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Ozet

Bu calismanin amaci, belgesel sinemanin dijital goriintii teknolojisi karsisindaki varolus
durumunu irdelemektir. Geleneksel imgelere gore dijital imgeler, hem ontolojik olarak anlam
ve estetik nesne olma boyutunda dontistime ugramakta hem de episteme anlaminda gérme
kiltlirtinlin degisimine yol agmaktadirlar. Bu etkimeler kuskusuz ki belgesel sinema alaninda
da yasanacak ve dijital gériintiilerin niteliginin tartisiimasiyla belgesel sinema kavrami yeni bir
anlam boyutuna sahip olacak gibi gézitkmektedir.
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Abstract

The purpose of this study is to analyze the existential state of documentary cinemas
within the digital image technology. In contrast to the traditiona images, digital images, which
are transformed onthologicaly and aesthetically, cause the differentation of visional culture
in terms of epistemelogy. These effects will certainly be experinced in documentary cinema
as well. It seems that the discussion of the quality of digital images will lead to a new under-
standing concerning the concept of documentary cinema.
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1.GIRIS

Geleneksel imge tiretme teknolojileri giintimiizde yerlerini gittikge dijital teknolojilere
birakmakta ve bu imgelerle, yeni bir gérsel paradigmaya bir bagka deyisle goriilenlerin farkli
algilanaca@1 yeni bir caga girildiginin belirtileri de -simdilerde miiphem de olsa- yasanmaktadir.
Bu siireg, kiiltiirel evrimin bir parcasidir; yayginlagsmis bir gorsel paradigma ne zaman yeni bir
boyuta girse gerceklik bir parga yon degistirmektedir'.

Bu argiiman soyle agimlanabilir: Her ¢ag kendine 6zgii sembolik bir dil araciligiyla
dénemini ifade etmenin yollarini bulmustur. Antik cag, efsanelerin, sdylencelerin ve mitsel
anlatimlarin ¢ag1 olmus; bu dénemde anlam, ‘s6z’ ve ona yo6nelik kurulan anlati formlariyla
olusturulmustur. Ortagagda, soziin geciciligine karsin ‘yazi’nin kaliciligini getiren olusumlar
dahabir agirlik kazanmig; matbaanin icadiyla zaman zapt edilmis, insanligin bilinci degismistir®.
Aydinlanma dénemiyle gelisen edebi anlatim, ‘yazili dilin’ egemenligini pekistirmistir. Yazi; o
donemden 20. yiizyila kadar, anlam ve anlatimin kurulmasinda mutlak egemen iken, teknolo-
jinin hizli gelisimi, 6nce fotografik sabit goriintiiyt, ardindan sinemanin hareketli goriintiilerini
getirmis ve insan ‘imgelerin ve goérsel kiiltiiriin® kendine 6zgii kurallariyla yeniden bi¢cimlenen
bir siireci yasamaya baglamistir.

Benzer bir siire¢ sanat alani i¢in de s6z konusudur Teknolojinin sanata uyarlanmasiyla
ontolojik ve epistemolojik degisimler yasanmakta ve bu da dogal olarak beraberinde sanatsal
dilin yeniden kurgulanmasinmi getirmektedir. Sozgelimi yiiz elli yil dnce fotografin icad: ile
‘resmin 61diigii’ iddia edilmis; ancak, fotografin bulunusu ile resim sanat1 yok olmamustir. Ben-
zer bir sorun ve/veya tartisma bugiin dijital teknolojinin getirdigi imkanlar ile imge tizerinde
bir dizi iglem, bir dizi manipiilasyon kolayca yapabilmesinden dolay1 yeniden yasanmaktadir.

Gorsel kiiltiiriin imgelerle olusturuldugu goéz 6nitine alindiginda, dijital teknolojinin
imge liretimine girmesiyle sanatsal alanda yaganan ontolojik ve epistemolojik degisim ve
doniisiimiin, sanatsal dilde nereye tekabiil ettigini bilmeden, giiniimiiz goérsel sanatlarinimn
niteligini anlayabilmek, degerlendirebilmek ve yorumlayabilmek pek de miimkiin degil gibi
gozitkmektedir.

1.1. Calismanin Sorunsal Konumu

Dijital goriintii teknolojisi film yapim sisteminde tiretimden dagitima kadar bir dizi alan-
da kolayliklar ve avantajlar saglamakta ama yine de bir ¢ok kuramci sinemada dijital teknolo-
jinin getirdiklerini metafor olarak gelenek ve kriz tizerinden yorumlamaktadirlar’. Bu krizin
odaginda geleneksel teknolojiyle iiretilen imgelerin, dijital imgelere gore ‘gergeklik’ iddiasmi
daha fazla tagimalari vardir; ¢iinkii geleneksel imgeler, gercek diinyanin -151ksal temelde- fizik-

1. Goriintii (view) kavramiyla imge (image) kavramini birbirine karigtirmamak gerekir. Goriintii, insan goziiniin
dogrudan gordiigii seydir, imge ise dnce zihinde yaratilan sonra da bu yaratilanin gérsel diizleme aktarilmasiyla
ortaya ¢ikan kurgulanmis yaratidir. Higbir ‘anlatim bi¢imi’ imgenin yaratabildigi etkinin diizeyine erisememis-
tir. Zaman ve mekanin getirdigi dort boyutu soyutlayarak, iki boyutlu bir diizleme indirgemeleri ve ¢ogu kez
‘disarida’ olan seyi gdstermeleri nedeniyle imgeler, daima anlamli goriintiiler olagelmislerdir; ¢iinkii gogu kez
imgeler araciligiyla, diinya canlandirilmakta ve onlarla deneyimler yaganabilmektedir.

