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ABSTRACT

In parallel with technological advances, the rapidly changing nature of the motion picture
where each new mode of production brings with it a new kind of viewership. Each new kind of
viewership leads to the re-definition of the cinema audience. Before digital technology was
developed and took over, the relationship between the audience and film was passive; with the
passage to digital technology, however, this situation changed, and the audience took on a
more active role, becoming “subject”. In the development of digital technology, television,
video, 3-D cinema and “interactive cinema” the position of the audience gradually shifted, thus
the need for new definitions. Audiences today are no longer “just anyone in the crowd” —
which was the case during the film era. Now, they hold a much more active role; they have
become an “interactive cinema audience”. However, it is important to reflect on the changed
viewership and see how an active audience positiong hasd influence the experience of
watching a film. The aim of this study is to look at the changing production structure of cinema
and see how digitalization has influenced viewership.
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1.GIRIS

Walter Benjamin, “Teknigin olanaklariyla yeniden iretilebildigi ¢agda sanat yapit1” isimli
makalesinde sinemanin, teknolojinin etkisiyle degisen yaninin - hem niceliksel hem de
niteliksel ac¢idan - sadece yeniden-iiretim kosullar1 degil, sergilenebilirligi olduguna da dikkat
¢ekmis ve sanat yapitinin sergilenebilirliginin dev boyutlar kazandigini One slirmiistiir.
(Benjamin,1992:55) Benjamin’in de Ongordiigli gibi teknolojinin etkisiyle hizla degisen
yeniden tiretim kosullart sinema seyir kiiltiiriinde gozle goriiliir bir degisim yaratmis ve seyir
siirecinin vazgecilmez 6gesi olan seyirci de bu degisime paralel olarak konum degistirmistir.
Onceleri sinema-seyir siirecinde kendisine sunulan seyirlik eseri bir sinema salonundaki
kalabaliktan herhangi biri olarak izleyen seyircinin konumu; teknolojik yenilikler ve buna
bagli olarak gosterim ve seyir olanaklarinin gelismesine paralel bi¢imde degisim gdstermis;
bu degisim niceliksel ve niteliksel agidan “seyirci” kavraminin yeniden ele alinmasi ihtiyacini
dogurmustur. Ozellikle 1980 sonrasmin hizla gelisen teknolojik olanaklarmmn etkisiyle bir
anda adindan sikca soz ettiren dijitallesme; Latince’de “parmak” anlamina gelen ve Ingilizce
“digital” olarak kullanilan, “sayisal” sozciigiinden yola ¢ikilarak kullanilan bir kavram olup,
¢agimizin yeni medya teknolojilerinin sayisal teknigine karsilik gelen bir kavramdir.
(Geray,1994:22) Herhangi bir gorsel iletinin sayisal kodlardan olusmasi anlamina da gelen
sayisallasma yani dijitallesme, giiniimiizde neredeyse tiim gorsel iletisim teknolojilerinde
kullanilan bir sistem haline gelmistir. Dijitallesmenin hareketli goriintii sanatindaki en 6nemli
etkilerinden biri, kendinden 6nceki seyir formlarina gore biiyiik 6l¢lide farkliliklar barindiran
yeniliklere olanak saglamasidir. Televizyon, video, ii¢ boyutlu sinema deneyimi ve interaktif
sinema bu anlamda olduk¢a 6nemli bir yerde durmaktadir. Bu ¢alismanin amaci teknolojik
yeniliklere bagli olarak degisen sinemanin temel iiretim ve seyir formlarini incelemek,
seyircinin konumunu da bu baglamda degerlendirmektir. Dijitallesme bu baglamda oldukga
onemli bir yerde durmakta olup, ortaya koydugu temel {iretim ve seyir pratikleri bu vurgu
dogrultusunda incelenecektir.
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2. SINEMANIN PELIiKUL CAGI

Sinemanin iki temel iiretim tarzindan biri olan pelikiil iiretim tarzi olduk¢a uzun bir siire
hareketli goriintii alaninda tek {iretim bi¢imi olarak hakim olmustur. Pelikiil iiretim tarzinda
bir hareketli goriintiiniin temel iiretim mantigi sudur: Sinema filmini olusturan imgeler, bir
film kamerasi araciligiyla pelikiil adi verilen seliiloz bazli seritler lizerine ardisik olarak kayit
edilirler ve ardindan titiz bir optik, mekanik ve kimyasal islem siirecinden gecerler. Bu
islemden gegen goriintiiler perdeye yansitildigi anda goéziin ag tabakasindaki izlenimin kisa
bir siire devam etmesi nedeniyle kesintisiz siiren bir goriintii, baska bir deyisle hareketli
goriintii izlenimi yaratirlar.(Buyan,2006:57)

28 Aralik 1895 yilinda Fransiz Lumiere Kardesler’in Paris’te bir cafede, pelikiil iizerine
kaydettikleri filmlerini bir perde Tlizerine yansitarak gdsterim yaptiklari giin, sinema
tarihindeki ilk toplu seyirin gerceklestigi varsayilabilir. (Kilig,2008:215)

