini saglamaktadir.
Ayrica, evrensel temalar etrafinda oriilen hikayeleriyle global izleyicilerin de ilgisini
cekmektedir. Tiirk televizyon prodiiksiyonlari, teknolojik gelismeleri yakindan takip
etmekte ve yiiksek kalitede gorsel ve ses efektleri kullanmaktadir. HD ve son
zamanlarda 4K gibi yliksek ¢oziiniirlilk formatlar1 yaygin olarak kullanilmaktadir

(Cengiz ve Cakir, 2022, s. 17).

Tiirkiye, deneyimli ve yetenekli prodiiksiyon ekiplerine ev sahipligi
yapmaktadir. Yonetmenler, senaristler, oyuncular ve teknik ekip {iyeleri arasindaki
uyum, liretilen islerin kalitesini artirmaktadir. Tiirkiye, uluslararasi ortak yapimlar ve
projeler konusunda giderek daha fazla is birligi yapmakta, bu sayede Tiirk yapim

sirketleri yurt dis1 pazarlarinda daha goriiniir hale gelmektedir (Vardar, 2018, s. 90).

Tiirk televizyon prodiiksiyon sektdrii bazi zorluklarla karsi karsiyadir. Bunlar
arasinda yiiksek prodiiksiyon maliyetleri, yaratici igeriklerin siirdiiriilebilirligi ve
uluslararasi pazarda rekabet edebilme kapasitesi bulunmaktadir. Ancak, bu zorluklar
ayn1 zamanda sektoriin daha yenilikg¢i ve rekabetci olmasi i¢in firsatlar da sunmaktadir.
Tiirkiye'deki televizyon prodiiksiyon sektorii hem teknik kapasitesi hem de yaratici
icerikleri ile diinya ¢apinda kendine saglam bir yer edinmistir. Bu sektoriin devam
eden biliylimesi ve evrimi, Tirk kiiltiiriiniin global olgekte tanitilmasina katkida

bulunmaktadir (Cengiz ve Cakir, 2022, s. 17).

3.1.2. Sinema

Kendine 6zgii hikaye anlatimi, giiclii karakter gelisimleri ve teknik yetenekleri
ile 6ne ¢ikan Tiirk sinemasi, diinya ¢apinda bir¢ok festivalde ddiiller kazanarak dikkat

cekmektedir (Doganay ve Aktas, 2023, s. 335).

Tiirk sinemas1 zengin tarihi ve kiiltiirel arka planindan beslenerek, bu 6geleri
filmlerine yansitir. Tarihi olaylar, kiiltiirel catismalar ve sosyal meseleler siklikla
islenen konular arasinda yer alir. Bu 6zellikler, Tiirk filmlerine derinlik kazandirir ve
uluslararasi izleyiciler tarafindan da ilgiyle karsilanir. Tiirk sinemasi, Nuri Bilge

Ceylan, Fatih Akin ve Yesim Ustaoglu gibi diinya capinda taninan yonetmenlerin yani
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sira, giiclii senaryo yazarlari sayesinde uluslararasi alanda taninirlik kazanmistir. Bu
yaratici bireyler, ulusal sinemay1 yeni yonlere tasiyarak, evrensel anlatilarla yerel

hikayeleri harmanlamaktadirlar (Kozan, 2021, s. 66).

Tirkiye’deki sinema prodiiksiyonu agidan hizla gelismektedir. Yiiksek kalitede
goriintli ve ses teknolojilerinin kullanimi, prodiiksiyon kalitesini artirmis ve daha
etkileyici gorsel anlatimlar sunulmaya baslanmistir. Ayrica, modern post-prodiiksiyon
teknikleri sayesinde gorsel efektler ve renk diizenleme alanlarinda 6nemli ilerlemeler
kaydedilmistir. Tiirkiye, sinema prodiiksiyon silirecinde uluslararasi is birliklerine ve
ko-prodiiksiyonlara agik bir tutum sergilemektedir. Bu strateji, Tiirk filmlerinin yurt
disinda daha genis kitlelere ulasmasinit ve uluslararas1 pazarlarda daha rekabetgi
olmasin1 saglamaktadir. Ayrica, Tirkiye’deki film festivalleri, yerli yapimcilara
uluslararasi sinema toplulugu ile etkilesimde bulunma firsati sunmaktadir (Goksu,

2022, s. 160).

Tiirkiye'deki sinema sektort yiiksek prodiiksiyon maliyetleri dagitim sorunlari
ve siirli finansal destek gibi zorluklarla karsi karsiya kalabilir. Bununla birlikte, dijital
platformlarin yiikselisi ve online igerik tliketiminin artmasi, Tiirk sinemasia yeni
dagitim kanallar1 ve daha genis bir izleyici kitlesi sunmaktadir. Bu degisimler, sektor
icin yeni firsatlar yaratmakta ve Tiirk filmlerinin kiiresel erisimini artirmaktadir.
Tiirkiye'deki sinema prodiiksiyonu, teknik yetkinlikleri ve zengin hikdye anlatimi ile
diinya sinemasinda kendine 6zgii bir yer edinmistir. Bu alanda devam eden gelismeler,
Tiirk sinemasinin kiiresel capta rekabet edebilirligini artirmakta ve uluslararasi sinema

sektoriinde etkili bir oyuncu olmasini saglamaktadir (Doganay ve Aktas, 2023, s. 335).

3.1.3. Reklam

Tiirkiye'deki reklam prodiiksiyon sektorii dinamik yapist ve yenilik¢i
yaklagimlar ile dikkat gekmektedir. Reklamcilik alaninda siirekli gelisen teknoloji ve
yaratici stratejiler, markalarin hedef kitleleriyle etkilesimini artirmakta ve pazarlama
hedeflerine ulagsmalarina yardime1 olmaktadir. Tiirk reklam prodiiksiyonlari, yerel ve

uluslararas1 pazarlarda etkileyici kampanyalarla taninirlik kazanmis durumdadir

(Kozan, 2021, s. 66).

Tiirkiye'deki reklam prodiiksiyonlar1 gorsel ve isitsel kalite agisindan yiiksek

standartlarda iiretilmektedir. Kullanilan gelismis kamera ekipmanlari, 6zel efekt
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yazilimlart ve renk diizenleme teknikleri, reklamlarin gorsel agidan ¢ekici ve
profesyonel olmasini saglamaktadir. Tirkiye reklam sektorii, farkli medya
platformlar1 i¢in genis bir igerik yelpazesi sunmaktadir. Televizyon reklamlarindan,
dijital kampanyalara, sosyal medya igeriklerinden outdoor reklamlara kadar ¢esitli
formatlarda tiretim yapilmaktadir. Bu c¢esitlilik, markalarin ¢esitli iletisim kanallarini
kullanarak genis kitlelere ulagsmasini kolaylastirir (Kozan, 2021, s. 66). Tirk
reklamciligi, yerel kiiltliriin zengin unsurlarim1 kullanarak yaratici ve etkileyici
hikayeler olusturur. Bu hikayeler, tiiketicilerin duygusal ve Kkiiltiirel baglarini
giiclendirerek, marka sadakatini artirmayi hedefler. Ayrica, global markalar icin
yerellestirilmis reklam igerikleri lireterek, uluslararasi pazarlarda da etkili olmalarini
saglar. Tirkiye'deki reklam prodiiksiyon sektdrii, dijitallesme ve teknolojik yenilikler
sayesinde siirekli evrim gecirmektedir. Yeni medya platformlarmin ylikselisi ve
tiketicilerin degisen aligkanliklari, reklamcilik stratejilerinin ve prodiiksiyon
tekniklerinin siirekli olarak yeniden sekillenmesini gerektirmektedir (Aytekin ve

Yildizviran, 2021, s. 220).

3.2. Sanal Setlerin ve Teknolojilerinin Kullanim

Sanal setler ve teknolojileri, film ve televizyon prodiiksiyonlarinda 6nemli bir
yer edinmistir. Bu teknolojiler, gercek mekanlarin dijital olarak olusturulmasini veya
modifiye edilmesini saglayarak, prodiiksiyon siire¢lerini daha esnek, maliyet etkin ve
yaratici hale getirmektedir. Tiirkiye'de de bu teknolojiler hem yerel hem de uluslararasi

projelerde etkin bir sekilde kullanilmaya baslanmistir (Kiigiik, 2015, s. 109).

Sanal setler LED ekranlar ve projeksiyon teknolojileri kullanilarak olusturulan
gercek zamanli interaktif arka planlar sunar. Bu sayede, yonetmenler ve goriintii
yonetmenleri ¢cekim sirasinda sahnenin nasil goriinecegini aninda gorebilir ve gerekli

diizenlemeleri yapabilir (Goktepe, 2015, s. 325).

Geleneksel set kurulumlarina kiyasla sanal setlerin kurulumu daha az zaman alir
ve genellikle daha az maliyetlidir. Ayrica, ¢gekimlerin farkli lokasyonlarda yapilmasina
gerek kalmadan, ¢ok ¢esitli mekanlar ve ortamlar dijital olarak yaratilabilir. Sanal set
teknolojileri, prodiiksiyon ekiplerine sinirsiz yaratict 6zgiirliik saglar. Yapimcilar,
mevsim veya hava kosullarindan bagimsiz olarak istedikleri her tiirli sahneyi

olusturabilir ve degistirebilir (Aytekin ve Yildizviran, 2021, s. 220).
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Tiirkiye, sanal set teknolojilerini benimseyen iilkeler arasinda yer almaktadir.
Ozellikle Istanbul'da bulunan prodiiksiyon sirketleri, bu teknolojiyi aktif olarak
kullanmaktadir. Tiirkiye'deki film ve dizi prodiiksiyonlarinda sanal setlerin kullanima,
uluslararasi projelerle is birliklerini artirmis ve yerel prodiiksiyonlarin kalitesini
onemli Olciide yilikseltmistir. Sanal set teknolojilerinin etkin kullanimi, ilgili teknik
bilgi ve becerileri gerektirir. Tiirkiye'de bu alanda uzmanlagmis egitim programlari ve
atolye c¢alismalar1 diizenlenmekte, bu da sektér profesyonellerinin bu yeni
teknolojilere uyum saglamalarin1 saglamaktadir. Ayrica, uluslararasi teknoloji
transferi ve is birlikleri, yerel yeteneklerin bu alanda daha hizli gelismesine olanak
tanimaktadir (Kozan, 2021, s. 66).