2. K.Robins, Imaj-Gérmenin Kiiltiir ve Politikasi, Ayrmt1 Yaymlari, Istanbul, 1999, s. 80.

3. N. Postman (Cev: Kemal Inal), Cocuklugun Yok Olusu, imge Kitabevi, Ankara, 1995, s.34.
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sel sunumunu yansitmalarina karsm, dijital goriintii teknolojisinin neredeyse smirsiz denile-
bilecek manipiilasyon olanaklariyla imge tiretiminde sahip oldugu yetiler gergeklik duygu ve
inancii her seferinde yeniden sorgulanmasina yol agmaktadir.

Dijital teknolojinin sinema estetigi i¢in yarattig1 bu kriz olaganiistii bir duruma igaret
etmekte ve burada iki ana soru ortaya ¢ikmakta, bunlar tartisilmaktadir. Bu sorular sunlardir:

a) Dijital teknolojinin goériintli tiretimine getirdikleriyle fotografik (conventional)
imgede bir kriz yaganmakta midir?

b) Bu teknoloji amatér ve profesyonel teknikleri birbirine yaklastirmakta, yani film iire-
tim ve dagitim siireglerinde demokratiklesme mi saglamaktadir?

Sorularn devami olarak belgesel sinemada iki ana teorik problemin varlig

tartigilmaktadir. Bunlar ise:

a) Dijital teknoloji ‘belgesel olma/gercekligi yansitma’ bir bagka deyisle realizm ve ima
edici anlatim diizleminde ne gibi bir sorunsal yaratmaktadir?

b) Birinci sorunun devami olarak belgeselin ‘temsil etme/temsil edebilme’ bir
baska deyisle kamusal bir sdylem olarak konumunun degisim sorunsali neleri
kapsamaktadir?

Kuskusuz ki sinemanin iki farkli anlati tiiriine (kurgusal ve belgesel sinema) yonelik
olarak olusturulan sorular bir digerine gonderme yapilmaksizmn agiklanamaz. Bu ¢alisma da,
dijital imge tiretme teknolojisinin belgesel sinemadaki etkimelerini epistemolojik odakta ele
alip irdelediginden yani bir anlamda her iki alanm (a) sorularmi igerdiginden dogal olarak
sorunsalin1 bu iki madde iizerinden iiretip acimlamaktadir.

2. SINEMADA GERCEKCILIK VE BELGESEL SINEMANIN DOGASI

Siegfried Kracauer’e gore sinema fotograftan gelmektedir ve bu yiizden de fotograf
sanatinin genel estetik prensipleri sinema igin de gegerlidir. Ses ve kurgu disinda sinema da,
fotograf gibi, ‘ham gergekligi’ oldugu gibi aktarma iddiasindadir. Sinemanin asil ‘amact’ (yine
fotograf gibi) bizden bagimsiz var olan gercekligi oldugu gibi yansitmaktir. Kracauer’e gore
her sanat, kendi teknik altyapisina (arag-gerecine) ve felsefi ‘6ziine’ uygun bigimler benimse-
melidir. Sinemanin, fotografik gergekligi reddettigi dl¢tide sanat olabilecegini savunan Neo-
Kante1 sinemacilara karsi (6rnegin Alman Digavurumcu sinemasi, var olam ¢arpitip, abarttigi
dlgiide estetik mesruiyet kazandigini diisiinmiistiir), Kracauer, sinemanin ‘dogal islevinin’,
teknik altyapis1 dolayistyla (kamera, pelikiil, ses vb.) ‘gergekligin kaydedilmesi’ ve aktarilmasi
oldugunu vurgular. Sinemanm ‘sanat’ olup olmadig: konusu ise aslinda Kracauer i¢in bityiik
bir 6nem tasimaz. Sinema, ‘geleneksel sanatlar’, yeni tiyatro, roman ya da siirin teknik ve
felsefi altyapisina sahip degildir. Sinemanin ‘sinema’ sayilabilmesi icin ‘geleneksel sanatlar-
dan’ ve onlarm (gerek oyunculuk, gerekse dil agisindan) ifade bigimlerinden daha ‘farkli’ bir
yol izlemesi gerekir. Kracauer, iinlii sanat sosyologu Arnold Hauser’in su sozlerini aktarir:
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“Film, gergekligin biiylik bir boliimiinii degistirmeden kullanan yegéne sanattir. Gergekligi
yorumlar elbette, ama bu yorum her zaman i¢in ‘fotografik’ bir yorumdur™. ;

Sinema, gercegi iki temel yaklagimi icinde yeniden iiretir. ilki ‘gercege dykiinme’dir
ve bu kurmaca film anlatismin omurgasmi olusturur. Digeri gercedi sorusturma/gergegi
aciklama yaklagimidir ki bu da belgesel sinemanin varliginin nedenini olusturur. Buradaki
amag ‘gercegin ardindaki gercegin’ aragtirilarak diinyaya olaylara ve olgulara ‘biling’ tabanli
bakabilmeyi getirmektedir. Kurmaca filmler ele aldig1 herhangi bir konuyu anlamli bir hayal
giicti ile ‘hayatin biitiinliigi (totality of life)’ icinde yansitmaya yénelirken, belgesel sinema
‘gercegin biitiinliglinii (totality of reality) dramaya doéniistiiriilmiis bir anlatiyla yeniden tiret-
meye caligir. Bu nedenle sinema sanat1 i¢inde belgesel film, niteligi bakimimdan ‘6zel bir tiir’
olarak degerlendirilir.