Gorsel 1. Boulevard des Capucines’deki Grand Café’nin bodrum katindaki Salon Indien
http://revues.mshparisnord.org/appareil/index.php?id=130

Gorsel 1°de de goriilen Boulevard des Capucines’deki Grand Café’nin bodrum katindaki
meshur Salon Indien’de gergeklestirilen bu gosterimden ¢ok kisa bir siire sonra bu tiir
gosterimlerin sayisinda ciddi bir artig olur. Halkin ilgisini bir anda biiyiik 6l¢lide ¢eken bu tiir
gosterimler gezici festival ve fuarlarin vazgegilmez unsuru oldugu gibi; fiziki olarak kalabalik
bir seyirci Oniinde gdsterim yapilmasina uygun olan her tirli mekanda gerceklestirilir.
Sendika salonlari, lunaparklar, miizikholler bunlar arasinda sayilabilir.(Jeancolas,2004:14)

Kisa bir siire sonra, sinema seyir kiiltiiriindeki ilk 6nemli degisim gerceklesir ve 1900°1i
yillarin basindan itibaren agilmaya baslayan sinema salonlar ile sinema, artik festival ya da
fuarlarin igindeki bir etkinlik olmaktan ¢ikip, basl basina tercih edilen bir sosyal aliskanliga
déniisiir. 1905-1910 yillar1 arasinda A.B.D., Fransa, Ingiltere ve Almanya’da ilk sinema
salonlar1 acilir ve ¢ok kisa bir siire igerisinde bu salonlarin sayisi hizli bir artig gosterir.
Ornegin A.B.D.’de 1905 yilinda ilk sinema salonu kurulurken, 1909 yilinda iilkedeki sinema
salonu sayisinin 8.000 i buldugu tahmin edilmektedir. Yine ayni yil sinemaya giden haftalik
seyirci sayist ise 45 milyondur. (Smith,2003:56) Bu rakamdan da anlasilacagi tizere
sinemanin sosyallesme siireci olduk¢a hizli ilerlemistir. Sinema salonlar1 bu tarihten itibaren
basta Amerika ve Avrupa Ulkeleri olmak iizere tiim diinyada hizla artmis; sinemada film
izlemek tiim toplumlarda basta eglence ve serbest zaman aligkanlig1 olmak {izere, sanatsal ve
kiiltiirel etkinliklerin ilk sirasinda yer almistir.

2.1. Pelikiil Doneminde Sinema-Seyir Kiiltiirii ve Seyircinin Konumu

Sinemada geleneksel iiretim tarzinin hakim oldugu donemde sinema seyir Kkiiltiiriini
incelerken karsimiza ¢ikan ilk ve belki de en 6nemli olgu Feigelson’un deyimiyle sinemanin,
“birlikte olmanin kolektif temsili”ni olusturmadaki giiclidiir.(Feigelson,2004:33) Yukarida
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verilen rakamlardan da anlasilabilecegi gibi, bir anda hizla artan sinema salonlarinin en
onemli sosyal islevlerinden biri boyle bir temsil mekani olmasidir.

Temel seyir mantigi agisindan disiiniildiigiinde, seyirci sinemada yalmizdir ve karsisindaki
filmi kendi fiziksel ve zihinsel araglariyla algilar, bu baglamda sinema salonundaki seyir tek
basina yapilan bir faaliyettir. Ancak bu faaliyeti sosyal bir olgu olarak nitelendirmemizin en
onemli nedeni sinema salonunun mekansal diizenlemesi ve bu mekandaki seyir deneyiminin
dogasindan kaynaklanmaktadir. Nihayetinde sinema salonundaki kalabaligin ayni amagla bir
arada olup, ayn1 anda seyir deneyimini yasadig1 ve bu deneyimin yasandigi anin 6ncesi ve
sonrasindaki sosyal pratikleri de hesaba kattigimizda, bunu sosyal bir olgu olarak
nitelendirmemiz zorunlu hale gelmektedir

Sinemada seyir deneyimi konusunda yaptigi calismasinda I.C Jarvie, sinemanin sosyal
yoniine 6zellikle vurgu yapmis ve seyir deneyiminin hem kisisel hem sosyal yonlerini ele
almistir. Ona gore seyir sirasinda seyircinin sinema salonunun karanligi i¢erisinde kaybolup
gitmesi, etrafindaki hi¢ kimse ile higbir sosyal iliski igerisine girmemesi, dahasi onlar
tanimamasi (adin1 bile bilmemesi) seyir siirecinin kisisel bir siire¢ olarak yorumlanmasini
olasi kilabilir. Ancak seyircinin sinemaya ailesi, akrabalari, sevgilisi ya da herhangi bir
arkadasiyla gidiyor olmasi, seyir siirecinin ardindan da sinemanin popiiler yoniinden kaynakli
olarak filmi, filmin oyuncularini, yildizlarini tartismak gibi sosyal faaliyetlerin igerisinde yer
almasi nedeniyle sinemanin sosyallestirici bir yonii oldugunu ve bu yonii ile sosyal bir
faaliyet oldugu kabul edilebilir. Bu faaliyetler tek basina yapilmasina ragmen, gdriinmeyen
bir sosyal grup olustururlar bu grup da ayni anda ayni igerigi izleyen insanlarin olusturdugu
bir sosyal gruptur. (Jarvie,1993:23)