3.3. Sanal Prodiiksiyon Stiidyolarinin Yapisi

Sanal prodiiksiyon stiidyolar1 film ve televizyon endiistrisindeki gelismelerin en
On siralarinda yer almakta ve prodiiksiyon siireglerini kokten degistiren yenilikei
coziimler sunmaktadir. Bu stiidyolar, geleneksel stiidyo yapilarindan farkli olarak,
yiiksek teknoloji donanimlar1 ve yazilimlari barindiran, dijital ve fiziksel unsurlar

birlestiren kompleks yapilar olarak tasarlanmistir (Korkut, 2018, s. 64).

Sanal prodiiksiyon stiidyolar1 LED duvarlar, hareket yakalama sistemleri, gercek
zamanli gorsel efekt yazilimlar ve ileri diizey kamera izleme sistemleri gibi en son
teknoloji ekipmanlari igerir. Bu altyapi, prodiiksiyon ekiplerine gercek zamanli olarak

sahneleri diizenleme ve degistirme imkani sunmaktadir (Kozan, 2021, s. 66).

Bu stiidyolar, farkli senaryolara ve projelere gore kolayca uyarlanabilir ¢ekim
ortamlar1 saglar. Sanal gerceklik ortamlari, diinya genelinde herhangi bir mekanin
dijital olarak rekreasyonunu miimkiin kilar, boylece ekiplerin lokasyon degisiklikleri
icin gereken zaman ve maliyetlerden tasarruf etmesine olanak tanimaktadir. Sanal
prodiiksiyon stlidyolari, cekim Oncesi planlama, ¢cekim sirasinda yapilan prodiiksiyon
ve post-prodiiksiyon islemlerini entegre eder. Bu, siirecler aras1 gegisleri hizlandirir ve

projelerin daha hizli tamamlanmasina yardimei olmaktadir (Goktepe, 2015, s. 325).

Tiirkiye'de sanal prodiiksiyon stiidyolarinin kurulumu ve gelisimi uluslararasi
projelere ev sahipligi yapma kapasitesini artirmis ve yerel prodiiksiyonlarin kalitesini
onemli Ol¢iide yiikseltmistir. Bu stiidyolar, Tiirk film ve televizyon yapimecilarina

diinya standartlarinda prodiiksiyon imkanlari sunmakta ve uluslararasi pazarda rekabet
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edebilir hale gelmelerini saglamaktadir. Sanal prodiiksiyon teknolojileri, 6zel egitim
ve uzmanlhk gerektirir. Tiirkiye'deki egitim kurumlart ve stiidyolar, bu yeni
teknolojiler konusunda egitim programlari sunarak, sektdr profesyonellerinin bu
alandaki bilgi ve becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Korkut, 2018, s.

64).

Tiirkiye'deki prodiiksiyon sirketleri ve stiidyolar sanal prodiksiyon
teknolojilerine yapilan yatirnmlar sayesinde, daha yenilik¢i ve etkileyici projeler
gelistirebilmektedir. Bu yatinmlar, sektoriin teknolojik ve yaratici kapasitesini
artirarak, uluslararasi alanda daha fazla taninmasini saglamaktadir. Tiirkiye'deki sanal
prodiiksiyon stiidyolari, film ve televizyon endiistrisinde devrim niteliginde
degisiklikler getirmekte ve yerel prodiiksiyonlar1 uluslararasi arenada daha rekabetci
hale getirmektedir. Bu stiidyolar, teknoloji ve yaraticiligi bir araya getirerek,
prodiiksiyon siireglerini daha verimli ve etkileyici hale getirmekte, Tiirk medya

endistrisinin kiiresel capta rekabet giiciinii artirmaktadir (Kozan, 2021, s. 66).
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DORDUNCU BOLUM

TURKIYE’DE SANAL PRODUKSIYON

4.1. Arastirma

Post-prodiiksiyon siireglerinde gelisen teknolojik gelismelerle birlikte sanal
prodiiksiyon uygulamalarinin yayginlagsmasi, medya endiistrisinin igleyisini ve iiretim
stireclerini 6nemli Olclide etkilemistir. Geleneksel prodiiksiyon yontemlerinin
siirlamalarini asarak gergek zamanli gorsel efektler, interaktif ortamlar ve maliyet
avantajlar1 sunan bu teknolojiler, 6zellikle Tiirk sinema, televizyon ve dijital igerik
platformlarinda dikkat ¢ekmektedir. Bu arastirmanin temel problemi, Sanal
prodiiksiyon teknolojilerinin sektordeki mevcut kullanim bigimlerini, yaratici
stireglere sagladigi katkilar1 ve gevresel siirdiiriilebilirlik agisindan sundugu avantajlari

incelemektir.
Arastirma kapsaminda asagidaki sorular ele alinmistir:

e Sanal prodiiksiyon teknolojisi, medya prodiiksiyon siire¢lerindeki

yaratici siireclere nasil katki saglamaktadir?

e Sanal prodiiksiyon teknolojisi, Tiirk medya sektdriinde hangi alanlarda

kullanilmaktadir?

e Sanal prodiiksiyon teknolojilerinin, geleneksel prodiiksiyon

yontemlerine kiyasla sagladigi teknik avantajlar nelerdir?

e Hangi yazilim ve donanim sistemleri, sanal prodiiksiyon siire¢lerinde en

etkili sekilde kullanilmaktadir?

e Sanal prodiksiyon teknolojisi, medya prodiiksiyon siireclerinde

maliyetleri nasil etkiler?

e Zaman tasarrufu agisindan sanal prodiiksiyonun geleneksel yontemlere

gore avantajlar1 nelerdir?

e Sanal prodiksiyon teknolojilerinin karbon ayak izini azaltma

konusundaki rolii nedir?
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4.1.1. Arastirmamin Amaci ve Yontemi

Bu aragtirma sanal prodiiksiyonun kullanim amaclarmi detayli bir sekilde
aciklayarak, bu teknolojinin iiretim siirecine getirdigi yenilikleri ve sektore sagladigi
katkilar1 analiz etmeyi amaglamaktadir. Calisma kapsaminda; Tirkiye’de sanal
prodiiksiyon teknolojisini ilk kez kullanan MGX Studio adli yapim sirketinin
biinyesinde liretilen projeler, betimsel analiz yontemi ile incelenecektir. Bu inceleme
siirecinde, s6z konusu teknolojinin tercih edilme nedenleri, yaratma siireglerine etkisi
ve geleneksel prodiiksiyon yontemleri ile kiyaslandiginda sundugu avantajlar ortaya
koyulacaktir. Bununla birlikte; bu analiz, sanal prodiiksiyonun sektdrdeki yenilik¢i
roliinii ve gelecekteki uygulama potansiyelini anlamaya yonelik kapsamli bir ¢erceve
sunmay1 amaclamaktadir. Yapimlarda bu teknolojinin hangi amaglar i¢in tercih

edildigi agiklanacaktir.

Betimsel analiz, nitel aragtirma yontemlerinden biri olup, verilerin tematik bir
cergevede anlamli sekilde diizenlenmesi ve degerlendirilmesi amaciyla kullanilir. Bu
yontem, arastirma konusuna iliskin mevcut bilgilerin 6nceden belirlenen temalar
dogrultusunda gruplandirilmasi, 6zetlenmesi ve yorumlanmas siirecini kapsamaktadir
(Yildirnm ve Simsek, 2018). Betimsel analiz, arastirmaciin katilimer ifadelerini,
dokiimanlar1 ve goézlem sonuglarini sistematik bir ¢ercevede ele alarak, veri setinde
yer alan temalar1 ve desenleri arastirma amaci dogrultusunda belirlemesini saglar. Bu
yontem, bireysel ve genel egilimlerin derinlemesine incelenmesine olanak tanir.
Betimsel analizin temel hedefi, bulgular1 acik ve anlasilir bir sekilde aktararak,
okuyucunun konuya iliskin kapsamli bir perspektif gelistirmesine olanak saglamaktir
(Patton, 2002). Bu yaklasim, sosyal bilimler alaninda etkili bir yontem olarak kabul

edilir ve olay, olgu veya durumlar1 anlamak ve agiklamak i¢in kullanilmaktadir.

Betimsel aragtirmalar, nitel arastirma yontemleri arasinda sik¢a kullanilan bir
yaklasim olup, bireylerin, gruplarin veya sosyal ortamlarin 6zelliklerini derinlemesine
inceleyerek; arastirma sorularmna yanit sunmayir amaglar (Biiyiikoztirk vd., 2008)
Betimsel analiz, gorgiil bir ¢caligma yaklagimi sunmaz. Bunun yerine, tanimlama ve
betimleme yoluyla elde edilen bulgularin incelenmesini miimkiin kilan ve bir bireyin,
organizasyonun, olayin ya da durumun ayrintili bir portresini olusturmay1 hedefleyen

bir yontemdir (Coskun, Altunisik ve Yildirim, 2019, s. 86).
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Bu arastirma, nitel aragtirma yontemi ¢ergevesinde ele alinmis ve betimsel analiz
yontemiyle detaylandirilmistir. Calismada, Tiirkiye’de sanal prodiiksiyon teknolojisini
ilk kez uygulayan MGX Studio sirketinin projeleri 6rnek olay olarak incelenmistir. Bu
kapsamda, sirketin yayimladigi TV reklamlari, TV dizileri ve film gibi ¢esitli i¢erikler
analiz edilerek, sanal prodiiksiyon teknolojisinin bu projelerde nasil ve hangi
amaglarla kullanildig1 degerlendirilmistir. Arastirma bulgulari, betimsel analiz
yontemi ile tematik bir ¢er¢evede yorumlanmis ve elde edilen veriler dogrultusunda
bu teknolojinin yaratici siireglere katkilar1 ve sektoérdeki yenilik¢i rolii detayli bir

sekilde ortaya konulmustur.

4.1.2. Kapsam ve Simirhiliklar:

Aragtirmanin bulgulari, Tiirkiye’de MGX Studio projelerinden elde edilen
verilerle smirlidir ve bu nedenle genelleme yapilmamistir. incelenen &rnek olaylar,
sanal prodiiksiyon teknolojisinin Tiirk medya sektoriinde sundugu avantajlara dair
Ozgiin bilgiler sunmakla birlikte, bu teknolojiye iliskin tiim kullanim senaryolarini
kapsamamaktadir. Ayrica, aragtirmanin veri kaynaklari yalnizca belirli projeler ve

dokiimanlarla sinirli tutulmustur.

4.2. Tiirkiye’de Sanal Prodiiksiyon Ornekleri

Bu arastirmada, Tiirkiye'de yeni medya teknolojileri baglaminda gorsel-isitsel
prodiiksiyon siire¢lerinde sanal prodiiksiyon uygulamalarini ilk kez hayata geciren
MGX Studio'nun film, dizi ve reklam projeleri 6rnek olay incelemesi yontemiyle ele
alinmistir. S6z konusu projeler, 6rnek olay inceleme yontemiyle tematik bir ¢cergevede
degerlendirilmis ve sanal prodiiksiyonun yaratici siireglere, medya prodiiksiyon
tekniklerine ve sektorel uygulamalara sagladigi katkilar detayli bir sekilde ele

alinmustir.