Belgesel sinemay1 kurmaca filmden ayirt eden temel vurgu; belgesel filmde nelerin bel-
gelenip, hangi ayrintilarin bilince ¢ikartilip, topluma hangi gizli kalmis ya da gdzden irak bilgi
ve belgelerin aktarilmasiyla ‘sorgulayict’ bir varolusun zorunlu kilmmasidir. Bu baglamda
‘belgesel sinema’ kavrami, anlatilan konu ya da bicimsel anlatis1 degil, bir ‘yaklagim1’ tanimlar.

Herhangi bir yapimin belgesel ya da kurmaca oldugunu bilmek, izleyici i¢in énemlidir;
clinkii izleyiciler, yapimin belgesel ya da kurmaca olmasia bagli olarak, goriintiiler ve sesler
kargisindaki epistemolojik konumlarmi farkli kilmaktadirlar.

3. DIJITAL IMGENIN SINEMA DIiLINE ETKIMELERI{

Dijital gorsellestirmeyle elde edilen yaratilarda estetik boyutun yanmnda semantik
degisimler de yasanmaktadir. S6zgelimi dijital yaratilar bize bilgi elde etmede interaktif
tasarimlar gibi yararli durumlar saglayabilmektedir’. Bu yapilanma bilgiyi daha faydali/kolay
hale getirirken bunu estetik boyutlar i¢inde gergeklestirebilmektedir®.

Onceleri optik filmler vardi ve bunun verdigi teknik imkanlara gore sinema dili
olusturuluyordu. Ornegin ilk dénemlerde filmler siyah-beyaz'di ve filmler bu renksizlige
gore olusturulan estetik bir dille anlatimlar1 yapryorlardi. Filme renk eklenince yeni anlatim
imkanlart dogmus oldu. Yine ayn1 dénemde filmlerde ses de yoktu ve sessizlik i¢inde sinema
kendine 6zgii bir dil olusturarak o giine degin olusturulan sinema estetigine yeni boyutlar get-
irdi. Ses eklenince yeni bir dil olusturmak gerekiyordu ve dyle de oldu.

Daha sonra manyetik yapili filmler baskin olarak kullanmaya baslandi ve dogal olarak
sinemada manyetik bantli film teknolojisinin sahip oldugu imkénlar anlatida yer almaya
basladi. Gelisim siireci devam etti; manyetik bantlarin smirliligini agmak i¢in dijital gériintii
teknolojisi gelistirildi.

Bilgisayarla imge iiretim teknolojisi sinemada onceleri daha ¢ok 6zel efekt alaninda
kullanilmaya baglandi. Bu filmlerden kilometre tasi niteligine sahip olanlardan birka¢ 6rnek

4.  B.Mec. Kernan, Digital Cinema, McGraw-Hill Companies Press, USA, 2005, s.16.

5. akt.A. Daldal, “Gergekei Gelenegin Izinde Kracauer Basit Anlat1 ve Nuri Bilge Ceylan Sinemas1”, Dogu-Bat1
Dergisi, Say1:25, 2004, s.255-273, 5.257.

6. Interaktif kavrami cok genis bir yapilanmayi icermektedir. S6zgelimi internet ortaminda ansiklopedik bilgile-
rin, kurgulanmig olarak sesli sekilde belgesel ve dramatik anlatimla filmler halinde izlenebilmesi ve kullani-
cinin belirli anlarda daha fazla bilgi edinebilmek i¢in linkler araciligryla diger filmlere gegebilmesi interaktif
yapiya basit bir 6rnek olarak verilebilir.
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vermek gerekirse ilk s6z edilecek olan, Stanley Kubrick'in 1968 yilinda yapinu ii¢ yil siiren,
2001: Uzay Yolu Maceras1/2001: A Space Odyssey’ adl1 filmdir. Ayn1 hareketin ard arda tam
olarak kopyalanmast i¢in programlanan bir bilgisayarca denetlenen kamera kullanimi, filmi bu
alanin nctisii olarak kabul edilmesine yol agmustir. Efektler s6z konusu oldugunda anilmasi
gereken filmlerden bir digeri George Lucas'in ‘Yildiz Savaslar/ Star Wars’ (1977) filmidir.
Ozel efekt teknolojisi alaninda devrim yaratan bu filmde; miithis bir gercekeilikle hazirlanan
bilgisayar gorintiileri, izleyicilerde adeta uzayin bilinmezliginde ugan bir savas gemisinin
i¢ine oturmuslar izlenimi uyandirtyordu’.

Steven Spielberg’in ‘Jurassic Park’ (1993) filminde dinozorlari giiniimiize tasiyan
efektlerle bilgisayar grafigi canlandirmasinda yeni gelismelere imza atildi. Bu filmin sadece
alt1 dakikas: biitiiniiyle bilgisayar destekli canlandirmayla gergeklestirilmesine karsin, elde
edilen basariyla filmin sinemada 6zel efekt teknolojisinde yeni bir ¢igir agtig1 kabul edildi.
Bu basarinin ardindan ti¢ boyutlu modellemeyle elde edilen imgeler sinemada uygulanmaya
ve dolayisiyla yeni bir kapr daha acilmaya baglandi. Bilgisayar imgeleri imkansiza meydan
okuyordu ve bundan boyle ‘hayal edilenin’ perdeye yansitilmasi artik miimkiindii. Ornegin
yonetmen Les Mayfield'in ‘Dalgin Profes6r/Flubber’ (1997) filminde gercek aktor ile birlikte
yerinde duramayan, afacan karakterli bir damla jel’ rol alir. Dijital olarak yaratilan bu imgede
en ¢ok zorlanilan nokta, jel’e duygu yiiklenmesidir, ¢iinkii jelin bunu saglayacak bir yiizii ya
da herhangi bir uzvu yoktur, ama ii¢ boyutlu modelleme sayesinde bunu basarmak miimkiin
olabilmistir. Benzer sekilde James Cameron'un ‘The Abbys’ (1989) filminde, insan sekline
doniisebilen s1v1 bir yaratigimn ilk kez yiiz hareketleri ii¢ boyutlu olarak gerceklestirilmistir. Bu
filmde ilk kez bicim degistirme diye adlandirilan bir teknik kullanilmistir. Abbys filmindeki
sanal karakter, bi¢cim degistirerek karsilagtig1 karakterlerin gériiniimiine biiriinmektedir®.

