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Kuresel iklim sorunu ¢agimizin en temel sorunlarindan biridir. Her gegen gtin farkli bir gevresel
felaketle kendisini gosteren bu sorun, geri donlsl zor etkilere isaret etmekte ve bu durum
cagimizi “Antroposen Cagl” olarak nitelemektedir. Antroposen Cagi, yerylzini yasama
olanakh kilan “Holosen” ¢aginin sona erisi anlamina da gelmektedir. Konuya iliskin kayda
deger adimlar atmak bugtinln iklim sorunlarini sona erdirmese de gelecegi yasanabilir kilma
noktasinda son derece 6nemlidir. Bilgi verme, farkindalik yaratma gibi adimlar gelinen noktada
onem tasimakta ve boylece, iletisim araglari ile teknolojik yenilikler araci roli Ustlenerek
konuya dikkat cekmeye ¢alismaktadir. Glincel bir teknolojik kavram olan sanal gergeklik ve bir
iletisim araci olan sinema, iklim sorunlarini aktarmada yeni bir birliktelik yaratmaktadir. Bu
dogrultuda ¢alismada, iklim degisiminden kaynakli cevresel felaketlerin 360 derece SG (Sanal
Gergeklik) belgesel yapimlarinda kendisine nasil yer buldugunu konu edinmektedir. Deneyim
odakli SG teknolojisinin, konuya dair farkindalk kazandirmada ne tir bir rol Ustlendigi ve
belgesel yapimlarla nasil bir birliktelik kurdugunu ortaya koymak g¢alismanin temel amacidir.
Bu amag dogrultusunda 360 derece SG teknigiyle ¢ekilmis This is Climate Change (Danfung
Dennis ve Eric Strauss, 2018) isimli dort belgeselden olusan seri, betimsel analiz yontemiyle
incelenmektedir. Inceleme sonucunda belgesel film ile sanal gergeklik teknolojisinin seyircide
meydana getirdigi orada olma hissinin, “bedenlesme”, “sarmalanma” ve “tanik olma” etkileri
ortaya koydugu gorilmektedir. Seyirci ile film arasindaki mesafenin ortadan kalktigi bu anlati
bicimi, yeni bir dil yaratmakta ve iklim sorunlarindan kaynakli cevresel felaketleri “o an” ve
“orada olma” ozellikleriyle aktarmaktadir.
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Abstract

The global climate problem is one of the most fundamental problems of our age. This problem,
which manifests itself with a different environmental disaster every day, points to effects that
are difficult to return, and this situation characterizes our age as the “Anthropocene Age”. The
Anthropocene Era also means the end of the “Holocene” age, which made the earth possible
for life. Although taking significant steps on the subject does not end today's climate problems,
it is extremely important in making the future livable. Steps such as providing information and
raising awareness are important at this point, and thus, it tries to draw attention to the subject
by taking the role of communication tools and technological innovations. Virtual reality, which
is a current technological concept, and cinema, which is a communication tool, create a new
unity in conveying climate problems. In this direction, the study deals with how environmental
disasters caused by climate change find their place in 360 degree VR (Virtual Reality) docu-
mentary productions. The main purpose of the study is to reveal what kind of role the expe-
rience-oriented VR technology plays in raising awareness on the subject and how it cooperates
with documentary productions. For this purpose, the series consisting of four documentaries
named This is Climate Change (Danfung Dennis & Eric Strauss, 2018), shot with 360-degree
VR technique, is analyzed by descriptive analysis method. As a result of the examination, it
is seen that the feeling of being there created by the documentary film and VR technology in
the audience has the effects of embodying, embracing and witnessing. This narrative form,
in which the distance between the audience and the film disappears, creates a new language
and conveys environmental disasters caused by climate problems with the features of “at that
moment” and “being there”
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1. Giris

insanlik diinya iizerindeki degisimlere neden olurken diger taraftan da bu degi-
simlerden etkilenmektedir. Bu sebeple nedenleri, etkileri ve sonuglari dislinil-
diginde iklim krizlerine yonelik tartismalarin merkezinde “insan” bulunmaktadir
(Mauser, 2006, s. 3). Bu noktada insanligin icinde yasadig1 diinyayi ve dolayisiyla
kendi gelecegini tehdit edebilecek endiselerin glindeme tasinarak tartisilmasi ve
olasi sorunlara ¢6ziim aranmasi lzere ortaya atilan kavram Antroposen kavra-
midir (Hart, 2019, s. 32). Antroposen insanin gevre lzerinde tahribat yaratmasi
ve bu tahribatin geri doniisi olmayan derin izler birakmasi ile birlikte Holosen1
¢aginin bittigini vurgulayan bir kavramdir. Bilim insani Paul Crutzen’in ifade ettigi
gibi yaklasik 11.700 yil devam eden Holosen ¢agi yerini Antroposen ¢agina birak-
mistir (Demos, 2017, s. 8).

insan etkinliklerinin ekosistemler (izerindeki etkisini ifade eden Antroposen ¢a-
ginda, insanligin neden oldugu sorunlarin basinda ¢evre sorunlari gelmektedir.
Cevre sorunlari genellikle bireyden 6te mikrodan makroya tim toplumlarin etki-
lendigi bir baglamda ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla, bireysel eylem olarak nite-
lendirilebilecek kagit atiklarin geri donustirilmek Gzere ayristiriilmamasinin or-
mansizlasma gibi cevre Gzerindeki olumsuz sonuclari arasindaki zamansal bosluk
nedeniyle, cevre sorunlari riski cogu insan igin uzak ve kisinin kontroliinin digin-
da gorinebilmektedir. Bu anlayis ¢evrenin korunmasina yonelik bireylere adim
atmayi zorlastirdigi gibi kolektif ¢evresel davraniglari tesvik etmede de zorluk
teskil etmektedir (Ahn vd 2014, s. 236). Kolektif gcevresel anlayisinin gelismesi ve
en 6nemlisi insanin neden oldugu cevresel tehditlere karsi farkindalik kazandir-
manin en dnemli araglarindan biri sanattir. Ekoloji, cevre ve strdirilebilir kalkin-
ma distncesini destekleyen yaratici cabalar icin kullanilan ekolojik sanat ¢cagdas
sanat yaklasimlari icinde degerlendirilen bir terimdir (Ardenne, 2019, s. 51).