4.2.1. MGX Studio ve Projeleri

MGX Studio, Tiirkiye'de sanal prodiiksiyon alaninda kurulan ilk stiidyo olma
ozelligini tagimaktadir ve MGX Film biinyesinde faaliyet gdstermektedir. Stiidyo, film
ve televizyon dizisi yapimcilig1 iizerine g¢alismalar yiiriitmektedir. MGX Film’in

kurucusu ve sahibi ise Miisvik Guluzade’dir (Wikipedia, 2024).
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MGX Studio, geleneksel prodiiksiyon tekniklerini yenilik¢i sanal teknolojilerle
birlestirerek sektoriinde Oncii bir konuma sahiptir. MGX Studio, prodiiksiyon
siirecinde mekandan bagimsiz bir {iretim ortam1 sunarak, gercek zamanli 3D sahne
tasarimi ve diizenlemeleri yapabilme imkani saglamaktadir. Bu sayede, 3D igerikler
cekim sirasinda anlik olarak diizenlenip uyarlanabilmektedir. Ayrica, fiziksel hava
kosullarindan bagimsiz olarak, tamamen kontrollii bir stiidyo ortaminda farkli sanal
sahnelerin tasarlanmasi ve g¢ekimlerin gergeklestirilmesi miimkiin olmaktadir. Bu
yaklasim; film prodiiksiyonlari, televizyon igerikleri, reklam calismalari ve miizik
video prodiiksiyonlar1 gibi ¢esitli projelerde zaman ve maliyet agisindan onemli

avantajlar sunmaktadir (“MGX Studio”, 2023).

Sirketin teknik altyapisi, son teknoloji LED ekranlar, ger¢ek zamanli render
sistemleri ve sanal ¢ekim ¢oziimleri ile desteklenmektedir. Bu altyapi, gorsel kaliteyi
en Ust seviyeye tastyarak sektorde fark yaratmaktadir. Ayrica, MGX Studio’nun
hizmetleri arasinda sanal prodiiksiyon teknolojisiyle entegre reklam ve medya
¢Oziimleri yer almakta olup, bu hizmetler araciligiyla prodiiksiyon siireclerinin yaratici
potansiyeli artirilmaktadir. MGX Studio’nun fiziki ortami, Istanbul’un Eyiipsultan
ilgesinde yer almaktadir. Sirket, sanal prodiiksiyon teknolojisinin Tiirkiye’deki ilk
uygulayicist olarak sektorde oncii bir rol listlenmekte ve gelecekteki projeler igin

yenilik¢i bir vizyon sunmaktadir (“MGX Studio”, 2023).
MGX Studio’nun Teknik Altyapisi ve Donamimsal Ozellikleri

MGX Studio’nun sahip oldugu bu ileri teknoloji ekipmanlar, film, dizi, reklam
ve miizik videolar1 gibi ¢esitli prodiiksiyonlarin, sanal ortamda yiiksek kaliteli ve

verimli bir sekilde gergeklestirilmesine imkan tanimaktadir.

Sanal prodiiksiyon teknolojisi, dijital icerik iiretiminde kullanilan en yenilik¢i
yontemlerden biri olarak 6ne c¢ikmaktadir. Yiiksek c¢oziiniirlikli LED ekranlar,
gelismis yazilim sistemleri ve VR (Sanal Gergeklik) gibi teknolojilerin bir arada
kullanildigt  bu sistem, prodiiksiyon siireglerine esneklik ve verimlilik
kazandirmaktadir. Bu teknoloji, fiziksel ve dijital ortamlarin es zamanlh
entegrasyonunu miimkiin kilarak, ¢ekim siirecinde yaratici ekiplerin sahne tasarimi ve
gorsellestirme stireglerinde daha 0zgiir ¢alismasina olanak tanimaktadir. Asagida,
sanal prodiiksiyon teknolojisinin temel teknik ve donanimsal o6zellikleri

siralanmaktadir (“MGX Studio Catalog” , 2024; “Bringing the virtual”, 2022).
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Stiidyo kurulumu bes ay i¢cinde tamamlanmustir.

Sistemin temelini, 15,92m x 4m (genislik x yiikseklik) 6l¢iilerinde, toplamda
100m? biiyiikliigiinde kavisli bir LED duvar olusturmaktadir.

LED duvar, LDSISP02.6XR Ledeca LED panellerden insa edilmistir.

Aydinlatma ve yansimalar ic¢in kullanilan tavan sistemi, toplamda 125m?

Ledeca LED panellerden olugsmaktadir.

Kavisli arka duvar LED panelleri, Brompton Technology Tessera SX40 4K

LED islemciler ve Tessera XD veri dagitim birimleri ile ¢alistirilmaktadir.

Sistem, hem yayin hem de gergek zamanli render islemleri i¢in VX ve rx medya

sunucularindan olusan disguise XR is akisi tarafindan desteklenmektedir.

LED ekranlar, 9600x1536 piksel ¢oziiniirlige sahiptir ve 50 x 8 panel
yapilandirmasiyla tasarlanmistir. LED ekranlarin genisligi 25 metre,

yiiksekligi 4 metre ve ¢ap1 16 metredir.

Tavan LED panelleri 15 metre genislie ve 8 metre derinlige sahiptir.

Coziintirliikleri ise 3840x2048 piksel boyutundadir (1:1 oraninda).

Kavisli 6n duvar LED panelleri i¢in tercih edilen islemci ile galisan paneller,

4x4 metre boyutlarinda olup, ¢oziintirliikleri 1024x1024 piksel seviyesindedir.
Gortintii, 10-bit renk derinligi ile sunulmaktadir.

Bu 6zellikler, ii¢ Brompton Tessera SX40 islemci ve bes Tessera XD 10G veri

dagitim birimi ile desteklenmektedir.

Sanal set diizenleme teknolojisi sayesinde, sanal setlerin olusturulmasi ve

pratik on gorsellestirme (previsualization) yapilmasi miimkiin olmaktadir.

Unreal Engine kullanilarak 3D igerikler olusturulmakta ve yayimlanmaktadir.

Sahneler disguise is akisinda optimize edilmektedir.

Bu siirecte, yonetmen ve prodiiksiyon yonetmeni ile is birligi yapilarak

sahnelerin sinematik ve estetik bir goriiniim kazanmasi saglanmaktadir. Sanat

yonetmeni de siirece dahil olarak, sahnenin dokusunu anlamakta, uygun dekor ve

aksesuarlar tasarlamaktadir. Render islemleri tamamlandiktan sonra sahneler LED

ekranlarda test edilmektedir. Test edilen sahneler, sinema kamerasina uygun hale
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getirilmekte ve ¢ekim Oncesi provalar yapilmaktadir. Tim  siireclerin

tamamlanmasinin ardindan ¢ekime hazir hale gelinmektedir.
Prens Dizisi

Sanal prodiiksiyon teknolojilerinin Tiirk televizyon dizilerinde kullanimi
sektorde yeni ve heyecan verici bir donemi isaret etmektedir. Bu teknolojiler,
yapimcilara ve yaratici ekiplere daha genis yaratic1 6zgiirliikler sunarken, prodiiksiyon
siireglerini de daha verimli hale getiriyor. Ornek olarak, “Prens” adl1 Tiirk televizyon
dizisinde sanal prodiiksiyon teknolojilerinin nasil kullanildigini ve bu teknolojilerin

dizinin prodiiksiyon siirecine ve nihai {iriine olan etkileri incelenebilir.

MGX Film’in iistlendigi Prens dizisinin birinci sezonu, medya ve igerik iiretim
siireclerinde yenilik¢i bir ydntem olan sanal prodiiksiyon teknolojisiyle
tamamlanmistir. Bu yontem, hem yapim siireglerinde esneklik saglamasi hem de
yaratict anlatim tekniklerine olanak tanimasi agisindan dikkat gekici bir O6rnek
olusturmaktadir. Sanal prodiiksiyon, fiziksel mekanlara bagimlilig1 azaltarak, sahne

tasarimi ve ¢ekim siireglerinde daha yaratici ve etkili ¢oziimler sunmaktadir.

Dizi, her biri yaklagik 40 dakikalik 8 boliimden olusmakta ve ¢ekimlerin %801
tamamen sanal prodiiksiyon yontemleriyle gerceklestirilmistir. Tiirk televizyon
sektoriinde bu oran, sanal prodiiksiyonun kullanimini 6n plana ¢ikaran ilk projelerden
biri olarak dikkat cekmektedir. BluTV'de yayinlanan Prens, hem hikaye anlatimi hem
de teknolojik altyapisiyla Tiirk televizyon ve dijital igerik platformlarinda yeni bir

standart belirlemeyi hedeflemektedir.

9

“Prens” dizisi sanal prodiiksiyon tekniklerinin Tiirk televizyon dizilerine
entegrasyonunun bir O0rnegini sunar. Dizi, fantastik 6geler ve genis capli setler
gerektiren bir hikdye yapisina sahip oldugundan, sanal prodiiksiyon teknolojileri bu
ihtiyaglart karsilamada kilit rol oynamistir. “Prens” dizisinde LED ekranlar
kullanilarak gercek zamanli gorsel ortamlar yaratilmistir. Bu teknoloji, dizi i¢in 6zel
olarak tasarlanmis dijital manzaralarin ve fantastik diinyalarin sette canlandirilmasin
saglamig, boylece oyuncular bu ortamlarla etkilesim i¢inde performans
sergileyebilmislerdir. Sanal prodiiksiyon, ‘“Prens” dizisinin yapimcilarina onemli

maliyet ve zaman tasarruflar1 saglamistir. Geleneksel prodiiksiyon teknikleriyle

karsilastirildiginda sanal setlerin hazirlanmasi ve degistirilmesi daha az maliyetli ve
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zamana bagimlidir. Bu durum, prodiiksiyon siirecinin daha esnek ve hizli ilerlemesine
olanak tanimistir. Sanal prodiiksiyon teknolojileri, “Prens” dizisinin yonetmen ve
senaristlerine sahneler {izerinde olaganiistii bir kontrol sunmustur. Hikaye geregi anlik
degisiklikler veya yeni sahne fikirleri, dijital ortamda hizla uygulanabilmekte ve test

edilebilmektedir.

