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“Streaming” Platformlarinin Yiikselisinin, Animasyon Filmlerine
ve Sinema Seyirci Sayillarina Etkileri

Rise of Streaming Platforms’ Effect on Animation Films & Movie Theater Audience
Numbers

OZET

Sinema sanatinin teknolojik degisimlerle olan iligkisi, baslangicindan itibaren siiregelmektedir.
Sessiz sinemadan sesli filmlere gecildigi donemde sinema salonlarinda ve ¢ekim tekniklerinde
gerceklesen degisiklikler kadar koklii degisiklere yakin ge¢miste sahit olunmustur. Artik sinema
filmlerine, sinema salonlarina gitmeden de yaymlandiklart tarihte cevrimigi veri akisi
“streaming” platformlarindan ulagilabilmektedir ve birgok yapim bu tercihi kullanarak filmlerini
bahsedilen platformlarda gostermeyi segme yoluna gitmektedir. Covid-19 salgininin ardindan
gerek animasyon gerekse konvansiyonel filmlerin sinema salonlarinda deneyimlenme
oranlarinda azalma yaganmigstir. Makale bu durumu agiklayabilmek adina diinyada en giivenilir
kabul edilen “Box Office Mojo” isimli internet kaynagindan aldig1 son sekiz yillik gise hasilatt
oranlarini salgin oncesi ve salgin sonrasi olacak sekilde ayirmis ve dort yillik degisim siireglerini
istatistiksel verilere doniistiirerek grafikler iizerinden gosterilmesini hedeflemistir. Bu durumla
dogru orantili bir gekilde yaygin olarak kullanilan bes ¢evrimigi veri akigi platformunun da son
dort sene boyunca elde ettikleri toplam hasilatlar benzer bir yontemle grafik haline getirilmis ve
ortaya ¢ikan sonuglar aragtirmanin bulgular1 olarak paylagilmistir.
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ABSTRACT

The relationship between the art of cinema and technological changes has been ongoing since
the beginning of it. The recent history has witnessed radical changes, such as the changes in
movie theaters and shooting techniques during the transition from silent cinema to sound films.
Nowadays, movies can be accessed through streaming platforms on the date they are released,
without going to movie theaters, and many productions choose this option for their movies on
these platforms. Following the Covid-19 pandemic, there has been a decrease in the rate of
experiencing both animated and conventional films in movie theaters. In order to explain this
situation, the article divided the box office revenue rates of the last eight years, taken from the
internet source "Box Office Mojo", which is considered the most reliable in the world, into pre-
pandemic and post-pandemic, and aimed to convert the four-year change processes “into
statistical data and show them on graphs. In direct proportion to this situation, the total revenues
of the five most widely used online data streaming platforms over the last four years were
graphed with a similar method and the results were shared as the findings of the research.
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Sinema sanatinin, ilk donemlerinden bu yana insanlik kiiltiiriini ciddi seviyelerde etkilemis bir fenomen oldugu
agiktir. Sinema sanati ilk donemlerinde tipki tiyatro gibi, sadece insanlarin bir araya geldigi salonlarda
gosterilmekteydi. Ardindan video kasetlerin bulunmasiyla ev eglencesi olarak nitelendirilen bir yonelim gelismistir.
Bunu VCD teknolojisi, DVD teknolojisi, Blu-ray disk teknolojisi ve son olarak da se¢-izle “video on demand
(VOD)” teknolojisi takip etmistir. Bu teknolojilerle beraber insanlar kendi baslarina veya yakin gevreleriyle, satin
aldiklar1 filmleri arzu ettikleri zamanda izleyebilecekleri bir olanaga sahip olmustur. Makalenin sorunsali;
cevrimici video akis “streaming” platformlarinin yiikselisiyle beraber, sinema seyirci sayilarinda ortaya ¢ikan
azalmanin sebebini ve covid-19 salgminin bu siirecte etkisi olup olmadigini ¢oziimlemektir. Cevrimici veri akis
platformlar1 2010’Iu yillarin basindan itibaren ciddi bir ¢ikis yakalamistir ama salgin 6ncesi kullanim oranlari ile
salgin sonrast kullammm oranlar1 arasinda ciddi bir fark vardir. Salginla c¢ogu iilkede sinema salonlar
kapatildigindan ve prodiiksiyonlar durduruldugundan, insanlar cevrimigi veri akis platformlarina ydnelmek
durumunda kalmistir. Bu durumdan hem seyircilerin hem de yapimcilarin tercihleri ciddi oranda etkilenmis ve
insanlar artik sinemay1 bir akis servisi lizerinden deneyimlemeye baglamiglardir. Bu durum bir siire sonra normale
donmiis olsa da seyircilerin tercihleri doniigmiis ve sinema salonlar1 eski seyir oranlarina ulagamamistir. Biitiin bu
durumlar goz oniline sermek adina yapilan istatistiksel analizler, kiiresel dl¢ekte sinema seyircisinin yonelimlerinin
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gostermek adina 6nem teskil etmektedir. Her ne kadar finansal veriler temel alinarak yapilan bir arastirma olsa da
makale sosyolojik a¢idan degisen paradigmay ve giincel konjonktiirii gostermesi adina deger tasiyacaktir.