Sinemadaki seyir deneyiminin sosyallesmeyle olan iliskisini degerlendirirken dénemin
sosyolojik ve ideolojik kosullarmi g6z ardi etmemek gereckmektedir. Sanayilesme ve
kentlesme siirecine paralel bir gelisim gosteren sinema, bu doénemin kosullari igerisinde
yasayan bir toplumun bireylerinden olusan bir temsile ev sahipligi yapmaktaydi. Sinema ve
Kent iliskisini inceledigi ¢alismasinda Mehmet Oztiirk, sinemanin opera, bale ve buna benzer
diger sahne sanatlarinin tersine toplumun iist kesimine degil, alt kesimine ait bir sanat bi¢imi
olarak dogdugunu ve bunun kiiltiir tarihindeki istisnalardan biri olduguna o6zellikle vurgu
yapar. (Oztiirk,2005:121) O dénemin sinema seyircileri daha ¢ok biiyiik kentlerde yasayan,
sanayilesme doneminin agir fabrika kosullarinda galisan isgilerdir ve sinema onlar igin
vazgecilmez bir bos zaman etkinligidir. “Aylak Sinifin Teorisi” isimli ¢aligmasiyla kuramsal
anlamda bos zamana ilk sistematik yaklasimlardan birini getiren Veblen’e goére modern
toplumda bir¢ok sey gibi bos zaman faaliyetleri de artik bir tiiketim nesnesine doniismiistiir,
almir satilir hale gelmistir. Ve tiiketim, list siniflarin gosteris amagli yasam bigimlerinin en
onemli gostergelerinden biridir. Orta ve at smif ise iist siifin tiiketim aliskanliklarini taklit
ederek onlar gibi olmaya ¢alisir.(Veblen,2005:102) O donem seyircisinin sinema ile olan
iligkisini Veblen’in kuramina gore yorumladigimizda, sinemanin hizla sosyallesmesinin
ideolojik baglamimni gérmek olas1 hale gelmektedir. Is¢i sinifinin sinema ile olan iliskisinde,
iist sinifin opera ve bale ile olan iliskisini 6rnek alip, bu yolla kendisini st sinifin yerine
koymus oldugu diisiiniilebilir. Ancak sinemanin iiretim ve gosterim olanaklarinin gelismesine
paralel bu durumun ilerleyen yillarda degistigini, bir siire sonra her kesimden ve her siniftan
insanlarin tercih ettigi bir etkinlik niteligine biiriindiigiini de eklemek gerekir. Bu durum,
sinema salonunun her siniftan insanlarin bir araya geldigi bir sosyal karsilasma mekani
olmasmi da beraberinde getirmis ve bdylece sinema salonlarinin toplumsal niteligi de
doniistime ugramis olur.

Sinema salonunda seyir deneyiminin bir diger 6nemli 6zelliklerinden biri de Serpil Kirel’in
deginmis oldugu, sinema salonlarinin bir “kagis alan1” olmasi niteligidir. Kirel, sinema
salonunun bir mekan olarak igerisine giren seyircisine vaad ettigi “kac¢is¢t hazlar”in hesaba
katilmasi gerektigini 6zellikle vurgular. Ona gore sinema salonlari, modern yasamin getirdigi
yabancilagsma ve geleneksel iliskilerin bozulmasi siirecinde kent yasaminin zorluklarindan
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kacis alan1 olmasi baglaminda ele alinmalidir. (Kirel,2010:29) Sinema salonunun fiziksel
ozelligi, karanligi, sessizligi ve izlenilen filmin atmosferinin hem teknik ve goérsel anlamda
seyirciyi kusatmis oldugu gergegi goz Oniine alindiginda, Kirel’in yorumunun haklilik pay1
ortaya ¢ikmaktadir. Sinema salonunda film izleme deneyimiyle ilgili deginilmesi gereken bir
diger onemli nokta da seyircinin film izleme sirasinda yasadigi katharsis, 6zdeslesme, haz
alma deneyimi ve seyircin sinemaya gitme nedeninin bunlarla da iligskilendirilmesi
gerektigidir. Aristotales’in Poetika isimli eserinde kullanilan ve sanat-estetik kuramlari i¢in
anahtar sozciik haline gelen katharsis, en genel anlami ile arinma sézciigiine karsilik
gelmektedir. Seyircinin yasadig1 bir deneyim olarak nitelendirilen bu kavram, Aristotales’e
gore eylem igindeki kisiler tarafindan gergeklestirilen taklit araciligiyla, acima ve korku gibi
heyecan yaratan duygularin katharsisi saglanmaktadir. Ozdeslesme ise yine seyircinin
yasadigi bir deneyim olarak, seyircinin sinema salonunda perdede izledigi goriintiiler
karsisinda, kendi algisini simiile eden kameray: askin bir 6zne olarak kurmasi, onunla
ozdeslesmesi ve bu yonlendirme dogrultusunda kendisini izledigi anlati igerisindeki bir
karakterin yerine koyup, onunla 6zdeslesmesidir. Seyirci, “kamera” ile 6zdeslestigi igin,
perdedeki goriintii-lerin kaynaginin kendisi oldugunu sanir. Artik perde, ona kendisini
yansitan bir ayna olmustur”.(Erdogan, 1996:246) Sinema salonda yasanan kisisel deneyimin
bu yonleri de sinema-seyir siirecinin 6nemli 6gelerinden biri olup, geleneksel iiretim tarzinin
degismesinin ardindan seyircinin degisen konumunu analiz etmek anlaminda 6nem
tasimaktadir.