Onemi giderek artan ve giderek karmasiklasan dijital animasyon diinyas: da dijital kiil-
tiirtin ayrilmaz pargalarindan biri olarak gelisimini siirdiirmektedir. Ornegin ‘Misir Prensi/
The Prince of Egypt® (1998) filmi artik var olmayan bir diinyay: basarili bicimde canlandirir.
Film ti¢ boyutlu mekan1 6zenle kullanarak eski Misir'in simiilasyonunu yaratmaktansa, yassi,
neredeyse hiyeroglifi andiran, 151k ve tonlamaya dayali bir gériiniim sunumunu tercih etmistir.
Ayni zamanda, kare canlandirma ve bilgisayarla iiretilen ii¢ boyutlu imgelerin ‘karigimi’ tama-
men dijital yollarla yapilan animasyon filmler kadar sentetik gériiniimlii olmayan bir sinema-
sal gerceklik diizeyi yaratabilmigtir®.

Dijital imge teknolojisi, animasyon ile ‘live-action’ yani canli ¢ekim imgeleri

kaynastirarak ozel efekt kullaniminda daha derin bir gergeklige ulasmay1 amaclamaktadur.
Ornegin Matrix (1999) filmi bu amacin yaratim olarak, animasyon ile live-action ¢ekimleri
kaynastirmakta basarili olmug ve bu anlamda sinema tarihinde yerini almistir'®.

7. J. Lowgren, “Articulating the Use Qualities of Digital Designs”, Ed: Paul Fishwick, desthetic Computing,
MIT Press, USA,2006, s.383.

8. S. Caliskan, “Sanal Karakterlerin Sinemadaki Gelisim Siireci”, Selcuk Ietisim, C. 4, S.3 2006, 159-165, s
162.

9. S.Caliskan, a.g.e, s.162.

10. R. Burnett (Cev: Giigsal Pusar), Imgeler Nasil Diisiiniir, Metis Yaymlari, Istanbul, 2007, s. 276

9N
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Bilgisayarlarla iiretilen imgeler ile canli bir insan arasinda ayrim yapilamayacak ka-
dar gercek bir insan karakterini bilgisayarlarla yaratan ve tamamryla bilgisayarlarla tiretilmis
imgelerden olusan ilk hiper-gercek vizyon filmi ‘Final Fantasy:The Spirits Within’dir (2001).
Film bu anlamda gorsel bir giic gosterisi gibidir.

Dijital imgelerin gelisiminde siire¢ devam etmektedir. Siirecin su andaki tanimi ti¢
boyutlu goriintii yaratimidir. Imax ve Real D formatlari bu isin 6nciisii olarak yaratilarimi
hayata gecirmis bulunmaktadirlar. Ozel ti¢ boyutlu Imax polarize gozliikleri, iki imaj1 birbirine
baglayarak, izleyicinin ii¢ boyutlu goriintiiyii algilamasini miimkiin kilmakta; bunun sonucu
olarak da perde neredeyse kaybolmakta ve goriintiiler salon icerisinde uguyormus yanilsamasi
yaratmaktadir. Imax goriintii teknolojisi, diinyadaki en genis ve en kaliteli film formati olan 15
delikli 70 mm.’lik film formatini kullanmaktadir. 15/70 film karesi; klasik 35 mm film karesin-
den 10 kat, standart 70 mm film karesinden ise 3 kat daha biiyiiktiir. Imax teknolojisinde perde
geleneksel 35 mm.lik perdelere gore oldukea biiyiiktiir. Normal boyutun 7 kat yiiksekliginde,
giimiis alagiml {izerindeki binlerce delik sayesinde sesin salonda tam anlamiyla dolagsmasin
saglamakta ve ebatlarmin biiytikliigt (24x17m) ile izleyicisine goriintiiniin icindeymis hissini
yasatmaktadir'’.