YONTEM

Makalede yontem olarak istatistiksel veri analizleri temel alinacaktir. Bu analizler bir grup grafik esliginde
gorsellestirilecek ve genel egilimler gozler oniine serilmeye c¢alisilacaktir. Temel olarak kullanilacak olan veriler
sinema salonlarinin salgin dncesi ve salgin sonrasi gise hasilat seviyeleri, animasyon filmlerin sayilar1 ve gise
hasilat oranlarindaki degisimler ve endiistride egemen olan biiyiik ¢evrimigi veri akig platformlarinin yillar igindeki
degisim seviyeleridir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni iki farkli koldan belirlenmistir. ilk kisim olan gise hasilat oranlar1 “Box Office Mojo”
(boxofficemojo.com) internet kaynagindan olusturulmustur. Bahsedilen kaynak, gise hasilat oranlar1 s6z konusu
oldugunda internette en giivenilir kabul edilen kaynak olarak degerlendirilmektedir. Bu kaynak verilerini, her yil
sinema endiistrisinden topladig1 gise bilgileri dogrultusunda giincelleyen ve en gise hasilatlaria gore o sene
vizyona giren filmleri hasilat seviyelerine gore listelemektedir. Makalenin evreninin diger bir kismini ¢evrimici
veri akis platformlarinin bilgilerini paylasan bir grup internet kaynagi icermektedir. Bu platformlar zaman zaman
kendi verilerini paylasmaktadir ve miimkiin olduk¢a bu kaynaklardan yararlanilmistir. Fakat bu konuda bahsedilen
platformlar, farkli bir kisim pazarlama stratejisinden dolayr g¢ogunlukla seffafliktan yana olmay1 tercih
etmediklerinden, zaman zaman bu bilgilere ulasan ikincil kaynaklardan yararlanilmistir.

Veri Toplama Araclari

Veri toplama araglarindan en 6nemlisi “Box Office Mojo” sitesinin yillara ve gise hasilatlarma gore siralama
yaptig1 internet kaynagidir. Veriler toplanirken son sekiz yilin gise hasilatlarinda en yiiksek rakamlara ulasan ilk on
film iizerinden bir kiyaslama yapilarak, sektoriin ve izleyici se¢imlerinin egilimleri gézlemlenmeye ¢alisilmustir.
Toplanan veriler bu minvalde bir kiyaslama sonucu grafiklere doniistiiriilmiis ve ardindan sonuglar makalenin
bulgular kisminda paylasilmigtir. Cevrimigi veri akis platformlarina gelindiginde ise genellikle ya platformlarin
kendi yaymnlarindan ya da “Nielsen” (nielsen.com) internet kaynagindan dolayli olarak elde edilen veriler
kullanilmistir. Bu verilerde salgindan itibaren ¢evrimici video akis platformlarinin gidisatin1 géstermek adina yillik
sirket hasilatlar1 iizerinden hesaplanmis, gegen senenin son g¢eyregine dair verileri eksik olan iki adet platformun
grafikleri yapilirken bu durumdan da bahsedilmistir. Tiim bu verileri bir araya getirerek ortaya ¢ikan egilim de hem
endiistriyel hem de sosyolojik olarak siirecin gdzlemlenebilmesini saglayabilecektir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi yapilirken Oncelikli olarak bir 6nceki boliimde bahsedilen “Box Ofiice Mojo” ve “Nielsen”in
verilerinden elde edilen ikincil kaynaklarla beraber ulasilan bilgilerden yararlanilmistir. Bunun diginda verilerin
daha belirgin anlagilmasi adina konuyla ilgili literatiir bilgisi paylasilacaktir. Animasyon sinemasi ve ¢evrimigi veri
akig1 “streaming” platformlari ile Covid 19 salgini ve kiiresel 6lgekli seyirci sayilarina etkileri literatiir kapsaminda
ele alinarak konunun daha agik algilanabilmesi hedeflenmektedir.

2016 Worldwide Box Office
26 v

Rank ~  Release Group Worldwide = Domestics  %¢ Forsigns %3
§1153206205  4406,084343  354%  §745211344  646%
$1056057273 4532177324 504%  $52T879540  456%
$1028570839 3486295561 473%  §542275328  S2T%
$1028220432  $341268248  332%  $682515347  6EA%
$966,550600  $384001,123  377% 602549477  613%
3875897467  $IEREILBEO  421%  $SOTOTEEQT  ST9%
2872360194 4330360194  37.8%  $544000,000  622%
$816,037.575  $234037575  2M7%  $592000,000 713%
STE2E121S5  $3EI0T0709  464%  $419541445  5I6%
$749200054 3325100054  43.4%  $424100,000  56.6%

$67A718395  $232641920  343%  $44S076475  65.7%

Sekil 1. Box Office Mojo sitesinin Diinya ¢apinda 2016 y1il1 gise hasilat1 oranlar.
Kaynak: https://www.boxofficemojo.com/year/world/
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Sekil 2. Nielsen sitesinin giincel ¢cevrimici veri akisi izlenme oranlari.
Kaynak: https://www.nielsen.com/insights/