“Prens” dizisi Tiirk televizyon yapimlarinda sanal prodiiksiyon tekniklerinin
etkili kullanimina dair 6nemli bir 6rnek sunmaktadir. Bu teknolojilerin adaptasyonu,
Tirkiye'de daha fazla yapimcinin ilgisini ¢ekebilir ve genel olarak Tiirk televizyon
dizilerinin prodiiksiyon kalitesini artirabilir. Sanal prodiiksiyon, Tiirkiye'deki medya
sektoriinde yaratici ve teknolojik bir devrimi temsil etmekte olup, uluslararasi pazarda
rekabet edebilirligi artirmak ve kiiresel izleyici kitlesini genisletmek i¢in yeni kapilar

acmaktadir. Tiirk yapimcilar ve yaraticilar, bu teknolojileri daha genis Olcekte

benimseyerek hem maliyet hem de yaraticilik agisindan biiyiik faydalar elde edebilirler
(“Prens”, 2023).

Sekil 2. Prens dizisi sanal set ortami1
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/prens

Prens dizisinin prodiiksiyon siirecinde sanal prodiiksiyon teknolojilerinden
yararlanilarak, Orta Cag temali bir iilkenin ingasmna yonelik yiiksek biitce
gereksinimleri minimize edilmistir. Basrol oyuncusunun ifadelerine gore, farkl
karakterler, durumlar, olaylar ve mekanlar gibi Orta Cag konseptinde ¢esitlilik arz

eden unsurlarin fiziksel olarak insa edilmesinin yiiksek maliyetleri g6z Oniinde
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bulundurularak, sanal prodiiksiyon teknolojisi tercih edilmistir. Bu yenilik¢i teknoloji,
sanat yonetmeni tarafindan tasarlanan fiziksel dekorlarla entegre edilerek, ekonomik
siirdiiriilebilirlik ile yaratic1 vizyon arasinda etkili bir denge olusturmus ve
prodiiksiyon siirecine 6nemli katkilar saglamistir (MGX Film, 2021). Orta Cag temal1

dekorlar ve fiziksel yapilar, sanal arka planlar ve kamera ekipmanlar ile birleserek

cekimlerin gergeklestirildigi ortam detayli sekilde sunulmaktadir (Bkz. Sekil 3).

Sekil 3. Orta Cag temal1 dekorlar ve fiziksel yapilar, sanal arka planlar ve kamera

ekipmanlari
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/prens

Sanal prodiiksiyon, verimlilik acisindan geleneksel greenbox veya bluebox
tekniklerine kiyasla daha fazla esneklik sunmaktadir. Bu teknoloji, kamera
pozisyonlarindan dekor ve sahne 6gelerinin yerlesimine, 151k acilarina kadar tiim
detaylarin prodiiksiyon Oncesinde planlanmasina olanak tanir. Geleneksel sanat
tiretimi ile dijital sanat liretimi arasindaki fark belirgin bir sekilde hissedilirken, sanal
prodiiksiyonun sagladigi yaratici olanaklar, modern prodiiksiyon siireclerinde tercih
edilir hale gelmistir. Klasik ¢ekim tekniklerinin, 6zellikle genis 6lgekli sahnelerde,
zaman ve kaynak acisindan ciddi zorluklar dogurdugu bilinmektedir. Ornegin, bir ¢l
sahnesi ¢ekimi i¢in ge¢cmiste biiyiik bir ekip ve lojistik organizasyon gerekmekteyken,
sanal prodiiksiyon teknolojileri sayesinde benzer bir sahne, fiziksel olarak bir ¢ol
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ortammna gitmeden, daha kiigiik bir ekiple ve kontrollii bir stiidyo ortaminda
olusturulabilmektedir. Giiniimiizde, sahnelerin yalnizca %20-30'unun fiziksel dekorla
tasarlanmasi ve geri kalaninin LED ekranlar {izerinde yer alan 3D gorsellerle
tamamlanmasi, prodiiksiyon siire¢lerinde ciddi bir zaman, biitce ve kaynak tasarrufu
saglamaktadir. Sanal prodiiksiyonun, diinya genelinde kisa bir siire i¢erisinde, en fazla
iki y1l i¢inde, prodiiksiyon siireglerinde baskin bir teknoloji haline gelecegi
ongoriilmektedir. Hentliz olduk¢a yeni bir teknoloji olan sanal prodiiksiyon, Indiana
Jones ve Star Wars gibi biiylik 6lgekli projelere imza atan ILM (Industrial Light &
Magic) tarafindan hala AR-GE calismalarina tabi tutulmaktadir. Bu baglamda, sz
konusu teknolojinin AR-GE asamasinda oldugu bir dénemde, bu yontemle Prens
dizisinin ¢cekimini gerceklestirmek, liretim siireci agisindan oldukga iddiali ve 6ncii bir

girisim olarak degerlendirilmektedir (Hemmatirad, 2021).

Zoraki Misafir Filmi

Sekil 4. LED ekran ve fiziksel dekorlarin entegrasyonu
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/prens

"Zoraki Misafir" filmi, Tiirk sinemasinda sanal prodiiksiyon teknolojisinin ilk
kez kapsaml1 bir sekilde kullanildig1 projelerden biridir. Filmin yonetmenligini Biilent
Isbilen iistlenmis, senaryosu ise Giray Altinok tarafindan yazilmistir. Basrollerinde
Ugur Yiicel, Mustafa Ustiindag ve Murat Akkoyunlu gibi usta isimler yer almistir
(Wikipedia, 2024).
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"Zoraki Misafir" filminin otomobil sahnelerinde, MGX Studio'nun sanal
prodiiksiyon teknolojisi kullanilmistir (Bkz. Sekil 5). Otomobil sahnesinde kullanilan
LED ekranlar ve ger¢ek zamanli diizenleme teknikleri, sanal prodiiksiyon
teknolojisinin filmdeki yenilik¢i kullanimini gozler 6niine sermektedir (MGX Studio,
2024, 2:10). Bu teknoloji, farklt mekanlarda ve zamanlarda ¢ekilen goriintiilerin sanal
ortamda birlestirilmesini saglayarak, yiiksek kaliteli gorsel iceriklerin iiretilmesine
olanak tanimistir. Boylelikle oyuncular ve yonetmenler, ¢ekim sirasinda sahnenin
nihai halini gercek zamanli olarak deneyimleme firsat1 bulmustur (“Zoraki Misafir”,

2021). Bu yapim, hem geleneksel sinematografi hem de sanal prodiiksiyon

tekniklerinin yenilik¢i bir sekilde koprii kurdugunun gostergesidir.

Sekil 5. LED ekranlar araciliiyla ger¢ek zamanli bir gorsel deneyim
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/zoraki-misafir

Sanal prodiiksiyon teknolojisi, araba sahnelerinde fiziksel mekan kullanimini
asgari diizeye indirerek hem operasyonel siireclerde hem de yaratici liretimde 6nemli
avantajlar saglamaktadir. Bu teknoloji, LED ekranlar araciligiyla istenilen cevresel
gorsellerin gercek zamanli olarak olusturulmasina ve sahne gecislerinin hizli bir
sekilde diizenlenmesine imkan tanir. Boylece, dis cevresel faktorlerin (6rnegin, hava
kosullar1 ve trafik yogunlugu) ¢ekim siirecine etkisi ortadan kaldirilarak daha kontrollii
ve verimli bir prodiiksiyon ortami olusturulmaktadir. Ayrica, siirekli kontrol edilebilen
bir ¢gekim sahas1 saglamasi, hem oyuncular hem de teknik ekip i¢in giivenli bir ¢alisma

alan1 sunmaktadir. Sanal prodiiksiyon, araba sahnelerinde gorsel derinligin
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artirtlmasina ve hareketin senkronizasyonunun kusursuz bir sekilde saglanmasina
olanak taniyarak izleyiciye daha etkileyici ve gercekei bir deneyim sunmaktadir (Bkz.
Sekil 6). Bu oOzellikler, o6zellikle aksiyon sahnelerinde bu teknolojinin tercih
edilmesinin temel nedenlerini olusturmaktadir. Bu baglamda, s6z konusu
prodiiksiyonda; LED ekran teknolojisi, Unreal Engine, Disguise medya sunucular1 ve

hareket yakalama teknolojisi gibi ileri yazilimlar ve sistemler kullanilmistir.

Sekil 6. Araba sahnelerinde gorsel derinligin artirilmasi
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/zoraki-misafir

ANKA Filmi

ANKA, basrollerini Ozan Akbaba ve Deniz Isin’in paylastigi, 2021 yapimi bir
Tiirk aksiyon ve dram filmidir. Filmin senaryosu, ayni zamanda basrol oyuncusu olan
Ozan Akbaba tarafindan kaleme alimus, ydnetmenligini ise Siileyman Mert Ozdemir

istlenmistir (“Anka”, 2022).

Filmin prodiiksiyon siirecinde, Istanbul gibi yogun sehir alanlarmmn
kapatilmasinin getirecegi lojistik zorluklar yerine, disguise vx 1 ve vx 2 medya
sunuculari ile desteklenen MGX Studio’nun LED ekranlar1 kullanilmistir. Bu siiregte,
arag ici sahneler i¢in Sony Venice dijital sinema kamerasi ile fotogrametri yontemiyle
mekan goriintiileri elde edilmis ve bu goriintiiler, Unreal Engine kullanilarak 3D

sahneler haline getirilmistir. Daha sonra bu sahneler, LED panellere yansitilarak
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cekimler gergeklestirilmistir. Projede, LED ekranlarin g¢aligtirilmasinda Brompton
Tessera SX40 video islemciler, Unilumin Upad III LED paneller ve Mo-Sys
StarTracker kamera izleme sistemi gibi ileri teknoloji sistemleri kullanilmigtir. MGX
ekibi, sanal prodiiksiyon sahnelerini sadece bir giin i¢inde tamamlamis ve siireg
boyunca disguise XR is akisi sayesinde video igeriklerini ger¢cek zamanli olarak
diizenleme ve optimize etme imkani saglamistir. Ayrica, filmin dig mekéan
cekimlerinde kullanilan Zeiss Master Anamorphic lensler, 6zel kalibrasyon
siireclerinden gegirilerek disguise sistemine entegre edilmistir. Bu teknolojiler, cekim
stirecinin sinematik kalitesini artirmig, oyuncularin ve goriintii yonetmenlerinin sahne
ile daha etkili bir etkilesim kurmasina olanak tanimistir. ANKA filminin sanal
prodiiksiyon sahneleri, zaman tasarrufu, maliyet avantaji, giivenlik ve yaratici
stireclere sagladigi katkilarla, Tiirkiye’de bu teknolojinin yenilik¢i kullanimina 6nemli

bir 6rnek teskil etmektedir (“MGX Studios uses disguise”, 2022).