3. DIJITAL SINEMA

Dijital sinema, altyapisi 1970lerde baslayan ve etkisi 1990’11 yillarda goriilmeye baslanan
teknolojik degisimlerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmis ve gegerliligini hala korumakla
birlikte gilin gectikge yayginlasan bir iiretim bi¢imi olarak olduk¢a 6nemli bir yerde
durmaktadir. Dijitallesme kavrami gergevesinde ele aliman bu degisim ise bugiin “yeni
medya” baslig1 altinda tartisilmakta ve bu alanda oldukga fazla sayida ¢alisma yapilmaktadir.
Yeni medya konusunda yaptigi kuramsal ¢alismalar1 nedeniyle oldukg¢a 6nemli bir isim haline
gelen Lev Manovich, The Language Of New Media isimli ¢alismasinda, yeni medyanin 5
temel niteligi (Sayisal temsil, modiilerlik, otomasyon, degiskenlik, kod ¢evrimi) oldugundan
soz etmis  dijitallesmeyi, yeni medyanin ilk ve esas  Ozelligi  olarak
tanimlamistir.(Manovich,2001:27-49) Ona gore dijitallesme iletinin kodlardan, matematiksel
simgelerden olugmasidir. Bdylece tiim veriler sayilabilir ve programlanabilir hale
gelmektedir. (Manovich,2001:27)

Dijital sinema ise en genel ve anlasilir tanimi ile, sinema filmlerinin “geleneksel yontem olan
35 mm film seritleri yerine sayisal teknoloji kullanilarak iiretilmesi, dagitilmasi ve
gosterimini” icermektedir.(Buyan, 2006:59) Teknik anlamda igerdigi siire¢ ve isleyis mantigi
anlaminda ise “dijital kayit, sikistirma, giivenlik i¢in kodlama, depolama, uydu,
network/internet ya da dijital disk araciligiyla dagitim, giivenlik kodunun ¢oziilmesi,
sikistirmanin acilmasi, sikistirilmamis hale getirilmesi ve dijital projektorle gosterim
siireclerini” kapsamaktadir (Erkilig,2006:65).Sinemada dijital teknolojilerin kullanilmasinin
iretim ve gosterim olanaklarinda yarattigi etki o denli biiyiiktir ki, sinemada sesin
bulunmasmin ardindan en oOnemli degisim olarak gosterilmektedir. Sinemada dijital
teknolojinin ilk 6rnekleri ses kaydi ve bazi 6zel efekt kullanimlari seklinde goriilmiistiir. Bir
siire sonra film kameralar1 da 35 mm film yerine dijital teknolojiye gére diizenlenmis ve O6nce
DV, ardindan HD kameralar kullanilmaya baslanmistir. Son olarak da filmin post-
prodiiksiyon yani yapim sonrasi tim asamalari da dijital ortamda yapilmaya baslanmuis,
boylece film yapim  siirecglerinin  bir ¢ogu dijital ortamda  gergeklesmeye
baslamistir.(Erkili¢,2006:63) Dijital devrimin son asamasi olan dijital gosterim olanaklarinin
ilerlemesiyle bu teknik gergek anlamda etkisini gdstermis olmakla birlikte, ¢alismanin
merkezine aldig1 sinema-seyir kiiltiirii agisindan daha tartisilabilir sonuglar elde edilmistir.
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James Monaco, “Goriintiiler, sesler ve metinler bir kez sayisallastirildiginda, her sey
olanaklidir. Iletisim aracimizin bizim igin yapmasini istediklerimiz ile bunlarin isleyislerinin
kapasitesi arasindaki miicadele sona ermistir” yorumuyla dijital sinemanin sinirsizligini dile
getirmistir.(Monaco,2010:512) Monaco’nun da vurguladigi smirsizlik, sinemanin somut
yapim-lretim kosullarin1 kokten degistirmis, sinemanin nesnesi olan goriintiiyli elde etme
kosullar1 da tamamen degismistir. Pelikiil doneminde, var olan ger¢ekligin yeniden sunumu
s0z konusu iken, dijital donemde bu zorunluluk ortadan kalkmis ve bilgisayarlar araciligiyla
tamamen yeni bir ger¢eklik tretilmistir. Bu hem sinemadaki anlati tiirlerinin farklilasmasina
yol agmig, hem de yepyeni anlatim bigimlerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu yeni
anlatilar ve anlatim bigimleri karsisinda seyirci siiphesiz konum degistirmis, bu da dijital
sinema ve seyir kiiltiiriiniin yeniden ele alinmasi ihtiyacint dogurmustur