Film sektoriinde ise ilk kez 2005°’te ‘Chicken Little’ adli filmde kullanilan Real D
teknolojisinde filmler 6zel ve ¢ok hizli bir dijital projeksiyon cihaziyla gésterilmektedir.
Burada bir saniyede yansitilan kare sayisi 144 olup, bunun 72’si sag, 72’si ise sol goz i¢in-
dir. Real D’nin isleme mantigi da diger ii¢c boyutlu teknolojilerle ayni olup temel fark ‘tek’
dijital projektor kullanilmasidir. Izleyiciler igin farki ise Real D’de gériintiilerin, perdenin
arkasma dogru devam ediyormus gibi gériinmesi yani daha fazla derinlik kazanmasidir. Real
3D'de normal boyutlarda olan ve icbiikey olan bir perdenin 6niinde, izleyiciler perdeden
yansitilanlarla i¢ iceymis gibi gercekei goriintiilerle karsilagsmaktadirlar. Real 3D teknolojisi-
yle ilk &rnek, Warner Bross tarafindan gosterime sunulan Beowulf ‘Oliimsiiz Savas¢1’ (2007)
filmiyle olmustur. Imax formatina gelince Kasim 2004 tarihinde vizyona giren, ‘The Polar
Express’ diinyanin ilk Imax 3D Experience’e dontstiiriilen Hollywood filmi olarak sinema
tarihinde yerini almistir. Devrim yaratan Imax 3D DMR (Digital Re-mastering) prosesi sayes-
inde film 3 boyut formatina doniistiiriiliip, daha sonra Imax 3D DMR teknolojisi ile dijital
olarak yeniden islenerek Imax formatma aktarilmistir. Ug boyutlu Imax formatli The Polar
Express filminin goriintiileri neredeyse perdeden izleyicinin iistiine atlayacak gercekliktedir
ve izleyiciye kendini filmin icerisinde hissettirmektedir!2.

James Cameron, Steven Spielberg, Peter Jackson gibi efsanevi yonetmenlerin ve Dis-
ney, Pixar, Dreamworks gibi firmalarin 6nciiliik ettigi yeni dijital {i¢ boyutlu ¢ekim ve gosterim
sayesinde seyirciler kendilerini gercekten kurgusal bir diinyanin i¢ginde hissetmekte daha 6nce
hi¢ tanik olmadiklar1 bir sinema deneyimi yasamaktadirlar. Kuskusuz ki dijital projeksiyon
gerecleriyle devasa perdelerde izleyiciyi boylesine i¢ine alan bir gésterim salt teknik boyutta

11. F. Yiicel, “Anlatimda Yeni Ufuklar, Matrix ten Once, Matrix'ten Sonra”, Altyazi, Haziran-2003.
12. http://www.wardom.org/showthread.php?t=255583
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kalmamakta, izleyicinin algisinda yon degisimleri yasatmakta ve bu degisimlere izleyicinin
hazir hale gelmesi ayr bir epistemolojik sorun olarak varligini siirdiirmektedir’?.

Yonetmenler dijital teknolojinin getirdiklerini 6megin  CGI ve 3D bilgisayar
animasyonlarin1 ilham verici bulmaktadirlar'; ¢iinkii bu illustrasyon kapasitelerini
genisletmektedir. Filmlerinde giderek daha yogun bigimde yeni teknolojiyi kullanan Ingiliz
Yonetmen Peter Greenaway, bu konuda sunlari séylemektedir: “Cergevenin iskencesi artik
bitmistir. Bambagka bir sinema cikacaktir ortaya. Insanlar yeni teknolojiye yaklastikca
sinemanin eksikliklerini gérecekler, karanliklara tutsak olmak, iskemleye yapisip tek bir

perdeyi izlemekle doyum bulmayacaklar, ¢ergevenin iskencesine bagkaldiracaklardir™®.

Biitiin bunlar yaganan yeniliklerin sonunun gelmeyecegini bir kez daha gostermektedir.
Dogaldir ki bu degisimlerle, giiniimiiz sinema anlayisinda da déniisim ve degismeler olmakta
ve bunun paralelinde de sinema sanatinda yeni ufuklar, yeni algilar yasanacaktir.

3.1. Imge Yapisimin Degisimi-Alginin Degisimi

Gestalt algi teorisi, sunum bi¢imlerinin algilar1 da belirledigini somut bicimde ortaya
koymaktadir.

Marshall Mc Luhan, bunu ‘ara¢ mesajdir’ 6zdeyisiyle farkli bir anlam ve zeminde for-
miile etmistir. Mc Luhan'a gore her medya (arag) algilar farkli sekillendirir, ¢tinkii her biri
kendine 6zgii farkli bir dile ve egilime sahiptir. Kitap, radyo, televizyon ve sinemada verilen
mesajlarin hepsi farkli etkiler olusturur'®. Neil Postman ise bunu iletisim aracmin epistemolo-
jilerimizi belirleyebilecek konumda olmasiyla agiklar. Kiltiiriin sozlii iletisimden yaziya, basili
yayinlardan televizyon yaymlarina kaydikca, hakikatle ilgili fikirlerin de degismesini de drnek
olarak verir. fletisim arac1 olarak gelistirdigimiz sistemlerin, bilgi iiretme mekanizmalarimizi,
hakikat tanimlarimizi belirledigini kanitlamaya galigtiktan sonra iletisim araglarmin dogasina
iliskin bir seyler s6ylemeyi yegler: “Ben bilhassa, hakikat tanimlarinin en azindan bir 6l¢tide
enformasyonu tastyan iletisim aracinin karakterine baglh oldugunu, medyanin epistemolojile-
rimize ne kadar islemis oldugunu gostermeyi istiyorum” der!”.

Oyleyse dijital tabanli imge {iretiminin sinemanin {iretim ve sunum boyutuna getir-
dikleriyle sinema estetigi ve psikolojisinde yeni alimlama estetiginin (reception aesthetic) or-
taya ¢ikmasi beklenen bir sonug olacaktir.

3.2. Gergeklik izlenimi

Bireylerin kendilerini g¢evreleyen gerceklik alanlarini anlamlandirma gereksinimi
olmasindan dolay1 ‘tanik olma paradigmas1’, bireyin perspektifini esas alir. Sinemada ise, 6zne,

13.  http://www.frmtr.com/sinema-tv-tiyatro.