Sekil 7. Araba sahnesinde, disguise vx 1 ve vx 2 medya sunucular1 tarafindan

desteklenen LED ekran kullanimi
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/anka

ANKA filmi, sanal prodiiksiyon teknolojisinin sundugu avantajlar1 kullanarak,
geleneksel ¢ekim yontemleri ile elde edilmesi zor olan bir tiretim esnekligi saglamistir.

LED ekranlar ve Unreal Engine entegrasyonu, sahne tasarimi ve goriintiilerin gercek
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zamanli igslenmesi agisindan yalnizca teknik bir basar1 degil; ayn1 zamanda yaratici bir
dontisim sunmustur. Bu siirecte kullanilan Mo-Sys StarTracker kamera izleme
sistemi, kamera hareketlerinin sanal ortamlarla yiiksek dogrulukta eslestirilmesine
olanak tanimis, boylece fiziksel ve sanal unsurlarin kusursuz bir sekilde
biitlinlesmesini saglamistir. Ek olarak, disguise XR is akisinin sagladigi gergek
zamanlt icerik diizenleme yetenekleri, goriintii yonetmenlerinin ve prodiiksiyon
ekibinin dinamik ihtiyaclarina hizli yanmit verme esnekligi kazandirmistir. Bu
teknolojik yenilikler, yalnizca sinematik kaliteyi artirmakla kalmamis, ayn1 zamanda
yerel film endiistrisinin uluslararasi standartlara uyum saglama kapasitesini de ortaya
koymustur. ANKA filmi, bu yonleriyle, sanal prodiiksiyon teknolojilerinin Tiirk
sinema sektoriindeki potansiyel kullanim alanlarini genisletmis ve sektore yeni bir

bakis acis1 kazandirmistir.
Pera Palas’ta Gece Yarisi Dizisi

"Pera Palas'ta Gece Yaris1" dizisi, Tiirk televizyon yapimlar1 arasinda dikkat
ceken bir donem dramasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Emre Sahin’in yonetmenliginde
cekilen ve Karga Seven Pictures tarafindan yapimi istlenilen dizi, 3 Mart 2022
tarthinde Netflix platformunda yayimmlanmistir. Charles King’in “Midnight at the Pera
Palace* adli kitabindan uyarlanan bu yapim, Osmanli ve erken Cumhuriyet dénemi
Istanbul’unu yeniden canlandirmay1 hedefleyen zgiin bir hikAye sunmaktadir. Dizinin
basrollerinde Hazal Kaya, Selahattin Pasali ve Tansu Biger yer alirken, izleyicilere
donemin atmosferini basarili bir sekilde yansitan sahneler sunulmustur (“Netflix’in

yeni Tiirk dizisi”, 2022).

Dizide, tarihi mekanlarin otantik bir sekilde yeniden olusturulabilmesi i¢in sanal
prodiiksiyon teknolojileri kullanilmistir. Ozellikle, Pera Palas Oteli, Hali¢ ve
cevresinin gegmisteki halinin dijital olarak yeniden tasarlanmasi, 180 derecelik LED
ekran teknolojisi ve gergek zamanli render yontemleriyle saglanmistir (Bkz. Sekil 8).
Bu teknoloji sayesinde, set tasarimi daha ekonomik ve hizli bir sekilde
gerceklestirilmis, ayn1 zamanda gorsel kalite artirilmistir. Ornegin, dizideki bir
sahnede, 1920’lerin Istanbul’'unu yansitan sokaklar ve araglar sanal ortamda
tasarlanmis ve oyuncularla es zamanli olarak c¢ekimlere entegre edilmistir. Sanal
prodiiksiyonun mekan yaratimi ve sahne tasariminda sundugu yenilik¢i olanaklarin

giiclii bir 6rnegi olarak degerlendirilmektedir. Ayrica, oyuncularin dijital ortamla
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etkilesim kurarak performanslarini sergileyebilmesi, prodiiksiyon ekibine sahne
diizenlemelerinde daha fazla esneklik saglamistir. Bu yaklagim, dizi yapim siirecinde
zaman ve maliyet tasarrufu gibi avantajlar sunarken, izleyicilere tarihsel gerceklik

duygusunu gii¢lendiren bir deneyim yasatmistir (“Pera Palas'ta Gece Yaris1”, 2023).

Sekil 8. Hali¢ ve ¢evresinin gegmis zamandaki goriintiisiiniin dijital olarak yeniden

tasarlanmasi
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/midnight-at-the-pera-palace

Dizide kullanilan sanal prodiiksiyon teknikleri, ayn1 zamanda yapim siirecine
teknik ve yaratici bir esneklik kazandirmistir. Ger¢ek zamanli render yontemleri,
prodiiksiyon ekibine sahnelerdeki gorsel degisiklikleri aninda uygulama olanag:
sunmus ve dinamik bir is akis1 saglamistir. 180 derecelik LED ekranlar ve Brompton
Tessera video islemciler, sahne tasarimini fiziksel ve dijital unsurlarin kesintisiz bir

sekilde birlestigi bir alan haline getirmistir.

Bu yaklasimlar, yalnizca yapim siirecinde sagladigi pratik avantajlarla degil,
ayni zamanda tarihsel gerceklik duygusunu gii¢lendiren anlati deneyimleriyle de
dikkat ¢ekmektedir. Tarihsel dizi yapimlarinda siklikla karsilasilan zorluklarin, sanal
prodiiksiyon teknolojileri araciligiyla asilmasi, yapim ekibine hem yaratict hem de
teknik anlamda genis bir hareket alani sunmustur. Bu tiir yenilik¢i uygulamalar,
Tiirkiye'deki televizyon ve dizi sektoriintin kiiresel standartlara uyum saglamasinda

onemli bir 6rnek teskil etmektedir.

71



Biscolota Mood - Bite Reklam Filmi

Tiirkiye'nin ilk sanal prodiiksiyon stiidyosu olan MGX Studio, reklam filmi
prodiiksiyonlarinda yenilik¢i sanal prodiiksiyon teknolojilerini kullanarak sektorde
oncii bir rol tstlenmektedir. Kaan Ayce’nin yonetmenliginde ¢ekilen Biscolata Mood
- Bite reklam filmi, Unreal Engine tabanli sanal prodiiksiyon teknikleriyle
gerceklestirilmis ve prodiiksiyon siirecine teknolojik bir doniisiim kazandirmistir (Bkz.
Sekil 9). Unreal Engine destegi sayesinde sanal sahnelerin yiiksek dogrulukla
olusturulmasi ve ger¢ek zamanli diizenlemelerin yapilabilmesi miimkiin olmus, bu da

hem esneklik hem de yaratici ¢oziimler agisindan ekibe 6nemli avantajlar saglamistir.

Sekil 9. Unreal Engine destekli sanal prodiiksiyon teknolojisi
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/biscolata

Bu reklamda, geleneksel prodiiksiyon yontemlerine kiyasla, sahne tasarimi ve
gorsel efekt siireclerinde sagladigi hiz ve verimlilikle dikkat ¢ekmektedir. Unreal
Engine’in fotogercekei render kapasitesi, reklam filminde kullanilan sanal sahnelerin
izleyiciler tarafindan gergekci bir sekilde algilanmasini saglamis ve gorsel kaliteyi

artirmistir. Bu baglamda, MGX Studio’nun uyguladig: sanal prodiiksiyon teknikleri,

72



reklam filmlerinde kreatif sinirlarin 6tesine gegilmesini miimkiin kilarak, sektore

yenilik¢i bir perspektif kazandirmistir.

MGX Studio’nun bu projede kullandigi sanal prodiiksiyon ydntemleri,
reklamcilik sektoriindeki geleneksel yaklagimlarin Gtesine gegerek, teknolojinin
yaraticiligl nasil destekleyebilecegine dair 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Bu tiir
projeler, yalnizca maliyet ve zaman avantajlar1 saglamakla kalmamakta, ayni zamanda
markalarin hedef kitlelerine daha etkileyici ve yenilik¢i bir sekilde ulasmasini

mumkuin kilmaktadir.
Miizik Klibi

Ajda Pekkan’in Bi tik isimli sarkisinin klibi, sanal prodiiksiyon teknolojisi ile
cekilmis ilk miizik video klip 6zelligi tasimaktadir. Yonetmenligini ise Nihat Odabasi
iistlenmis; ¢ekimlerin tamami MGX Film biinyesinde gerceklestirilmis olup iki giinliik
kisa bir ¢ekim siirecinde tamamlanan klipte, sanal prodiiksiyonun LED ekranlar ve

gercek zamanli render teknolojisi gibi yenilikgi araglar kullanilmastir.

Sekil 10. Cevresel kosullarin dijital olarak yaratilmasi
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/ajda-pekkan-bi-tik

Ajda Pekkan’in "Bi' Tik" adl1 sarkisina ¢ekilen miizik videosu, Tiirkiye’de sanal

prodiiksiyon teknolojisinin Oncii bir uygulamasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Klibin tim
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asamalarinda, fiziksel mekan ihtiyacini ortadan kaldiran ve gorsel zenginlik sunan
sanal prodiiksiyon yontemleri kullanilmustir. Ozellikle, uzay sahneleri, doga olaylar
ve ulagim araglarmin yer aldigi dinamik temalar, Unreal Engine destekli gercek

zamanl grafik teknolojileriyle olusturulmus ve stiidyo ortaminda hayata gegirilmistir.

Bu yontem, geleneksel prodiiksiyonun fiziksel kisitlamalarini agarak sinirsiz bir
tasarim alan1 sunmugstur. LED ekranlarin kullanimiyla gercekei arka planlar
olusturulmus ve bu sayede hem ¢ekim siiresi kisaltilmis hem de maliyetler optimize
edilmistir. Stiidyoda gergeklestirilen bu dijital tasarimlar, sadece teknik bir basari

degil, ayn1 zamanda yaratici bir vizyonun {iriinii olarak dikkat ¢ekmistir.

Uzay ve modern ulagim araglari temalarinin dijital olarak yeniden insa edilmesi,
miizik videosunun estetik derinligini artirarak izleyicilere carpict bir deneyim
yasatmistir. Bu uygulama, Tirkiye’deki miizik endiistrisinde sanal prodiiksiyonun
yaratic1 potansiyelini gozler oniine sermektedir. "Bi' Tik" klibi, dijital teknolojilerin

sanatla bulustugu yenilik¢i bir 6rnek olarak degerlendirilebilir.