3.1. Dijital Sinemada Sinema-Seyir Kiiltiirii ve Seyircinin Konumu

Dijital sinemanin temel siiregleri ele alinirken bu siirecin son asamasinin dijital gdsterim
oldugundan s6z edilmisti. Dijital gosterim, daha onceki geleneksel iiretim bigiminin aksine
seyirciyi ¢ok daha fazla merkezine koyan ve onun beklentilerine gore kendi dinamiklerini
yenileyen bir asama olarak olanaklarini giin gegtikge arttirmaktadir. Bir 6nceki bolimde de
s0z edildigi gibi anlatim bi¢iminin degismis olmasi, anlatilan taraf olan seyircinin konumu ve
sinema-seyirci iligkisinin degisimini de beraberinde de getirmistir hi¢ kuskusuz. Dijital
olanaklar, seyircisine kazandirdig1 seyir deneyimleri olan televizyon, video gibi teknolojilerde
gozlemlenebilir sonuglar vermesine karsin, bu sonuglarin en somut degerlendirilebilecegi
teknolojiler li¢ boyutlu sinema ve interaktif seyir teknolojileridir.

Dijital olanaklarla sinema filmlerinin televizyon kanallar1 ya da video araciligiyla izlenmesi,
sonuglarmin teknolojik baglamdan c¢ok, toplumsal baglamla iliskilendirilmesi gereken
olgulardir. Ayni zamanda seyir kiiltiriindeki ilk 6nemli kirilma olarak da ele alinabilecek
televizyon ve video, seyirciye sinema filmini sinema salonu disinda izleme olanagi yaratmis
olmasi anlaminda dikkatle ele alinmalidir. Ciinkii bu, toplu seyir kiiltliriiniin kirilmast
anlamina da gelmektedir. Boylece seyirci kendi tasarrufu altinda diledigi filmi, diledigi
kisilerle izleme sansi yakalamis olur. Ustelik televizyondan ya da videodan izledigi filmi
sinema salonu sartlarinda izlemiyor olmasi, sinema salonunun ona vaad ettigi ritiicllerden ya
da zorunlu kildig1 “seyir adabi”ndan da diledigi gibi feragat etme sonucunu dogurur. Bu
Jarvie‘ye gore seyircinin torensel olandan-gayri-resmi olana gegisini simgeler. Ciinkii sinema
salonunun yogun duygular yaratan torensel havasi yerine, evin gayri resmi havasi s6z
konusudur ve seyir bigiminin kendisi de sinemanin térensel aliskanliklarindan son derece
farklidir: Her sey bir parmagimizin diigmeye basmasi ile baslar ve son bulur!(Jarvie,1993: 24)

Boylece pelikiil donemi sinema seyir kiiltiiriinde s6zii edilen “kagis alani” olma 6zelliginin
burada ortadan kalktig1 goriiliir. Ciinkii bireyin kendisini teslim ettigi bir ritiieclden daha ¢ok,
kendi seyir kurallarini, yalniz ya da birlikte izledigi seyirci ¢evresini belirledigi bir bigim sz
konusudur ve bu nedenle kagis alani olma 6zelligi ortadan kaybolur. Yani seyircinin pasif
konumu degismis, daha aktif bir seyirci giindeme gelmistir.