Animasyon Sinemasi ve Cevrimici Veri Akis1 “Streaming” Platformlari

Animasyon (Canlandirma) sinemasi, sinema sanatinin, konvansiyonel yontemlerle yani video kameralar
araciligryla cekilen gergek goriintiiler “live action” ile olusturulaninin aksine karelerin birbirine yakinlik
seviyelerinden yararlanilarak, zamanlama illiizyonlar1 ile goriintii elde edilen bir koludur. Sinema da ilk baslarda
bir saniye boyunca 12 adet fotografin ard arda kullanilmasi ile akan bir goriintii elde etmeye gidilmistir. Daha sonra
bu say1 24 karede standartlastirilmig fakat farkli etkiler yaratmak i¢in bu sayinin istiine de ¢ikilan saniye bagina
kare (frame per second) degerleri kullanilmistir. Konvansiyonel film iiretiminde bu karelerdeki fotograflar video
kameralar araciligiyla olusturulur fakat canlandirma sinemasinda bu fotograflar yapay olarak elde edilir. Her ne
kadar “pikselasyon” tiirlindeki animasyonlarda canli karakterlerden de yararlanilsa da genel olarak gerek ¢izim
gerek kukla (stop-motion) gerek kesilen gortntiiler (cut-out) ile olusturulan gerekse 2 veya 3 boyutlu dijital
animasyon programlarinda olusturulan goriintiilerin hepsinde 24 kareye indirgenen yapay, sanal karakter veya
objelerin hareketlendirilmesi mantigindan yola ¢ikilir. Bu teknikle endiistriyel seviyede en bilyiik iiretimi Walt
Disney baslatmistir ama ondan 6nce de birgok dnemli ¢alisma yapilmistir.

“Canlandirma sinemasinin ilk yildizi, Walt Disney'in yarattigt Miki Fare'dir (Mickey Mouse). Ger¢i daha once
Winsor McCay'in Dinozor Gertie'si (Gertie The Dinosaur}, William C. Nolan'm Cilgin Kedi'si (Krazy Kat}, Otto
Mesmer'in Kedi Felix (Felix The Cat), Bud Fisher'in Mutt ile Jeff gibi canlandirma sinemasi kahramanlari
yaratilmigtir ama higbiri Miki Fare gibi diinya 6l¢eginde tine kavusamamustir.” (Teksoy, 2005, s. 259)

Walt Disney bu karakter ile birgok kisa filme imza atmis ve bu filmler, endiistride gosterilen uzun metraj (feature
film) filmlerin &ncesinde seyirlik bir eglence olarak kullanilmigtir. Bu filmlerden 1928 yapim “Steamboat Willie”
isimli kisa film ise ilk sesli animasyon filmi olmasi acgisindan énem tagimaktadir. Daha sonra uzun metraj ¢izgi
filmler yapmaya baslayan stiidyo diinya ¢capindaki basarilarini stirdlirmiistiir.

“Walt Disney, Snow White and The Seven Dwarfs (Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler, 1937) ile uzun filme yoneldi.
(Canlandirma sinemasinin ilk uzun siireli 6rnegi, 1917 yilinda Buenos Aires'te Quirino Cristiani'nin ydnetiminde
gerceklestirilen, bir saat uzunluktaki El Apostol (Havari} adli filmdir.) Grimm Kardeslerin masalindan yola ¢ikan
Disney, kétii yiirekli bir kraligenin elinden, yakigikli bir prensin agki sayesinde kurtulan Pamuk Prensesin dykiisiinu
islerken Yedi Ciice gibi yardimci kahramanlarla filmi daha sevimli kilmay1 bagartyordu. Dért yil siiren bir ¢aligma
ve iki milyon dolar gibi biiyiik bir yatirim sonucunda ortaya cikan film, gosterildigi her iilkede biiyiik bir ilgiyle
karsilasti.” (Teksoy, 2005, s. 260)

Hollywood endiistrisinde Walt Disney’in disinda 6nemli eserler iireten stiidyolarda olmustur. Hollywood'un ikinci
biiylik canlandirma stiidyosunu Avusturya kdkenli Max ( 1889- 1972) ve Dave ( 1894- 1979) Fleischer Kardesler
kurdu. (Teksoy, 2005, s. 261) Fleischer’lar Disney’e gore daha liberal bir bakis acgisina ve otantik karakterlere sahip
eserler liretme yoluna gitmislerdir, bu bahsedilen duruma bir 6rnek teskil etmesi adina “ Betty Boop” karakteri ele
almabilecektir. Hollywood yildizlarin1 taglayan, erotizm simgesi Betty Boop ile Popeye'yi (Temel Reis)
yaratmalar1 oldu. Kivircik siyah sacli, iri gozlii, uzun kirpikli, minicik ama dolgun dudakli, mini etekli, yuvarlak
kalgal1, sol ayag jartiyerli Betty Boop, erotizm yiiklii Hollywood yildizlariin bir karikatiiriidiir. (Teksoy, 2005, s.
261)