Sekil 11. Sanal prodiiksiyon teknolojisiyle olusturulan metro sahnesi
Kaynak: https://www.studiomgx.com/tr/project/ajda-pekkan-bi-tik
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4.3. Bulgular

Bu boliimde, calisma kapsaminda elde edilen sonuglar, belirlenen temalar
cercevesinde degerlendirilmis ve yorumlanmistir. Sanal prodiiksiyon teknolojisinin
Tiirk medya sektoriindeki etkilerini kavramak adina yapilan analizlerde, hem yaratici
stireclere hem de liretim agamalarina saglanan katkilar 6ne ¢ikmistir. Bulgular, tematik
bir yap1 altinda incelenerek; sanal prodiiksiyon teknolojisinin projelerdeki kullanim

alanlari, sundugu avantajlar ve yaratici stireglerdeki etkileri agikliga kavusturulmustur.

Arastirmanin tematik analizi sirasinda, elde edilen veriler 6ncelikle ana temalar
cergevesinde siniflandirilmigtir. Ana temalar; zaman yonetimi ve verimlilik, gorsel
kalite ve gergekgeilik, ve yaratict siireclere katki olarak belirlenmistir. Her tema, sanal
prodiiksiyon teknolojisinin sektdrdeki yenilik¢i roliinii ve gelecekteki uygulama
potansiyelini anlamak i¢in dnemli bir ¢erceve sunmaktadir. Bu tematik gerceve, sanal
prodiiksiyon teknolojisinin yaratici ekipler, yapim siirecleri ve sektorel uygulamalar
tizerindeki etkilerini agiklamaya yoneliktir. Bu baglamda, arastirma bulgulari, teorik
bilgiyi desteklemenin yani sira, sektdrel pratiklerin daha iyi anlasilmasina katki

saglamaktadir.
Zaman ve Maliyet Yonetimi

Sanal prodiiksiyon teknolojisi, geleneksel prodiiksiyon siireglerinde karsilasilan
yiiksek maliyetlerin 6nemli 6lciide azaltilmasina olanak tanimaktadir. Bu teknoloji,
mekan maliyetlerinden set ingasina kadar birgok alanda tasarruf saglarken, film
yapimcilarina daha verimli ve esnek bir is akisi sunmaktadir. Geleneksel
prodiiksiyonlarda, oyuncu kadrosu ve ekip i¢in kapsamli mekan kesfi, izin siirecleri ve
seyahat masraflar1 biliyilkk maliyetler arasinda yer almaktadir. Ancak, sanal
prodiiksiyon teknolojisi sayesinde bu masraflar neredeyse tamamen ortadan
kaldirilabilir. LED duvarlar kullanilarak olusturulan dijital ortamlar, ekip tarafindan
gercek zamanl olarak uzaktan goriintiilenebilmekte ve fiziksel mekan ihtiyaci
asgariye indirilmektedir. Bu durum, ayni1 zamanda izin ve seyahat giderlerini de

azaltmaktadir.

Fiziksel setlerin insasi, geleneksel prodiiksiyonun en maliyetli kalemlerinden
biridir. Ornegin, uluslararas1 pazarda en biiyiik ihracat basarismma ulasan yerli

dizilerimizden olan Muhtesem Yiizy1l Késem dizisinin prodiiksiyon siireci, oldukca
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kapsamli bir biitce ve altyapi gerektirmistir. Dizi i¢in insa edilen Kirmizi Plato,
toplamda 45 milyon TL'lik bir maliyetle 3.200 metrekarelik bir alanda tasarlanmistir.
Bunun yani sira dekorlar, demir konstriiksiyon {izerine sunta kullanilarak insa edilmis
ve boya, kaplama, tas dokulu straforlar, ahsap kaplamalar ile son haline getirilmistir.
Tasarim siirecinde 2.500'den fazla demir profil ve tonlarca boya kullanilmis, 30 kisilik
bir heykeltiras ve ressam ekibi duvar, kap1 ve siitunlari mermer dokusuna benzer
sekilde boyamistir. Ayrica, bazi mekanlarda Kiitahya'dan getirilen ¢iniler ve imitasyon
sedef kaplamalar kullanilmistir. Dekorlarin bir pargasi olan saltanat arabasi ise,
mevcut bir at arabasinin alt aksami1 yeniden diizenlenerek hazirlanmistir (“Muhtesem

Yiizyil Dizisi”, 2018).

Sanal prodiiksiyon ise dijital setlerin tasarlanmasi ve sahnelerin bu ortamda
gerceklestirilmesine imkan tanimaktadir. Dijital ortamda tasarlanan setler, yalnizca
maliyetleri diisiirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda tasarim siirecine esneklik ve hiz
kazandirmaktadir. Sahne malzemelerinin fiziksel olarak {iretimi veya kiralanmasi,
ozellikle biiylik o6lgekli prodiiksiyonlarda olduk¢a maliyetlidir. Sanal prodiiksiyon
teknolojisi, bu tiir fiziksel malzemelere olan ihtiyact en aza indirerek dijital sahne
malzemelerinin kolayca entegre edilmesine olanak tanimaktadir. Bu yaklagim, biitce

tizerindeki yiikii azaltirken yaratici siireglere daha fazla esneklik kazandirmaktadir.

LED ekranlarla gergeklestirilen sanal prodiiksiyon, ¢ekim esnasinda aninda
diizenleme yapilmasinit miimkiin kilmaktadir. Bu 6zellik, yeniden ¢ekim ve ek ¢ekim
giinlerine olan ihtiyac1 azaltmakta, boylelikle zaman ve maliyet agisindan tasarruf
saglamaktadir. Ayrica, 6n gorsellestirme araglari, sanal kamera teknolojisi ve gergek
zamanl isleme gibi bilesenlerin bir araya getirilmesiyle prodiiksiyon siireci daha
verimli hale getirilmektedir. Geleneksel prodiiksiyon siireclerinde genis ekipler ve
pahali ekipmanlar kullanilmak zorundadir. Ancak, sanal prodiiksiyonun sundugu
teknolojik olanaklar sayesinde, ¢ekimlerin ¢ogu kontrollii bir stiidyo ortaminda
gergeklestirilebilmekte ve ekipman ile ekip ihtiyaglar biiyiik 6l¢iide azalabilmektedir.

Bu durum, prodiiksiyon biitcesine dnemli bir katki sunmaktadir.

Gorsel efektler, renk diizenlemeleri ve diger post-prodiiksiyon islemleri,
geleneksel yontemlerde prodiiksiyon biit¢esini artiran unsurlardir. Sanal prodiiksiyon
ise "son piksel" islemlerini ¢ekim sirasinda tamamlayarak, bu tiir maliyetli post-

prodiiksiyon islemlerine olan ihtiyaci minimize etmektedir. MGX Studio’nun TV
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reklam projelerinde, LED ekranlarin kullanimi sayesinde sahnelerin ger¢ek zamanli
olarak hazirlanabildigi, bu durumun post-prodiiksiyon siiresini %30 oraninda azalttig1
belirlenmistir. Ornegin, Biscolata Mood - Bite reklam filminde kullanilan sanal arka
planlar, ¢ekim sirasinda dogrudan sahneye entegre edilmis, bdylece post-prodiiksiyon
asamasindaki zaman ve maliyet tasarrufu saglanmistir. Ornegin, ANKA filminde,
Istanbul'un yogun sehir trafiginin prodiiksiyon i¢in olusturdugu lojistik sorunlar, MGX
Studio'nun LED panelleriyle dijital mekanlar yaratilarak asilmistir. Bu yaklasim,
¢ekimlerin bir glin gibi kisa bir slirede tamamlanmasini saglayarak, prodiiksiyonun

ekonomik siirdiiriilebilirligine katkida bulunmustur.
Gorsel Kalite ve Gergekeilik

Sanal prodiiksiyon siireclerinde LED duvarlarin ve hacimlerin kullanimi, film
ve televizyon endiistrisinde giderek yayginlagsmaktadir. Bu teknolojinin sagladigi en
onemli avantajlardan biri, {istiin gorsel kalite ve dogruluk sunmasidir. Ozellikle yiiksek
coziinlirlik, HDR (Yiiksek Dinamik Aralik) renk uyumlulugu ve parlaklik
seviyeleriyle LED paneller, yaratict siireclere 6nemli katkilar saglamaktadir. LED
duvarlarin sundugu yiiksek c¢oziiniirliik ve parlaklik, sahnelerin daha detayli ve
gercekel bir sekilde olusturulmasina olanak tanimaktadir. Bu durum, izleyicilere
gorsel olarak carpici ve etkileyici bir deneyim sunarken, sahne tasarimi ve
kompozisyonlarinda daha ince detaylarin 6ne ¢ikmasini saglamaktadir. Bu teknoloji,
gorsel hikaye anlatiminda derinligi ve gergekeiligi artirarak izleyicinin sahnelere olan
duygusal baghligini giiclendirmektedir. Bunun yani sira, LED ekranlar, ortam 15181 ve
etkilesimli 151k kaynaklarinin dogal bir sekilde kullanilmasina imkan tanir. Bu 6zellik,
sahnelerde gergekei yansimalar ve golgeler olusturulmasina olanak saglayarak, hem
oyuncularin performansin1 hem de aksesuarlarin gorsel entegrasyonunu daha dogal bir
hale getirir. LED teknolojisi ile saglanan bu aydinlatma &zellikleri, izleyiciye daha

stiriikleyici ve inandirici bir atmosfer sunar.

MGX Studio’nun analiz edilen projelerinde, sanal prodiiksiyon teknolojisinin
gorsel Kkaliteyi artirdign tespit edilmistir. Ozellikle LED ekranlarin  yiiksek
coziintirliikteki goriintiileri ¢gekim sirasinda yansitmasi, sahne tasariminda biiyilik bir
gercekeilik saglamistir. Aydinlatma teknolojisi ile yesil perdeyi geride birakmistir. Bir
TV dizisi 6rneginde, fiitiiristik bir sehir arka plani, oyuncularin performansi sirasinda

ekrana yansitilmig, bu durum oyuncularin sahneye daha kolay adapte olmasini ve
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¢ekimlerin daha verimli bir sekilde gerceklesmesini saglamistir. Prens ve Pera Palas’ta
Gece Yarisi dizisinde, tarihi mekéanlar 180 derece LED ekran teknolojisi ile yeniden
tasarlanmistir. Bu teknoloji, gorsel gercekligi artirarak izleyicilere tarihsel bir deneyim
sunmustur. Biscolata Mood reklaminda, Unreal Engine kullanilarak ¢ekim sirasinda
sahneler gercek zamanli olarak diizenlenmis, bu da gorsel kaliteyi artirmistir. ANKA
filminde, Zeiss Master Anamorphic lensler, MGX Studio’nun disguise sistemiyle

uyumlu hale getirilmistir. Bu entegrasyon, sinematik estetigi artirmistir.
Yaraticl Siireclere Katki

LED ekranlar, sanal ortamlarin ger¢ek zamanli olarak O6zellestirilmesine ve
diizenlenmesine olanak tanimaktadir. Bu ozellik, farkli gorsel stillerle deneme
yapmay1 kolaylastirirken, dinamik ve dikkat cekici igeriklerin olusturulmasini
desteklemektedir. Ayrica, fiziksel setlerin insa edilmesine ve sahne dekorlarin
hazirlanmasina duyulan ihtiyaci ortadan kaldirarak, hem prodiiksiyon maliyetlerinin
diistiriilmesini hem de iiretim siirelerinin kisaltilmasint saglamaktadir. LED duvar
teknolojisi, film ve reklam prodiiksiyonlarinda yaratici siireclerin gelistirilmesi ve
sinirlarin 6tesine gegilmesi i¢in vazgecilmez bir ara¢ haline gelmistir. Bu teknoloji,
yalnizca gorsel anlamda etkileyici igerikler olusturmakla kalmayip, aym1 zamanda
prodiiksiyon siireclerine ekonomik ve operasyonel ag¢idan da o©nemli katkilar

saglamaktadir.