14. Mc.Kernan, a.g.e., .s. 169.

15. Dijital teknolojinin sanata getirdigini ontolojik/ semantik degigim ve doniigiimleri kabul etmeyen yonetmenler
de vardir. Ornegin George Lucas, sunlar sdylemektedir: “Bu noktada birgok insanin iizerinde ¢alistigr ve
benim de dahil oldugum konu hikaye anlatim sanatidir. Hikdye anlatimiyla ugrasan bizler igin takip ettigimiz
program tamamen aymidir. Hikayelestirmede (hikdyeyi filme aktarmada) kullandigimiz teknoloji higbir fark
yaratmaz” McKernan, a.g.e. s.18.

16. Akt, 1. Kul, 2000 Yillarin lletisim Teknolojisi ve Multimedya, Tirkmen Yaymlari, Istanbul, 1995, s.144.

17. P. Lunenfeld (Ed), Digital Dialectic: New Essays on New Media, MIT Press, USA, 2000, .130.
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gerceklik referanslarini yénetmenin yorumundan alir, ¢iinkii *gercek’ yonetmenin stizgecinden
gecip kurgulanmaktadir. Kurgulanan bu gergeklik yanilsamasidir ki, 6znenin, hem filmde
anlatilanlara hem de buna bagli olarak hayat {izerine diigiinmesini getirmektedir. Filmlerdeki
gerceklik yanilsamasi, izleyicilere kurmaca bir diinya sunmakla kalmamakta, ayni zamanda
izleyicilerin filmde gosterilen diinyanin yani sira, gergek hayat lizerine de diisiinmelerini
saglamaktadir. Izleyicilerin gercek ile goriintiiyii ayirt etmelerini saglayan unsur ise sinema
perdesidir. Sinema perdesi gercek ile goriintii arasina mesafe koyar. Mesafe, diinyada bir yerde
duruyor olmay1 ve bulunulan o yerden olusan olaylara kars1 bir durusu, bir tavir alis1 beraber-
inde getirir.

Olaylar1 analiz etme ve sentezleme bigimleri biiyilk Ol¢tide perspektif ve tavirla
yakindan ilgili bir kavram olan seyir noktasina (vantage point) baglidir. Seyir noktast an-
lamaya yardime1 olur. Fenomenin 6nemli olmadigi anlamina gelmez, bu yalnizca; konumun,
yerlesimin, kisinin kim oldugunun ve neden herhangi bir analiz bi¢imini digerine yeglediginin
saydam bir goriiniirliik arz etmesi anlamina da gelir. Seyir noktasi se¢iminin bu kadar can alict
olmasmin sebebi, tam da bu c¢eliskiler déngiisiidiir. Seyir noktasma dair giicliikler, imgenin
sundugu diinyalara giderek daha ¢ok katman ekleyen dijital teknolojilerin sahneye ¢ikmasiyla
birlikte daha da artmigtir's.

Kurmaca filmler hayati farkli bir gerceklikle yansitirken, belgesel sinema nesnel
gercekligi bir ayna isleviyle yerine getirir. Her iki gercekligin yansitan sinema perdesi, 6zne
ile arasina koydugu mesafe sayesinde, izleyicilerin anlatilanlarin tizerine diistinebilmelerini
saglar. Belgesel sinemanin giicii de biiylisii de bu mesafenin bitytikliigtinden gelir.

Belgesel izleme, kurgusal filmlerde oldugu gibi i¢cine-gémiilme (immersion) yerine bu-
nun tam aksine ¢ikarsamaci (inferential) diisiince sistematigine dayanir; dolayisiyla belgeselin
varlig1, gercek olan1 perdeye yansitip, gerceklige yonelik farkl diizlemlere dair bir farkindalik
yaratmaktir. Bu anlamda dijital teknolojinin sinemaya getirdigi ontolojik ve semantik boyut,
gerceklik izlenimi temelinde belgesel sinemanin sorgulayict olma 6zelligi ile ¢elismekte, bu
sorgulayicilikta belirli erozyonlar yaratmaktadir.

3.3. Mesafe Duygusu

Sinema perdesi ‘dig diinya’ ile ‘i¢sel bilingli ve bilingdig1 yasam diinyasi’ arasinda
gecisli bir alan gibidir. Perde, 6znelerin kendi yasamlarmin diislerini goérebilecekleri bir
yansiticidir. Bu nedenle insanlar diislere daldiklar1 gibi sinema salonlarina dalarlar, fantazya
ve arzu sahnelerinin icine girerler, kendilerini kaptirmanin zevkini yasarlar ama gergek teh-
likelerle aralarinda bir perde, bir mesafe oldugunun hep farkinda olurlar.

Film izleme, ¢ogunlukla yakmlik ile uzaklik arasindaki miicadeleyle ilgili bir deneyim,
yani imge alani ile yasami anlamlandirma arasindaki mesafenin ¢elisimidir. Imgelerin icine
gomiildiik¢e, nesneler diinyasiyla iliski kurmaya adeta gerek kalmamakta; es deyisle imgel-
erdeki ‘gosteri (atraksiyon)’ diizeyi arttik¢a, bilginin anlam ve gercekligi azalmaktadir. Bu
yapilanmada kendini kaptirma (sok, uyari, heyecan) vardir ama deneyimin psisik veya yaratici
déniisiimiinii etkileyecek 6znel bir bolge artik olmamaktadir.