Sonrasinda, Disney’den ayrilan John Lesseter isimli bir animatoriin Steve Jobs ve birkac baska animator/bilgisayar
bilimeisi ile endistriyel 3 boyutlu eserler Ureten “Pixar” sirketini kurusuna kadar Disney’in animasyon
diinyasindaki hakimiyeti siirmiistiir. Ik uzun metraj 3 boyutlu animasyon filmi olan Oyuncak Hikayesi “Toy Story”
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1995 yilinda gosterildikten sonra Disney stiidyolarinin uzun yillardir kullandigi ¢izimle fretilen “cell”
animasyonlara olan ilgi azalmis ve Pixar Disney’in animasyon film endiistrisindeki hakimiyetini elinden almistir.
Hollywood’un disinda da animasyonlar iireten stiidyolar mevcuttur. Bunlardan en iinliisii Hayao Miyazaki isimli
Japon cizgi film “Anime” sanat¢isidir. Sanat¢i filmlerini Ghibli stiidyolarinda tireterek akademi odiilleri de dahil
olmak iizere bir¢ok 6diil alan (bkz. Ruhlarin Kagis1) ¢ok sayida esere imza atmistir. Avrupa’da da sanat filmleri
statiisiinden Gteye gegcememis olsa da basarili bir¢ok ¢izgi film iiretilmistir ve iiretilmeye devam etmektedir. Fransiz
yapmmi “Persepolis” (2007) ve Irlanda yapim “Breadwinner” (2017) gibi filmler bu duruma ornek teskil
edebileceklerdir.

Cevrimici Veri Akis1 “Streaming” Platformlar

Medya konvansiyonel sinema ve animasyon eserlerinin ortaya ¢ikiginda bugiine degin durmadan degismektedir
ama son birkac on yilda gdzlemlenebilecek degisimler oldukca ciddi oranlarda ve sekillerde gerceklesmektedir.
Internetin yayginlasmas: bu siirecin hizim ve kapsamini biiyiik oranda etkilemistir. internet ortaya cikana dek
medya sinemalarda, basili yazinsal eserlerde, konser salonlarinda veya ev ortaminda tiiketilen radyo veya
televizyon yayinlarindan yararlanilarak deneyimlenmekteydi. Bu tiiketim seklinde tek tarafli bir {iretim mevcuttu
ve lretilen eserlerle etkilesim, eseri tercih etmek veya etmemekle sinirli bir seviyedeydi. Fakat internetin
gelmesiyle hem etkilesim hem de tercihler ciddi oranlarda artis gdstermistir. Internetin cikisi soguk savas
doneminde ortaya ¢ikmistir. Bu ortamda hizli bir sekilde etki alanini1 genisletmis ve ardindan kiiresel 6l¢ekte biiyilik
etkiler yaratacak seviyede degisimlerin ortaya ¢cikmasini saglamistir.

“Internetin merkeze alinmasiyla geleneksel medya endiistrilerini etkileyen kesintisiz yaym platformlar1 video,
miizik veya kitap gibi igerik tiirlerine sahip endiistrilerce akis hizmeti olarak 6nemli bir yere sahiptir. Ayni
zamanda canli yayin akisin1 da kapsayan ve ¢ogunlukla medya platformlarinin akis hizmetini yansitan bu ortamlar,

birgok boyutta medya igerigini dagitmanin ve tiiketmenin smirsiz bir yolunu ifade etmektedir.” (Ustiinbas Erdogan,
2023, s. 141)

Internet bir akis hizmetine doniiserek tiim medya bicimlerinin istenilen her an her yerde kitlesel olarak
tiikketilmesini ve kiiresel anlamda eszamanliligin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ge¢miste Hollywood yapimi uzun
metraj bir film uluslararasi gosterime girmeden O6nce birka¢ sene gegebilmekteydi veya Amerikan yapimi bir
televizyon serisi uzun zaman sonra orta dogu veya Asya pazarina girebiliyordu. Yabanci miizik kasetleri veya VHS
film dagitimi da belli bir zamanin ardindan belirli pazarlara agilmaktaydi. Fakat internet tiim bu durumlar1 ortadan
kaldirmis ve kitlesel tiiketim seviyelerini artirmistir.1960 yillardan itibaren teknolojik formlarla deneysel pratikler
yapmaya baglayan sanatcilar once fotograf, sinema, televizyonu, 1980’li yillarda video, kamera ve bilgisayari,
1990’11 yillardan sonra ise internet araglarini yaraticiliklarina dahil etmislerdir. Gliniimiizde yeni medya araglarinin
ve yeni disiplinlerin bu alana entegre olmasiyla tiretim alan siirekli genislemektedir. (Kazanct Yilmaz, 2023, s. 88-
89) Boylece kitlesel alanda medyanin alani genigledigi gibi iiretim teknikleri de bu siirecle es zamanli olarak
evrimlesmeye baslamistir. Artik sanat dijital bir forma ulastig1 gibi, yayilimi da siber uzamin evreni igine dahil
olmustur. Kitle medyasini bu forma getiren internet, kiiltiirel paradigmanin degisimine sebep oldugu gibi insanligin
titkketim dinamiklerini de farklilagtirmstir.