Arastirma bulgulari, sanal prodiiksiyon teknolojisinin yaratici siireclere dnemli
katkilar sundugunu ortaya koymustur. MGX Studio’nun film projelerinde, LED
ekranlarin sundugu esneklik sayesinde yonetmenlerin sahne kompozisyonlarinda
aninda degisiklik yapabildigi, bu durumun yaratici 6zgiirliigii artirdigr goriilmiistiir.
Ornegin, Zoraki Misafir filminde, otomobil sahnelerinde kullanilan LED ekran
teknolojisi sayesinde, oyuncular dijital ortamlarla gergek zamanli bir etkilesim kurmus
ve performanslarinda sahneye daha inandirici bir adaptasyon saglamistir. Bu yontem,
sinematik gercekeiligi artirirken, yaratici siireglerin daha verimli bir sekilde
yiiriitiilmesini miimkiin kilmistir. Ajda Pekkan’in “Bi Tik” klibi, iki giinliik kisa bir
stirede tamamlanmis, LED ekranlar ve gercek zamanli render teknolojileri ile yaratici

stireglerin hizlanmasini saglamstir.
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Cevresel Siirdiiriilebilirlik

Sanal prodiiksiyon siireglerinde LED duvarlarin kullanimi, prodiiksiyon
maliyetlerini diistirmek ve g¢evresel siirdiiriilebilirlige katkida bulunmak agisindan
Oonemli avantajlar saglamaktadir. Bu teknoloji, fiziksel setlerin ve sahne tasarimlariin
gerekliligini ortadan kaldirarak hem ekonomik hem de ekolojik faydalar sunmaktadir.
Geleneksel film yapim siireglerinde, prodiiksiyon ekipleri genellikle sahneleri cekmek
icin farkli mekanlara seyahat etmek zorunda kalmakta, bu durum yiiksek ulasim
masraflar1 ve karbon emisyonlar1 gibi ¢evresel etkileri beraberinde getirmektedir.
Ayrica, ¢ekim alanlarinda fiziksel setlerin insasi ve bu setlerin kullanimdan sonra
kaldirilmasi, kaynak israfina ve atik {iretimine yol agmaktadir. Bu siireg, ahsap, boya,
plastik gibi ¢evre Tlizerinde olumsuz etkiler yaratabilen c¢esitli malzemelerin
kullanimin1  gerektirmekte ve bu durum cevresel siirdiiriilebilirligi olumsuz
etkilemektedir. Sanal prodiiksiyon siire¢lerinde ise LED duvarlar, fiziksel setlerin
yerini alarak bu dezavantajlari minimize etmektedir. LED duvarlar {izerinde
olusturulan sanal ortamlar, fiziksel mekanlara seyahat etme ihtiyacin1 ortadan
kaldirmakta ve bu sayede ulasim masraflar ile prodiiksiyonun karbon ayak izini
onemli Ol¢iide azaltmaktadir. Ayrica, sanal setlerin LED duvarlar araciligiyla kolayca
olusturulup diizenlenebilmesi, film yapimcilarina ve reklam sektoriine esneklik ve
yaratici kontrol sunarken, pahali mekéan kesifleri ve set insast ihtiyacim1 da en aza
indirmektedir. Bunun yani sira, sanal prodiiksiyon teknolojileri, set insa siirecinde
kullanilan fiziksel malzemelerin miktarin1 biiyiik dl¢lide azaltarak atik olusumunu
engellemektedir. Fiziksel setlerin yerini sanal ortamlar aldig1 icin, siirekli yeni setler
insa edilmesine gerek kalmamakta ve dijital setler farkli prodiiksiyonlarda tekrar
kullanilabilmektedir. Bu durum, hem malzeme israfint hem de cevresel yiikii
azaltmaktadir. LED duvarlarin sanal prodiiksiyon siireclerinde kullanimi, yalnizca
prodiiksiyon maliyetlerini diisiirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda cevresel etkileri de
minimize ederek siirdiiriilebilir medya iiretim siireclerine katki saglamaktadir. Bu
teknoloji, geleneksel yontemlere kiyasla ekonomik verimliligi artiran ve gevresel

sorumluluk bilincini destekleyen modern bir yaklasim olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Sanal prodiiksiyon teknolojilerinin, fiziksel setlerin yeniden yaratilmasi ve uzun
mesafeli seyahatlerin ortadan kaldirilmasi gibi unsurlarla ¢evresel etkileri minimuma

indirdigi ve karbon ayak izini 6nemli dl¢iide azalttig1 gdzlemlenmistir. Ornegin, Quite
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Brilliant platformunun analizlerine gore, sanal prodiiksiyon siirecleri geleneksel
yontemlere kiyasla karbon salinimint %96.68 oraninda azaltmistir. Enerji verimliligi
saglayan LED ekranlar ve dijital set teknolojileri, siirdiiriilebilir medya iiretimi i¢in
etkili bir ¢6ziim sunmustur. Pera Palas’ta Gece Yaris1 dizisinde, 1920’lerin Istanbul’u
dijital olarak yeniden yaratilmig, fiziksel set ihtiyacim1 azaltarak cevresel

stirdiiriilebilirlige katkida bulunulmustur.
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SONUCLAR VE ONERILER

Aragtirma bulgulari, sanal prodiiksiyon teknolojisinin film ve televizyon
prodiiksiyon siirec¢lerini énemli olgiide dontstiirdiiglinii ortaya koymaktadir. Sanal
prodiiksiyon yontemi, film yapim siireglerinde koklii bir doniislim yaratmakta ve
medya endiistrisinde yenilik¢i bir yaklasim sunmaktadir. Bu teknoloji, oncelikle
gergek zamanli gorsellestirme olanagi saglayarak, yonetmenlerin ve prodiiksiyon
ekiplerinin sahnelerin nihai halini post-prodiiksiyon asamasina gegmeden Once
gbzlemlemesine imkan tanir. Bu durum, yaratici karar alma siireclerini hizlandirarak
prodiiksiyonun daha verimli ilerlemesine katkida bulunur. Fiziksel set insasina
duyulan ihtiyact en aza indirgeyerek, hem maliyet hem de zaman agisindan 6nemli
tasarruflar saglamaktadir. Bunun yani sira, sanal stiidyo ortamlari sayesinde arka plan
degisiklikleri aninda gerceklestirilebilmekte ve bu da prodiiksiyon siirecine dinamik
bir esneklik kazandirmaktadir. Ayrica, 151k kontrolii agisindan sagladigi avantajlar,
sanal giin batim1 veya 6zel aydinlatma senaryolar1 gibi efektlerin herhangi bir zamanda
kolayca uygulanabilmesine olanak tanir. Bu 6zellikler, sanal prodiiksiyonun hem
bliyiik Olgekli projelerde hem de bagimsiz yapimlarda giderek daha fazla tercih
edilmesini saglamaktadir (Etherawe, 2023).

Bu arastirma, sanal prodiiksiyon teknolojisinin Tirk medya sektoriindeki
etkilerini, 6zellikle Tiirk sinema, televizyon ve dijital igerik platformlar1 baglaminda
incelemistir. Literatiir taramasinda, sanal prodiiksiyon teknolojisinin yaratici siireglere
sundugu olanaklar, iiretim verimliligine katkilar1 ve post-prodiiksiyon siireclerinde
sagladig1 yeniliklerin 6ne ¢iktig1 goriilmiistiir. Arastirmalar, bu teknolojinin hem
zaman hem de maliyet agisindan avantaj sagladigin1 ve medya prodiiksiyon siireclerini

doniistiirdiigiinii ortaya koymaktadir (Kadner, 2019).

Sanal prodiiksiyon, post-prodiiksiyon asamasmi biiyiikk 06l¢iide yeniden
sekillendirmistir. Geleneksel yontemlerde kullanilan greenbox teknolojisi, bilgisayar
destekli gorsellerin post-prodiiksiyon asamasinda eklenmesini gerektirirken, sanal
prodiiksiyon teknolojisi ile bu gorseller gercek zamanli olarak ekrana
yansitilabilmektedir. Boylece, ¢ekim sirasinda gorsel 6geler sahnede es zamanli olarak
tamamlanmakta, bu da ¢ekimlerin daha hizli ve etkili bir sekilde gergeklestirilmesine
olanak tanimaktadir. Bu durum, 6zellikle hata olusmasi halinde aninda miidahale

edilmesini ve sahnenin tekrar diizenlenmesini kolaylastirmaktadir. Hiz ve verimlilik
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avantajlarinin yani sira, sanal prodiiksiyon, yaratici ekiplere ¢ekim sirasinda daha
genis bir gorsel perspektif sunarak, hem sanat yonetimi hem de sinematografi alaninda

yenilik¢i yaklagimlar gelistirilmesine olanak saglamaktadir.

Sanal prodiiksiyon, film yapim siire¢lerinde fiziksel unsurlar (oyuncular, setler,
aksesuarlar vb.) ile dijital bilesenleri (aydinlatma, gorsel efektler vb.) tek bir entegre
is akisi igerisinde birlestiren yenilik¢i ve is birlik¢i bir yontemdir. Geleneksel
yontemlerde ¢ekim sonrasi gerceklestirilen dijital igerik iiretimi, sanal prodiiksiyon
teknolojileri sayesinde gergek zamanli olarak film setine entegre edilmekte ve

prodiiksiyon siire¢lerine eszamanli bir sekilde dahil edilmektedir.