18. N. Postman, TV: Oldiiren Eglence, Ayrinti, Istanbul,1994, s.26.




EPISTEME BAGLAMINDA DIJITAL GORUNTU EKNOLOJISININBELGESEL SINEMA DILINE ETKIMELERI /
THE AFFECTS OF DIGITAL IMAGE TECHNOLOGY ON DOCUMENTARY CINEMA IN RELATION TO EPISTEMOLOGY

Baudrillard'1in deyisiyle, aralarinda belli bir mesafe yoksa ne ger¢ekten ne de diisselden
s0z edilebilir. Eger, gercegin kurgulanmasi ve gercegin iiretilmesi arasinda bir fark kalmaya-
caksa, kurmacaya (diis giiciine) de gerek kalmayacaktir’. Mesafe duygusu yitiminin ‘ufkun
gozden kaybolmasina’ yol actigini 6ne siiren Cautier de, bunun sonucuyla tutarh bir temsil
sisteminin ortadan kalkacagini s6ylemektedir. Amprik bilgi teorisi 6zne ve nesne arasinda tam
bir ayrilma 6ng6riir. Sanal etkilesim ortamlarinin devreye sokulmasiyla, bedensel soklarin,
heyecanlarin akigina itilen seyirci/kullanici ile imge (perde) arasindaki mesafenin ortadan
kalkmasiyla 21.yy’in toplumunun, belki de 6nceki yiizyillarin toplumlardan daha az bir yasam
bilgisine sahip olacagi s6ylenebilir®.

3.4. Dilyetisi Baglam

Dijital imgelerin gelisim siirecinde, gorsel sanat alanlarina ait tiirleri tamimlayan ¢izg-
ilerin yitmesi; tanimlarin, parametrelerin, paradigmalarin yerinden oynamasina neden olmakta
ve bir ‘dil” krizini yasatmaktadir. Nasil ki, isitsel-gorsel araclarin gelismesinin sonucu olarak
yazinsal kurgu dili yikilmis ise bugiin de dijital imge tiretim teknolojisinin getirdikleriyle gor-
sel dil bambagka bir goriiniime evirilmektedir. Dijital imgeleri dilyetisinde (langage) bu denli
akigkan yapan sey, a¢ik secik dayanak noktalarinin ve temellerinin olmayigidir. Metaforik
diizlemde, anlamin yegéane belirleyicisi artik ne imge ne de betimledigi seydir.

Imge teknolojilerindeki gelismeler elbette ki sinemasal imgelere yeni boyutlar
katacaktir, ama bunlarm i¢inde s6zii edilmesi gereken asal nokta, ‘anlatim’ boyutunda olabil-
ecek degisimlerdir. Sinema tarihi bize, sinemasal imgedeki her degisikligin, estetik-anlatisal
yapida da degisimlere yol actigim sdylemektedir.

Sinemada imgeler, y&netmenin yorumlamasiyla bir araya getirilir, bu sekilde bir
iligkiler ag1 kurulur ve béylelikle olusturulan sey bir dilyetisine dontsiir. Film yonetmeni
canlilar, diinya ve seyler arasinda ‘maksatli’ iligkiler kurarak diistincelerini agiklar. Sinemasal
imgelerde g6steren (anlatan) ve gosterilen (anlatilan) birbirlerinden tamamen farkli, dogalari
tamamiyla ayn seylerdir. Imge bir sey anlattif1 zaman bunu gosterdigi sey araciligiyla yap-
makla birlikte, gosterdiginden ¢ok farkli bir seyi anlatmaktadir®. Filmsel anlami yaratan
imgeler aras iligkilerdir. Roland Barthes'm da altin1 ¢izdigi gibi, bir filmin estetik degeri,
yonetmenin anlagilir olanin smirlarini terk etmeden gostergenin bigimiyle, igerigi arasina
sokmayi basardig1 uzakligin bir sonucudur?.

Etkilesimli film ya da sanal gergeklik uygulamalarinda bu tiir bir anlati bi¢imi kurulmast

miimkiin olamayacagmdan, ortaya ¢ikan iiriiniin, bizim bugiin sinema diye adlandirdigimiz ol-
guya ne denli benzeyecegi ayr: bir problematik olarak ortaya ¢ikacaktir®. Nedeni de yasanilan
hayat1 zengin ve karmagik bir bigimde izleme olanagmin yitmis olmasi; diinyay1 anlama ve
anlamlandirma (praxis) yetisinin de biiyiik 6l¢iide kaybolmasina neden olacaktir.

19. R. Burnett (Cev: Giigsal Pusar), Imgeler Nasil Diisiiniir, Metis Yaymlari, Istanbul, 2007, s. 38.

20. J. Baudrillard (Cev: Oguz Adanir), Simiilakrlar ve Simiilasyon, Dokuz Eyliil Yaymlari, {zmir, 1998, s. 149.

21. K. Robins, a.g.e., s.211-228.

22. Imgenin nasil bir dilyetisine doniisebildigi konusunda daha kapsamli bilgiler i¢in bkz: J. Mitry, Sinema Este-
tigi ve Psikolojisi, Dokuz Eyliill Universitesi, Glizel Sanatlar Fakiiltesi Yayinlart, Izmir, 1989, 5.85-142.