“Kitle medyas1 kavrami, yirminci yiizyilin baglarinda yeni bir toplumsal diizen olarak sanayilesme temelleri
tizerinde yiikselen modern diinyanin 6nemli bir 6zelli.ini tanimlar. Bu yiizy1l kentlere ve ulusal sinirlar1 a.an gog
hareketlerine, baski giicleri arasindaki miicadelelere taniklik etmistir. Gazeteler, dergiler, radyo, televizyon sinema
gibi geleneksel araglarin ardindan internetin eklenmesiyle medya bircok kisiyle uzaktan ve kisa bir zaman
icerisinde ileti.im kurmanin araci olmustur. Bu gecis ¢aginda kitle medyasi toplumun/kiiltiiriin egilimlerine ve
degisikliklerine dahil olmustur.” (Ustiinbas Erdogan, 2023, s. 80)

Bu bahsedilen durumlarin hepsi bir araya geldiginde artik verilerin akisi i¢in platformlar iiretilen ve bu platformlar
tizerinden sinema, televizyon, miizik ve dijital yaymlarin tiimiine ulasilabilen bir zaman dilimine varilmistir. Fakat
biitiin bu dijital medyanin tiiketilebilmesi i¢in toplumunda bahsedilen platformlara entegre olmasi gerekliligi goz
ardi edilmemelidir.

“Her yeni teknolojide oldugu gibi, baglangicta insanlar teknolojinin degeri yerine kendisine odaklanirlar. Bana sik
sik su soru soruluyor: Eger durum buysa, neden bu kadar ¢ok insanin medya akisinin nasil ¢alistigi ve nasil
kullanilacag1 konusunda hala sorular1 var? Onlara cevabim her seferinde ayni; bu bir 6grenme egrisi. Herhangi bir
teknolojinin veya uygulamanin bagimsiz bir hizmetten kusursuz bir uygulamaya doniismesi zaman alir. E-postasi
olan ancak nasil ek gonderilecegini bilmeyen veya web tarayicisit kullanan ancak ilgili icerigi nasil arayacagini
bilmeyen kisileri tantyorum. Akis ve dijital medya farkli degildir.” (Rayburn, 2007, s. 118)
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Bu nedenle, interneti nasil kullanacagini tam olarak ¢6ziimleyemeyen yeni medya tiiketicisinin ihtiyaglarini
gidermek adma biiylik medya sirketleri birer servis saglayicisi olarak bir veri akist hizmet sunmak adina
calismalarin1 baglatmiglardir. Bu baglamda Spotify, YouTube, Netflix, Disney+ ve Amazon Prime Video gibi
kiiresel platformlar hayati bir Onem kazanarak geleneksel sektér oyuncularina (igerik yaraticilarina,
yayincilar/dagiticilar ve ulusal yayin saglayicilari) ve onlarin is modelleri ve uygulamalarina meydan okumaktadir.
(Ustiinbas Erdogan, 2023, s. 144) Bahsedilen platformlarin ortaya cikmasi veri akisinmn bir iiriin olarak
ticarilesmesini muhtemel kilmistir. Ciinkii daha oncesinde internet, kisilerin kendi aralarinda verileri paylastigi
“peer-to-peer” bir yapida ilerlemekteydi. Bunun i¢in film, televizyon serileri ve miizik satin alma siteleri, bloglar
ve/veya kisisel web siteleri mevcuttu ama “streaming” yapisi ile bu kullanim sekli degismistir. Internet teknolojileri
ve genis bant hizmetlerin yayginlagsmasiyla kullanicilar internette video izlemek gibi genis bant gerektiren islemler
gerceklestirebilmektedir. ‘Streaming’ kelimesi Tiirkiye Bilisim Dernegi Bilisim Terimleri Karsiliklar1 Sozliiglinde
(TBD, t.y.) “duraksiz islem” olarak Tiirkceye ¢evrilmistir. (Sezen, 2023, s. 37) Genis bant hizmetinden kastedilen
internet hizlan arttik¢a, toplumun internetten dosya olarak indirdigi ve deneyimleme firsati buldugu medyalarin
indirildigi an es zamanli tiiketilmesini saglayan bu teknolojinin faydalarini kullanmak adina ticari bir model iireten
platformlar devreye girmistir.