Bununla birlikte 6nceki boliimde sozii edilen 6zdeslesme, katharsis ve haz alma kavramlarinin
da seyir deneyimi agisindan bi¢im degistirdigi iddia edilebilir. Ciinkii Aristotales ve
Erdogan’in 6zdeslesme ve katharsis kavramlarini ele alirken, seyir mekaninin 6neminden s6z
edilmisti. Sinema salonlar1 sahip oldugu goriinti ve ses teknolojileri anlaminda bu
deneyiminin yasanmasi i¢in gerekli mekansal diizenlemeyi fazlasiyla igeriyorken, evde bir
monitér aracilifiyla izlenilen sinema filminin ve bu anlamda ev i¢i mekanin bdyle bir
potansiyele sahip olmadigi ortadadir. Her ne kadar artik DVD ve ev sinema sistemlerinde
yapilan yeniliklerin gbz boyayici 6zelliklere sahip oldugu hesaba katilsa bile, biitiin bunlarin
sinema salonlarini “aratmamak” kaygisi ile diizenlendigi ve bu anlamda sinemadaki seyir
deneyimi ile kiyaslanamayacagi diisliniilmektedir. Dolayisiyla tiim bu kosullar igerisinde
televizyon, video ya da DVD teknolojilerinin seyir siirecinde, seyirciye sinema salonunun
vaat ettigi hazlar1 ne 6lgiide sundugu bir siiphe konusudur.
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Dijital teknolojinin getirmis oldugu bir diger seyir deneyimi olan 3 boyutlu sinema ve
interaktif sinema ise televizyon ve videoya gore cok daha farkli bir yerde durmaktadir. Ug
boyutlu sinema deneyimi fiziksel bir mekan olarak sinema salonunu ortadan kaldirma
potansiyeline sahip, sadece seyir deneyiminin 6n plana ¢iktig1 ve bu anlamda tiim gorsel ve
isitsel olanaklarin bu deneyimi besledigi bir teknik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
(Kirel,2010:112) Ug boyutlu sinema deneyimi 6zdeslesme, katharsis ve haz alma kavramlari
baglaminda kendisinden 6nceki teknolojilere gore, seyirci ilizerinde en fazla etkiyi yaratma
potansiyeline sahiptir. Bunun en 6nemli nedeni hi¢ kuskusuz sinema filminin ele aldigi
gergekligin teknigin olanagiyla tigiincii boyutuyla ele alinmasi ve gorsel olarak seyircinin
kendisini gorsel olarak film gercekliginin igerisinde hissetmesinin kapilarinin biiyiik 6lglide
acilmis olmasidir. Bu da 6zdeslesmeye olanak saglamasi agisindan 6nemli bir potansiyel olup,
sinemaya gitme arzusuna biiyiik 6l¢lide yon verdigi diisliniilmektedir.

Ancak seyircinin konumu agisindan ii¢ boyutlu sinema deneyimi ele alindiginda ortaya
tartigmaya acik bir sorun ¢ikmaktadir. Ciinkii bir yandan sahip oldugu gorsel ve isitsel
olanaklarla seyircide sinema salonuna gitmek ve “orada olmak” arzusu yaratirken, diger
yandan yasattig1 seyir deneyim anlaminda seyirciyi o mekandan soyutlar, film izledigi
topluluktan ayristirir ve yalnizlastirir. (Kirel,2010:112) Nihayetinde ii¢ boyutlu teknoloji bize
film evreninin i¢indeymisiz gibi bir haz yarattig1 halde, o hazzi yalniz yasariz. O evrende
yanimizdaki koltukta oturan seyirci yoktur, bu kez kalabaligimizi olusturanlar film evreninin
icindeki karakterler ve oradaki atmosferdir. Bu nedenle seyircinin geleneksel konumunun
degistigi iddia edilebilir.

Ug boyutlu teknolojinin seyirci agisindan ele alinmas1 gereken bir diger 6zelligi, filmin heniiz
yapim asamasinda iken seyircinin verecegi tepkilerin hesaplanarak gerceklestirilmis olmasi,
bu baglamda seyircinin tepkilerinin de bigimlendirilmis olmasiyla ilgilidir. Kirel, “3 boyutlu
sinemanin anlatisinin en 6nemli noktasini, seyircisinin iizerinde olusturacak olasi aldanimci
etkinin bilingli bir bi¢imde hesaplanmasi olusturur” (Kirel,2010:112) ciimlesiyle bu konuda
onemli bir uyarida bulunmustur. Bu durumda seyircinin filme iliskin verecegi tepkinin
hesaplanmig olmasi, sinema salonunun girisinde bastan teslim olmus bi¢imde kendisi i¢in
tasarlanmig 6zel gozIligiinii almasi ve seyrini bu gozliikle gergeklestiriyor olmasi; onun igin
ongoriilmiis “gérme bigcimi’ne de riayet etmesi anlamina gelir ki bu da sinema-seyir iligkisi ve
seyircinin konumu ag¢isindan tartigsmalt bir durumdur.

Dijital sinema teknolojileri ve getirdigi seyir bi¢gimi anlaminda deginilecek en son baslik
interaktif sinema teknolojileridir. Yeni medya teknolojilerinin temel kavramlarindan biri olan
interaktivite kavrami, interaktif sinema baglaminda, seyirci ve seyredilen filmin karsilikli bir
iligki i¢inde olmasi, bu iliskinin birbirlerini etkileme olanagina sans taniyacak sekilde
yapilandirilmast anlamina gelmektedir. Sinemanin diger liretim bigimlerinde de seyirci ve
film arasinda bir iliski olmasma karsin, interaktif sinema, bu iliskinin karsilikli olmasi
amaciyla ortaya ¢ikan bir teknoloji olmasi bakimindan dikkat ¢ekicidir.