23. J. Mitry, a.g.e., s. 105-111.
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4. SONUC

Belgesel sinema varligini, yasanilan nesnel hayatin insanlari yoksun kildigi degerleri
yeniden hatirlamasini, birgok yéniiyle yanlis ve eksik olan bu hayatla yetinmemesi gerektigini
isteyen bir estetik etkinlik olarak var etmektedir. Bu anlamda toplumsal hayatin neden oldugu
unutmanin, bellek yitiminin 6nlenmesi i¢in muhalif bir durus sergiler. Belgesel anlatimin mu-
halif durugu, ger¢egin algilanmasindaki semantik bozukluklarin, ¢arpitmalarin karsisinda; am-
prik algilamanmn yetersizligini agmak isteyen anlatma ve agiklamayla yeniden iiretilir. Elbette
ki giiniimiiz post-modern algilayis: igerisinde yaratilmig sanal gergek(lik)ler bu argiimana
kars1 olarak sunulabilir; ancak her seye ragmen belgesel sinema, insanoglunun gergegi arama,
bulma ve onu saklama konusundaki ulastig1 en biiyiik kazanimlardan biridir.

Cagdas goriintli teknolojileri giiniimiizde biitiin bilgi iiretme, iletme, algilama ve gi-
derek de diistinme, degerlendirme siireglerini alt iist etmektedir, ¢iinkii bu yeni imgeler gérme
bi¢imlerini etkilemekte, degistirmekte ve doniistiirmekte ve kendine ait yeni ve farkli bir alg:
mekanizmasi olugturmaktadir.

Dijital imge teknolojisinin getirdikleri, sanat¢1 6zne, sanatsal temsil tarzi ve izleyici
perspektifi arasindaki iliskilerdeki radikal doniisiimiin yaraticisi olmakta ve belgesel sine-
ma adma var olan yerlesik vargilarin ¢ogunu tartismaya agmaktadir. Bunun temelinde diji-
tal olarak kaydedilmis goriintiilerle konvansiyonel imgeler arasindaki farkin salt maddesel
ayriliga indirgenemeyecegi, dijital imgelerin farkl estetik-semantik bir zemin tizerine oturdugu
arglimani vardir. Bu iddia sanatin ‘sentaks’ ve ‘semantik’ yapisinin iiretecegi iist-dil'in (meta-
language) yerlesik sanatsal epistemeyi degistirecegi, doniistiirecegi ve dogal olarak da gele-
neksel olanla ‘ayni seyi’ anlatmada kullanilamayacagi temeli tizerine kurulmaktadir.

Dijital imge tiretimi;

- Olmayan bir varlig1 yaratabildigi i¢in, imgenin dogasin degistirmekte,

- Yeni bi¢im ve ifadeler yarattig1 igin gergeklik hissinin niteligine yonelik tartisma
acmakta,

- Gegmise bakis (retro) ve modern estetiklerin neredeyse tiimiinii silerek yerine yepye-
ni bir ‘simdi ve burada'y1 sunmakta,

- Dramatik egriyi yok ederek, anlati yapisini déniistiirmekte,

- Mesafe duygusunun yok olmasiyla, anlati ufkunun gézden yitmesine yol agmakta,
elestirel yargilamay1 imkansiz kilmakta,

- Dikkat yogunlagmasi yerine dikkat dagmikligina neden olmakta,

- Algilama ve yorumlama eylemi yerini, -genis 6l¢iide- pasif alimlama eylemine  bi-
rakmakta, yani izleyicinin gérsel kiiltiiriiniin epistemolojik yapisindaki déniisiim ya-
sanmakta,

- Yapilan1 geregi sorgulayici olamayan bu metinler; biling verici degil de daha ¢ok
simiilatif anlamda bilgi verici metinlere doniigmekte,

- Simiilatif anlamda bilgi verici bu metinler ise, 6zneye yasam zenginligi getirmek
yerine var olan yargilarini pekistirmek gibi bir islevi listlerinde tasimakta.
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Goriildiigi gibi bir dizi ontolojik ve epistemolojik degisikligi biinyesinde tastyan bu ye-
nilikler; anlatimini goriintiiler tizerine kuran sinema sanatimin geleneksel (conventinal) anlam
ve anlatim niteliklerini belirli 6l¢iilerde yitirmesine yola agacak ve siireg i¢inde farkl1 ve yeni
bir anlat1 dilini gelistirmesini zorunlu kilacak gibi goziikmektedir. Belgesel filmleri de bu
baglamda ele alirsak, o da bu yeni teknolojiden nasibini alacak, degisip, doniisecek ama Nazif
Topcuoglu'nun fotograf sanat1 i¢in sdyledigi ‘fotograf 6lmeyecek ama bir tuhaf kokacaktir’
dzdeyisi benzeri yeni bir ¢ehreye biirlinecektir.

Bu ‘yeni’ olmanin odaginda dijital teknolojinin yarattig1 manipiilasyon yetisi sayes-
inde belgesel sinemanin ana ilkesi olan dig gergekligin sunumunun daha sorunlu hale gelmesi
vardir. Belgesel filmin dogasini, sormak, sorgulamak, yorumlamak gibi unsurlar olusturur.
Yakin gelecekte oniimiize ¢ikacak olan belgesel sinema formu, ‘sorgucu metin (interrogative
text)’ nitelikleri tasmadiklari, kisiye ancak ‘bilgi’ verebilecekleri ve buna karsm siirecin bilgisi
olan ‘bilinci’ veremeyecekleri i¢in varligmin anlami yeni bir goriiniime biiriinecek gibidir. Bir
bagka deyisle belgesel film yapiminin su anda i¢inde bulundugu dénem, ‘post-belgesel kiiltiir’
olarak adlandiriimakta; modernist bir proje olarak ortaya ¢ikan ‘belgesel sinema’, kaydedilen
gergekligin yeni popiiler formlar1 ve kullanimlar: ile birlikte dijital kiiltiir icinde degisime
ugrayip, yeniden bicimlenecek gibi gbzitkmektedir.
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