“Izleyicilerin igerik tiiketimi {izerinde yasanan degisim ve teknolojik gelismeler karsisinda video akis servisleri
toplumun eglence ihtiyacinin karsilanmasi misyonu ile yeni bir yontem olarak ortaya ¢ikarak hizla artig
gostermektedir. Video icerigine erismek i¢in internette {icretsiz Youtube gibi icerik konusunda zengin pek ¢ok
platform varken Netflix, Hulu gibi duraksiz video saglayicilarin tercih edilmesinin nedenleri sdyle siralanabilir;
oncelikle video akis servisleri yalnizca igerik degil kullanicilarina daha iyi bir miisteri deneyimi sunmaktadir.
Video akis servisleri tek hesapta farkli kullanicilar icin farkli profiller, begendiginiz programlara benzer program
oOnerileri ve kendi igerik listelerini olusturabilme gibi kisisellestirilmis izleme deneyiminin yani sira daha kolay
erisimli videolar ve videolar1 ¢evrimdisi izleyebilmek i¢in indirme gibi teknik olmak iizere pek ¢ok imkén
sunmaktadir. Bunlarin yani sira irettikleri orijinal igerikleri de tercih edilmelerinde etkili olmaktadir.” (Sezen,
2023, s. 38)

Artik internet tipki eskiden antenlerden veya uydulardan yayim yapan televizyon kanallarina benzer sekilde es
zamanl tiikketime elverisli bir yapiya ulagmistir ama en 6nemli fark kanallarda gosterilecek yayinlar tek seferde ve
kanalin kararlastirdig1 bir sekilde sunulurken, ¢evrimigi veri akisi platformlarinda tiim verilerin istenilen zamanda
istenilen sekilde tiiketilebilecegi bir siire¢ ortaya ¢ikmistir. Medya akisi, ses ve video igerigi i¢in dosya boyutu ve
dosya degeri engellerini agmaya yardimei olan bir stratejidir. (Rayburn, 2007, s. 24) Boylece dosyalar kalici olarak
bilgisayarlara veya akilli televizyonlara aktarilmasa da internet araciligiyla her zaman her yerde tiiketilmeye hazir
iceriklerle Oriilii bir diinya yaratilmasin1i muhtemel kilar.

Covid-19 Salgim

Milenyumun gordiigii en biiyiik degisikliklerden birisi de 2019 yilinin sonunda ortaya ¢ikan diinya ¢apindaki
korona viriis salgin1 sonucunda gergeklesmistir. Diinya ¢apinda ortaya ¢ikan salgin tiim insanligin diisiinme ve
yasayis bigimlerinde koklii degisikliklere sebep olmustur. Modern diinyada bu ¢apli bir endise ve korku ortami ¢ok
uzun zamandir gozlemlenmemisti. Tibbi teknolojilerin bu denli gelistigi, enformasyon aligverisinin alabildigine
hizlandig1 bir donemde boylesi bir salgin biitiin toplumlarda derin izler birakacak durumlara sebep olmustur. Yeni
Koronaviriis Hastaligi (COVID-19), ilk olarak Cin’in Vuhan Eyaleti’nde aralik aymnin sonlarinda solunum yolu
belirtileri (ates, Oksiirlik, nefes darlig1) gelisen bir grup hastada yapilan arastirmalar sonucunda 13 Ocak 2020’de
tanimlanan bir viristiir. (covid19.saglik.gov.tr)

Bu virtiisiin ortaya ¢ikistyla beraber birgok devlet acil 6nlemler alarak sokaga ¢ikma yasaklari, egitime ara verme,
sosyal mesafelerin artirilmasi gibi bir¢ok regiilasyon ile salginin ilerleme hizina miidahale etmeye ¢alismiglardir.
Ortaya ¢ikan problemler insanlarin ¢alisma hayatini, egitim siireclerini, sosyal hayatlarini ve daha birgok konuyu
etkilemis, toplumsal agidan yasamin form degistirmek zorunda birakildigr bir siirece girilmistir. COVID-19 ile
birlikte olusan olumsuzluklari, saglik sorunlarmi ve tedavi siirecini daha hafif atlatmak igin alinan onlemlerle
birlikte sosyal hayat diizeni pandemik sartlara bagli olarak yeniden sekillenmektedir. (Yiksel, 2023, s. 6) Buna
baglh olarak sanatsal etkinliklerde kisitlanmistir. Sinema salonlar1 kapatilmus, tiyatrolar yasaklanmis, konser ve
festivaller iptal edilmis, sergi salonlar1 ve miizelerde bazi kisitlamalara gitmek zorunda birakilmigtir. Artik
sinemaya, tiyatroya veya konserlere gidemeyen insanlar ise bu ihtiyaglarini ¢evrimigi platformlar araciligiyla daha
cok tiikketmeye yonelmistir.

“Cevrimici sanat platformlar1 hem sanatgilar hem de sanat saticilari i¢in birgok avantaj sunmaktadir. Minimum
maliyetle genis bir izleyici kitlesine ulagilabilmekte ve satig hacimlerini arttirabilmektedirler. Burada sanatgilar
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geleneksel mecralarin kisith erisimlerinin aksine eserlerini diinya ¢apinda her zaman erisilebilen web siteleri
aracilifiyla sergileme firsatina sahiptirler.” (Yiiksel, 2023, s. 14)