Interaktif sinemanm temel iddias1 sudur: Sinema filmi, bir etkilesim nesnesidir. Yonetmen
film araciligiyla seyirciyle iliski kurar, seyirci de filmi yorumlar ve tepkisini yine filme
yansitarak ayni bi¢imde yonetmenle iliski kurar. Yani bir anlamda film, yénetmen ve seyirci
tarafindan ortaklasa yaratilmis olur.(Ogiit,2004:63)

Interaktif sinemaya iliskin verilebilecek ilk érnek 1967 yilinda Cek yonetmen Raduz Cincera
tarafindan gergeklestirilen Kinoautomat enstalasyonudur. Bu enstalasyonda sinema salonunda
ozel olarak hazirlanan 127 koltugun her birinde 6zel bir kumanda iizerinde iki adet diigme
bulunmaktadir. Biri yesil digeri kirmizi renk olan bu diigmelerin her biri filme ayr1 bir yon
vermesi amaciyla konmustur. Seyircilere izletilen her sahnenin sonunda ydnetmen ya da
belirlenmis biri sahneye ¢ikip, filmin ana karakteri olan Bay Novak’in ne yapacagina iliskin
iki segenek sunmus ve seyircilerden bu iki segenekten birini segmesini istemistir. Seyirciler
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bu tercihlerini koltuklarindaki diigmelere basarak belirlemis ve onlarin tercihlerine gore
filmin gidisati belirlenmistir.(Sayin,2007:28-29)

Gorsel 2. Kinoautomat enstalasyonu sirasinda sinema salonundan bir goériintii
http://www .kinoautomat.cz/foto.htm

Gorsel 2°de de goriilebilecegi gibi seyircilerin yaptigi oylama sonucu en fazla tercih edilen
segenege gore film ilerlemis ve seyircilerin belirledigi bir sonla sona ermistir. Bu tarihten
sonra birgok interaktif film denemesi yapilmistir. Bunlarin arasinda bu ¢alisma agisindan ele
almabilecek bir diger 6rnek yine ayni yonetmene ait 1990 yilinda yapilan Cinelabyrinth isimli
calismadir. Ilkine gore ¢ok daha komplike bicimde tasarlanan bu projede bu kez bildik bir
sinema salonu yerine tamamen bu proje i¢in tasarlanmis bir mekan s6z konusudur. Seyirciler
filmi izlemeye Once bir salonda baslar, ardindan tercih ettikleri se¢eneklere gore kiigiik
odalara ilerlerler. Bu odalarin her biri kii¢iik birer seyir salonudur ve seyirci tercih ettigi
segenege gore ilerleyip, hikayeyi kisisel tercihine gore sonlandirir. (Saym,2007:31-32) Bu
projenin ilkinden en donemli farki, etkilesimde bulunan seyircilerin bir topluluk olarak degil,
birey olarak tasarlanmis olmasi ve tiim seyir siirecinin Kisisel bir tercih yolculugu olmasidir.

Teknolojinin gelismesine paralel olarak o tarihten bugiine birgok interaktif sinema ¢alismasi
ger¢eklesmis ve kavramin kendisinin sinirlarint zorlayacak kadar farkli ¢calismalar yapilmistir.
Ancak bu teknik dogasi geregi bilgisayar ve video oyunu mantigina daha yakin oldugundan
daha ¢ok bu alan tizerinden ilerlemis ve biiyilik gelismeyi burada gostermiglerdir. Giinlimiizde
de hizli bir sekilde yiikselisini siirdiirmektedir.

Ancak bu ¢alisma agisindan interaktif sinema ve seyircinin konumu iizerine degerlendirme
yapmak icin interaktif sinemaya bir hikdye anlatma bigimi olarak bakmakta ve seyircinin
konumunu bu hikayeyle olan etkilesimine gore tanimlamakta yarar goriilmektedir.

Manovich, interaktif sinema konusunda goriislerini sundugu ¢alismasinda, interaktif anlatida
anlat1 ile etkilesimde olan kisinin adeta bir veritabaninda, bu veritabanin1 yaraticisinin
kurdugu baglantilarin arasinda gezindigini belirtir. (Manovich,2001:226) Manovich’in de
vurguladigt ve unutulmamasi gereken sey, seyircinin anlatiyr degistirme olanaginin
yonetmenin ona sundugu sansa bagli olmasidir. Ki bu da interaktif sinemanin vaat ettigi
karsiliklr etkilesim olanaginin sinirlarini ¢izmektedir.