Bu aragtirma, sanal prodiiksiyon teknolojilerinin Tiirk medya sektoriindeki
yaratic siireclere, ekonomik siirdiiriilebilirlife ve cevresel etkilerine dair sundugu
avantajlar1 tematik bir ¢gercevede ele almis ve degerlendirmistir. Arastirma bulgulari,
sanal prodiiksiyonun sektdrel uygulamalar {izerindeki doniistiiriicti etkilerini ve bu
teknolojinin medya prodiiksiyon siireclerinde sagladigi yenilik¢i katkilari ortaya
koymaktadir. Ozellikle zaman ve maliyet yonetimi, cevresel siirdiiriilebilirlik, gorsel
kalite ve gergekgilik ile yaratic siireglere sagladigi katkilar 6ne ¢ikan baslica bulgular

arasinda yer almistir.

Tiirkiye’de sanal prodiiksiyon teknolojisini kullanan MGX Studio biinyesinde
iiretilen projeler, betimsel analiz yontemi ile degerlendirilmistir. Arastirma bulgular,
bu teknolojinin tercih edilme nedenlerini, yaratici siireclere olan etkilerini ve
geleneksel prodiiksiyon yontemlerine kiyasla sagladigi avantajlari ortaya koymustur.
Sanal prodiiksiyon, 6zellikle zaman ve maliyet yonetimindeki verimliligi ile 6n plana
cikarken, yaratici siireclerde sundugu esneklikle dikkat ¢cekmistir. Ayrica, bu teknoloji,
sektoriin gelecekteki doniisiim potansiyeline iliskin kapsamli bir ¢cergeve sunmakta ve
yenilik¢i uygulamalariyla medya endiistrisinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Sanal
prodiiksiyonun yapimlarda hangi amagclarla tercih edildigi ve bu teknolojinin sektorel

kullanimda yarattig1 degisimler net bir sekilde ortaya konulmustur.

Sanal prodiiksiyon teknolojisi, medya prodiiksiyon siire¢lerinde zaman
yonetimini optimize ederek ve maliyetleri azaltarak prodiiksiyon ekiplerine daha esnek
ve verimli ¢alisma olanaklari sunmaktadir. LED ekranlar ve dijital set tasarimi gibi
yenilik¢i bilesenler, fiziksel mekan kesfi, seyahat masraflar1 ve sahne malzemesi

tiretimi gibi geleneksel yontemlerin gerektirdigi maliyetleri ortadan kaldirmistir. Sanal
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prodiiksiyonun, “On gorsellestirme araglart” ve “ger¢ek zamanli isleme” gibi
teknolojilerle desteklenmesi, prodiiksiyon siireclerinin daha verimli bir sekilde

yiiriitiilmesine olanak tanimaktadir.

Aragtirma bulgulari, sanal prodiiksiyonun gorsel kalite ve gergekeilik agisindan
sektorel standartlar1 yeniden tanimladigini gostermektedir. LED panellerin yiiksek
¢Oziiniirlik, HDR uyumlulugu ve etkilesimli 151k ozellikleri, sahne tasarimi ve
kompozisyonlarinda detayli ve carpict gorseller olusturulmasini saglamistir. Bu
teknolojiler, hem sinematik estetigi hem de gorsel hikdye anlatimini ileriye
tasimaktadir. LED teknolojisinin sundugu dogal aydinlatma ve etkilesimli 151k
yansimalari, sahnelerde gergekci atmosferlerin olusturulmasina katki saglamis ve
oyuncularin performanslarina pozitif yonde etki etmistir. LED teknolojisi, kamera
izleme sistemleri ve ger¢ek zamanli render motorlarinin entegrasyonu, ¢cekim sirasinda
sahnelerin nihai versiyonuna oldukca yakin bir goriintii elde edilmesini miimkiin
kilmaktadir. Yonetmenler ve yaratici ekipler, sahneleri aninda diizenleyebilmekte ve
cekim siirecini daha verimli bir sekilde yonetebilmektedir. Bu yaklasim, post-
prodiiksiyon stirecindeki i ylikiinii 6nemli 6l¢iide azaltmakta ve sahnelerin "dogru
anda dogru sekilde" tamamlanmasini saglamaktadir. Bu durum, 6zellikle reklam ve

kisa prodiiksiyon projelerinde zaman ve maliyet avantaj1 saglamaktadir.

Sanal prodiiksiyon siire¢lerinin ¢evresel siirdiiriilebilirlik acisindan sundugu
katkilar, arastirmanin bir diger 6nemli bulgusudur. Fiziksel setlerin insa edilmesi ve
uzun mesafeli seyahatler gibi geleneksel yontemlerin gerektirdigi ¢evresel yiikler,
sanal prodiiksiyon teknolojileri ile &nemli 6Sl¢iide azaltilmistir. Ozellikle LED
panellerin kullanimi, karbon ayak izini minimize ederek ¢evre dostu bir prodiiksiyon
yaklasimi sunmustur. Bu bulgu, sanal prodiiksiyonun yalnizca ekonomik agidan degil,

ayn1 zamanda ekolojik agidan da modern bir ¢6ziim sundugunu ortaya koymaktadir.

Sanal prodiiksiyon teknolojisi, oyuncularin gergek¢i arka planlar esliginde
performans sergilemesine olanak tanimaktadir. LED ekranlara yansitilan dijital
ortamlar, oyuncularin sahneye daha kolay adapte olmalarin1 saglayarak
performanslarmin  inandiriciligini - artirmaktadir.  Geleneksel — yesil — perde
teknolojilerinin smirlamalarin1 asan bu yaklasim, oyuncularin dogal bir sekilde
etkilesim kurmasini desteklemekte ve sahne tasarimima daha dinamik bir yap:

kazandirmaktadir.
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Genisletilmis gergeklik (xR) teknolojisi ile birlesen sanal prodiiksiyon, 360°
kapsayict bir c¢evre yaratma olanagi saglamaktadir. LED ekranlarin kamera
hareketleriyle senkronize edilerek sanal ortamlarin genisletilebilmesi, hem gorsel
kaliteyi hem de hikaye anlatimindaki gesitliligi artirmaktadir. Boylece, tek bir stiidyo
ortamindan fiitiiristik sehirlerden tarihi mekanlara kadar genis bir yelpazede dijital

diinyalar insa edilebilmektedir.

LED ekranlarin kullanimi, sanal ortamlarin fiziksel setlere olan ihtiyacini
ortadan kaldirarak kaza ve yaralanma risklerini azaltmaktadir. Fiziksel setlerde
kullanilan agir ekipmanlar ve tehlikeli malzemeler gibi unsurlarin yerini dijital
¢Oziimler almis, bu da prodiiksiyon ekiplerine daha giivenli bir ¢aligma ortami
saglamistir. Ayrica, dublorlik ve 6zel efektlerden kaynaklanabilecek riskler, sanal

prodiiksiyon teknolojisi sayesinde minimize edilmistir.

Sanal prodiiksiyon, fiziksel diinya setlerinin ve gevresel unsurlarin dijital ortama
taginmasini saglayarak, yonetmenlere istedikleri atmosferi yaratma Ozgiirligi
sunmaktadir. Fotogrametri ve 3D tarama teknolojileri, dijital peyzaj tasarimini ve
cevresel unsurlarin yeniden diizenlenmesini miimkiin kilmaktadir. Ornegin, bir giin
batimi efekti tiim giin boyunca sabit tutulabilir ya da dijital ortamlar yonetmenlerin
yaratict isteklerine gore hizla sekillendirilebilir. Bu esneklik, gorsel hikaye
anlatiminda yeni olanaklar sunmakta ve prodiiksiyon siire¢lerinde zamandan tasarruf

saglamaktadir.

Tiirk sinemasinin gorsel efektler alaninda uluslararasi standartlara ulasabilmesi
i¢cin, sektordeki yapimcilarin bu teknolojilere olan bakis agisim1 gelistirmeleri
gerekmektedir. Gorsel efektlerin sadece korku veya fantastik filmlerle smirh
olmadiginin anlasilmasi ve bu alandaki teknolojik gelismeleri takip edebilmek igin
biit¢elerin artirilmasi 6nem tagimaktadir (Hiinerli, 2005, s. 63) Ayrica, bu alanda
egitim almis profesyonel gorsel efekt sanatcilarina ve teknolojiyi etkin kullanabilen
operatorlere olan ihtiya¢ artmaktadir. Tiirkiye'de gorsel efekt egitimi veren kurum ve
kuruluslarin sayisinin artirilmasi, bu alanda yetismis insan kaynaginin kalitesini
yiikseltecektir. Hollywood'da kullanilan yazilimlarin global ¢apta benimsenmesi ve
egitimli gorsel efekt uzmanlarinin yetistirilmesi, basarinin anahtarlar1 arasindadir

(Kozan, 2021, s. 80).
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Ozetle; sanal prodiiksiyon teknolojisi, medya prodiiksiyon siireglerinde
sagladig1 yenilik¢i ¢oziimlerle sektdrde bir donlisim yaratmistir. Donem temali
yapimlarda, aksiyon sahnelerinde sanal prodiiksiyonun daha fazla kullanildig
gorilmiistiir. Zaman ve maliyet yonetiminden gorsel kaliteye, yaratici slireglerden
cevresel siirdiiriilebilirlige kadar pek ¢ok alanda sundugu avantajlar, bu teknolojinin
gelecekteki uygulama potansiyelini isaret etmektedir. Sanal prodiiksiyon, yalnizca
medya endiistrisinin teknik ve ekonomik gereksinimlerine yanit vermekle
kalmamakta, ayn1 zamanda c¢evresel ve yaratici perspektifleri birlestirerek yeni nesil

prodiiksiyon siireclerinin temelini olugturmaktadir.

Tiirkiye'de sanal prodiiksiyon ve dijital medya teknolojileri alaninda akademik
ve sektorel is birligi giiclendirilmelidir. Ozellikle, iiniversiteler ve medya endiistrisi
arasinda ortak arastirma projeleri, uygulamali egitim programlari ve teknoloji odakli
calistaylarin diizenlenmesi, bu alanin hem teorik hem de pratik boyutlarda gelisimini
destekleyecektir. Aymi zamanda, icerik iiretiminde yenilik¢i teknolojilerin
adaptasyonunu kolaylastiracak politikalarin gelistirilmesi ve medya profesyonelleri ile
akademisyenler arasinda bilgi paylasimini tesvik edecek platformlarin olusturulmasi
bliylilk 6nem tasimaktadir. Bu tir bir yaklasim, sektordeki dijital doniistimii
hizlandirirken, Tirkiye'nin kiiresel medya iiretim pazarindaki rekabet giiciini

artiracaktir.
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