Bu durumun gergeklesmesinde dijital sanatin ve ¢evrimigi veri akist platformlarinin yerinin ¢ok biiyiikk oldugu
diisiiniilebilecektir. Ciinki dijital 6ncesi donemde neredeyse sinirsiz sayida igerige ulasmak miimkiin olmadigindan
insanligin medya tiiketimi basili, programlanmis ve kisith bir seviyede kalmak durumundaydi. Oysaki dijital
sanatta boylesi bir kisitlama diisiiniilemeyecektir. Dijital sanat veya sayisal sanat, genel anlamda iiretilisinde
bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan nesnelerin iiretilmesiyle ger¢eklesen sanat bigimi olarak tanimlanan sanat
anlayis1 igerisinde teknolojik ve yeni medya olanaklarinin tamamini almaktadir.” (Yiiksel, 2023, s. 14) Dijital sanat
her ne kadar salgin Oncesinde de insan hayatinin bir parg¢asi olmay1 basarsa da yayginlasma ve tercih edilme
seviyelerinde ciddi bir artisa gidildigi diisiiniilebilecektir. Bu da ¢evrimigi veri akis platformlari gibi gérece yeni bir
teknolojinin olduk¢a hizli bir sekilde insanlarin hayatina entegre olmasini kolaylastirmistir. Pandeminin insana
olumsuz etkileri ile teknolojik yonelimin artis1 bircok istatistik raporlarda ortaya c¢ikmaktadir. Sosyal medya
kullanimi, online hizmet ve satig platformlari, online mekan ve ortam kullanimlar gibi alanlar giincel hayatta daha
fazla konuma sahip olmustur.” (Yiksel, 2023, s. 49) Tiim bunlarin 1518inda salginin insanligin yasayis sekillerine,
kisisel tercihlerine, ekonomik ozgiirliiklerine, psikolojilerine ve diinyay1 algilayis bigimlerine etki ettigi
diistiniilebilecektir. Bu durumlarin tamamu bir araya geldiginde ise yeni bir konjonktiiriin ortaya ¢ikisiyla, dzellikle
medya alaninda sosyolojik agidan bir paradigma degisimi gerceklestigi varsayilabilir

BULGULAR

Tiim bu veriler géz Oniine alindiginda sinema sanatinda ve animasyon kolu 6zelinde bir¢ok degisiklik meydana
geldigi diistintilebilecektir. Bu durum asagida paylasilacak olan bir dizi istatistikten yola ¢ikilarak iiretilen grafikler
ile analiz edilmeye calisilacaktir.

Tablo 1. 2016 yilindan 2023 yilina kadar uluslararas: 6lgekteki gise hasilatlarinda en gok gise hasilat1 yapan ilk on filmin gelir seviyeleri.

15~

12

9l

61

3L
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& [ 101201320365 M 7,641,057,567 %
% M 110396660515 M 10,214,540,258 $

B 13,245,290,251¢ [ 8,188,406,522 $

2016-2019 total 2020-2023 total
43,312,550,033s 29,416,515,595 %

Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Yukarida paylasilan grafikte goriildiigii lizere salgin O6ncesi dort sene giderek artan bir gise hasilat oram
gozlemlenmektedir. 2016 yilinda en yiiksek gise hasilati yapan ilk on filmin toplam geliri 9 milyar dolar
seviyelerindeyken 2019 yilina gelindiginde bu rakan 13 milyar seviyelerine yiikselmistir. Salginin bagladigi 2020
yilinm ilk ¢eyreginden sonra sinema salonlarinin kapanmasiyla bu gise hasilatlar1 3 milyar dolar seviyesine kadar
diismiis, 2020 yilinm izleyen senelerde artig gostermis olsa da 2023 yilina gelindiginde elde edilen gise hasilatlari
sekiz y1l onceki rakamlara dahi ulasamamustir. Salgin oncesi dort yilin toplam gise hasilati 43 milyar dolarken,
salgindan sonraki dort senede bu rakamlar 29 milyar dolara kadar gerilemistir.
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Tablo 2. 2016 yilindan 2023 yilina kadar uluslararas: 6lgekteki gise hasilatlarinda toplam gise hasilati yapan ilk on filmin i¢inde animasyon
filmlerin sayilar1 ve gelir seviyeleri.
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W 2018 - Animasyon (1) W 2022 - Animasyon (2)
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Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Sekiz yil boyunca toplam gise hasilatlarinin degisim egilimleri ile bu filmler i¢inde animasyon filmlerin degisim
egilimleri yukaridaki tabloda paylasilmistir. Bir 6nceki grafikte paylasilan rakamsal veriler bu grafikte degisim
oranlarina gore gorsellestirilmis ve 2020 yilinda gise hasilatlarinin ciddi bir sekilde diistiigii gdzlemlenmistir. Buna
benzer bir degisim animasyon filmleri i¢in de gozlemlense de biitiin filmlerin degisim egilimi ile animasyon
filmlerin ki farklidir. Animasyon filmleri genel anlamda konvansiyonel filmler kadar ciddi bir degisim
sergilememektedir. 2016 yilinda gise hasilatlarinda en yiiksek geliri elde eden filmlerden dordiinii animasyon
filmleri kapsamaktadir. Daha sonraki ii¢ y1l boyunca sadece bir film animasyon alanindan ¢ikmis. Son dort senede
ise 2021 disinda her yil ikiger film animasyon alanindan ¢ikmustir. Gelir seviyeleri de 2016’dan sonra yaklagik
olarak birbirine yakin oldugundan, ciddi bir degisim ivmesine rastlanmamaktadir.