4. SONUC

Higbir sanat yapiti, alimlayicisindan bagimsiz olarak var olmaz ve alimlayici kisi, o yapitin
anlamlandirilma siireci ve bu siirecin tarihsel izleginde olduk¢a dnemli bir dinamige sahiptir.
Sinema sanatinda da seyirci boyle bir dinamige sahip oldugu gibi, ideolojik baglamda bu
sanatin tliketicisi konumunda oldugundan, varligi zorunlu bir hal almistir. Tipki tiyatro, opera
ve bale gibi sinemanin tarihi de, igerisine seyircisini alan ve seyircisiyle olan iligskisine gore
belirlenen bir tarihtir. Sinema-seyirci iliskisinin sinemanin temel iiretim formlar1 olan
pelikiilden dijitale dogru giden bir izlekte ele alindigi bu ¢alismada, sinemada seyir kiiltiirii ve
seyircinin degisen konumu bu ¢ergevede ele alindi.
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Teknolojik olanaklarin etkisiyle her gegen giin yenilenen sinemanin iiretim, dagitim ve
gOsterim olanaklari; ister istemez sinema seyir kiiltiirii ve seyircinin konumunda degisiklikler
yaratmaktadir. Sinemanin geleneksel iiretim formu olan pelikiil doneminde hakim seyir
kiiltiiri sinema salonlarindaki toplu seyir kiiltiiriidiir. Bu seyir bigimde seyirci, igerideki
toplulugun bir pargasi olarak seyir deneyimini gerceklestirir ve bu deneyim kisisel olmaktan
¢ok toplumsaldir. Sinema salonunun her smiftan insanlarin bir araya geldigi bir mekan oldugu
ger¢egi de goz Oniine alindiginda bu toplumsallasmanin boyutlarinin zenginligi daha da
anlasilir olacaktir. Bu iiretim tarzinin bir diger 6zelligi sinema seyir siirecinin Onemli
ogelerinden olan Ozdeslesme ve haz alma duygularinin yasanmasina fazlasiyla olanak
tanimasidir.

Dijitallesme siireci ile birlikte giindeme gelen televizyon, video gibi teknolojiler yoluyla seyir
kiiltiirtindeki ilk 6nemli kirilma gerceklesmis ve toplu seyir bi¢cimine alternatif bir seyir bigimi
gelismigtir. Seyirci evine kapanmis, sinema filmlerini televizyon ya da videodan izler
olmustur. Bu da sinema-seyir iligkisinin toplumsal yoniiniin degismesine neden olmus ve
seyircinin kigisel tasarruflart 6n plana ¢ikmistir. Sinema seyir siireci artik toplumsal beklenti
ve tepkilerle sekillenen bir siire¢ degil, tamamen Kkisisel beklentiler iizerinden sekillenen bir
siire¢ haline gelmistir. Bu da “seyirci” kavraminin, sinema salonunun kalabaliginin iginde,
kendisini o diinyanin ritiiellerine adamis herhangi biri olarak degil, evinde uzaktan
kumandasiyla filmini izleyen ve film iizerindeki seyir tasarrufunu bir diigmeye basmak
suretiyle elinde bulunduran bir olgu olarak da ele alinmasini zorunlu kilmistir. Sinema-seyir
iliskisi ve seyircinin konumundaki ilk 6nemli degisim burada goriilmektedir. 3 boyutlu
sinema teknolojileri ise gorsel ve isitsel anlamda seyircisine son derece zengin bir seyir
deneyimi sunmasina ragmen; seyirci tepkileri film yapim asamasinda hesap edilmekte ve
beklenen tepkiler dogrultusunda film sekillenmektedir. Bu nedenle ii¢ boyutlu sinema
deneyiminin sinema-seyir kiiltiiriindeki yerinin ve seyircinin konumunun, ¢esitli
yorumlamalara acik oldugu diisiiniilmektedir.

Dijitallesme baglaminda son olarak ele alinan interaktif sinema teknolojileri ise, seyircisine
ilk kez “6zne” olma sans1 taniyan bir bigim olarak dikkat cekmektedir. Interaktif sinemada,
karsilikli etkilesim mantigindan hareketle anlati, seyircinin tercihlerine gore belirlendigi i¢in
seyirci filmi belirleyen onemli 6znelerden biri olarak goriilmektedir. Ancak sozii edilen bu
tercihler yonetmen ve film yapim ekibi tarafindan belirlendigi icin seyirci ger¢ekten anlatiya
“diledigi gibi” yon vermeyip, kendisi i¢in tanimlanmis 6zne rollerinden birini oynamaktadir.
Daha ¢ok bilgisayar ve video oyunlari alaninda iiretimi yapilan interaktif teknolojilerde
seyircinin ger¢ekten dzne olup olmadig: tartismaya ac¢ik bir alan iken; interaktif sinema seyir
deneyiminin oldukga kisisel bir niteligi oldugu ve bu anlamda sinema-seyir kiiltiiriinde 6nemli
bir degisim yaratma potansiyeli oldugu ortadadir. Sinema-seyir kiiltiirii ve seyircinin degisen
konumuna dair bu ¢alismada deginilen biitiin noktalara ek olarak; unutulmamasi gereken,
sinemanin bir teknolojiden ¢ok bir sanat alani oldugu ve seyir deneyimlerinin de bu sanatin
kendisine has pratiklerini icermedigi siirece ancak birer teknolojik deneyimden ibaret olarak
kalacag1 gercegidir.
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