Tablo 3. 2019 yilindan 2023 yilina kadar uluslararas1 dlgekteki yil sonu hasilatlarinda 5 biiyiik “Streaming” platformunun toplam gelir
seviyeleri.
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dérdiinci ceyrek “Q4" verileri eksik hali)

Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

Bu grafikte ise, Disney+, Netflix, Amazon Prime, HBO Max ve Hulu isimli ¢evrimig¢i video akis platformlarinin
salgin sonrasi1 gelirlerindeki artiglar gosterilmistir. 2023 yilinda Amazon Prime ve HBO Max son geyrekteki
verilerini heniiz paylasmadigindan bu verilerin eksik halinden toplam bir rakama ulasilmistir. Grafikte gdzlemlenen
durum, bahsedilen platformlarin gelir seviyelerini giderek artirdigi yoniindedir. Ayrica 2023 yilinda elde edilen
gelirler o sene en ¢ok gige hasilati yapan ilk on filmin gelirlerinin 3 katindan da fazla bir seviyededir.
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Asagida paylasilan son tabloda ise aragtirmada temel alinan en biiylik bes ¢evrimigi video akis platformunun yillik
gelir degisimleri gosterilmektedir. Biitlin gelirler iginde en yiiksek geri doniisii alan iki platform Netflix ve Amazon
Prime platformlaridir. Diger ii¢ platformun gelir oranlar1 Netflix ve Amazon Prime’in tiigte biri seviyelerinde
kalmaktadir. Netflix, Disney+ ve Hulu platformlar1 giderek artan bir gelir oranina sahipken Amazon Prime ve HBO
Max Once artan daha sonra azalan bir gelir egirisine sahiptir. Bu durumda 2023 yilinin son ¢eyreginde verilerini
paylasmamis olmalarinin da etkisi oldugu varsayilabilecektir.
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Tablo 4. 2019 yilindan 2023 yilina kadar uluslararasi 6lgekteki yil sonu hasilatlarinda 5 biiyiik “Streaming” platformunun yillik gelir
seviyeleri.
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Kaynak: Yazar tarafindan tiretilmistir.

SONUC

Biitlin bu veriler ve bulgular sonucunda ortaya ¢ikan egilim oldukg¢a nettir. Salgin ile beraber insalarin sinema
salonlarinda film izleme aligkanliklar1 azalmis ve dijital medya platformlarindan gorsel medyaya ulagma oranlari
artmigtir.  Animasyon filmlerinde bu egilim ¢ok degismemis olsa da bu alanda da azalma oldugu
gozlemlenebilmektedir. Animasyon seyircisi sinema salonunda film izleme aliskanligindan, konvansiyonel
filmlerdeki kadar etkilenmemistir. Fakat sinema salonlarina ragbet etme oranlar1 belirgin bir sekilde azalmaktadir.
Bu durumun, insanlarin daha kolay ve hizli bir sekilde igeriklere ulastiklarindan ve dolayli olarak endiistrinin
yatirimlarini bu yone gevirmesinden kaynaklandig: varsayilabilir. Milenyumun ilk ¢eyreginin sonuna yaklasilan su
giinlerde 2000’ler oncesi gorsel medya tiiketicisinin egilimleri ciddi oranlarda degisiklik gostermektedir.
Teknolojinin gelisim seviyesiyle dogru orantili oldugu varsayilabilecek bir sekilde tiiketim aligkanliklari evrim
gecirmektedir. Bir sinema filmi, sinema salonunda deneyimlenmeye eskisine oranla daha az layik goriilmektedir.
Salgindan sonra asamali olarak insanlar sinema salonlarina donmiis ama salgin Oncesi oranlara son dort senede
ulasamamustir. Ozellikle 2022’ye kadar artis egiliminde olan sayilarin 2023’te tekrar diismesi ve son sene sekiz yil
onceki rakamlarin bile altinda kalinmasi sinema salonlarinin gelecegine dair siiphe yaratmaktadir. Cevrimigi video
akis platformlarinin gelecegi ise ters orantili bir sekilde daha parlak gdéziikmektedir. Finansal sisteme deger katmasi
muhtemel gdziiken bu egilim, sinema sanatinin degerinde ise bir diisiise sebep olabilecektir. Clinkii 6zellikle ana
akimin diginda kendine ancak sinema salonlarinda yer bulabilen tarzda filmlerin, endiistrinin sinema salonlariyla
olan iliskisinden dolay1 yer bulabiliyorken, bu tarzda eserlerin sayisinda azalmaya gidilebilecegini varsaymak gii¢
olmayacaktir. Yeni paradigma sinemay1 dijital medyanin i¢ine sikistirabilecek gibi goziikmektedir ve gevrimigi
video akis “streaming” platformlarinin bu konudaki etkisi biiyiiktiir. Animasyon filmleri bu durumdan ¢ok fazla
etkilenmiyor gibi géziikse de bu durumun da degismesi muhtemeldir. Sinema ve animasyona verilen deger son yiiz
yildir sinema salonlarinda vuku bulmustur fakat bu durum degisecek gibi goziikmektedir.
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