Farkindalik yaratmasi ile bizi bliylleyen sinemanin (Bilgi, 2020, s.107) kitleleri
etki altina almak ve boylelikle toplumsal farkindalik yaratmak icin yontem, soy-
lem ya da strateji kullandigi gériilmektedir (Ozkaynak, 2021, s.1). Ozellikle belge-
sel sinema, temel 6zelligi geregi gercek ile arasindaki temel iliski ve amaci geregi
topluma karsi olan sorumlulugu dolayisiyla farkindalk yaratabilecek en gugll bir
araglardan biridir (Altun ve Celikcan, 2017, s. 179). Gelisen teknoloji ile beraber

! 160.000 yillik insanlik tarihinin %90’indan fazlasinda insanlik sadece avci-toplayici olarak var olmustur. Bu stire zarfinda
insanhigin dogada yol agtigi tahribat oldukga sinirli diizeyde kalmistir. Yaklasik 10.000 yil 6nce, Holosen gaginin baslamasi
ile tarim gelismis, yerlesik bir yasam tarzina gegilmis, kdylerin ve sehirlerin ortaya ¢ikmis ve bdylece genis bolgelere yayi-
lan medeniyetlerin olusmustur. insan ve hayvan giiciine dayali tarimsal faaliyetlerin, atmosferik CO2 saliniminda ve diinya
sisteminin isleyisi Gzerinde belirli bir etkisi olmasina ragmen insanin dogaya mudahalesi sinirli diizeyde kalmistir (Sari6z
vd 2022, 5.1015).
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gercegi en yaratici bicimde aktarmak adina belgesel yapiminda kullanilan sanal
gerceklik (SG)2 teknolojisi seyirciyi katilimciya donisturirken farkindahk kazan-
dirma noktasinda ilerleme kaydetmistir. Yapilan arastirmalar sanal ortamlarin ka-
timcinin deneyimini nasil etkiledigini géstermektedir. S6z konusu etkilesim ilk
olarak mevcudiyet duygusudur. Bu duygu kisinin sanal bir ortamda, ortamin igin-
deymiscesine diisiinmesi, hissetmesi ve davranmasidir. Es deyisle, “orada olma”
hissidir (Sanchez ve Slater, 2005).

iklim krizi gibi kolektif olarak miicadele edilmesi gereken konularda etki alani
sebebi ile SG teknolojisi ile ¢ekilen belgesel filmler, krizin geldigi boyutu ve 6n
gorilen tehlikelere iliskin toplumun bilinglendirilmesi noktasinda énemli rol oy-
namaktadir.

2. Holosen Cagindan Antroposen Cagina Gegis

Subat 2022’de Meksika-Cuernava’da gerceklesen Uluslararasi Jeosfer-Biyosfer
Programi’nda yer alan uzmanlar yerkirenin gecirdigi periyodlardan s6z ederken
insanligin icinde bulundugu zaman dilimini belirtmek icin daha 6nce Ulzerinde
mutabakat saglanmis olan “Holosen” terimini kullanmaktaydilar. Konferans es-
nasinda goruslerini dile getiren Nobel 6dilli atmosfer fizikgisi Crutzen ise ¢oktan
Antroposen g¢agina girildigini belirtmistir. Antroposen, insanin yerkiire izerindeki
bitinsel degisim yaratma etkisinin, ilk defa doga giiglerinin degistirici etkilerin-
den fazla oldugu bir diizeye geldigine vurgu yapmaktadir (Ugur, 2021, s. 557).

Antroposen, icinde bulundugumuz yer kire izerinde yasanan sireglerin ve icin-
de bulundugumuz ortamin tim kosullarin insan etkisi ile degistigi ve sekillen-
digi jeolojik bir donemdir. Kavramin etimolojik kdkeni “insan” anlamina gelen
“anthropo” kelimesine dayanmaktadir. Jeolojik dénemi belirtmek igin kullanilan
“_cene” kokii ile birlesen kavram Antik Yunan’da ‘insan Cagl’ anlamina gelmek-
tedir. Antroposen kavramsal olarak kokleri uzun tarihsel siireclere kadar uzanan
ve yasamsal verilerin yeniden diizenlenmesi gerekliligine dikkat ¢eken gagcil bir
kavramdir. Bu baglamda diinyanin yeniden tasarlanmasini 6n goéren kavram, ba-
zen teknolojinin yikici etkisi karsisinda doganin tahribatina ve gevre sorunlari-
na dikkat cekmekte, tarihi dogayi/dogal yasam kalintilarini korumakta; bazen de
doga ile i¢ ice, fani olanin kaginilmaz sonunu (6limi) hatirlatarak yeni bir yasam/
disiinis seklinin gerekliligi Gizerine yogunlagsmaktadir (Unal, 2019, s. 186-187).

Gegtigimiz son 100 yil icinde insanhlk ¢evreye blyik oliclide zarar vermistir.
Ozellikle, atmosferdeki sera gazlarinin kullanimi yogunlasmis ve sonug olarak hiz-

2 Calismanin devaminda “sanal gergeklik” kavrami SG seklinde kisaltilmaktadir.
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I ve yikici iklim degisiklikleri yasanmistir (Crutzen ve Wacklawek, 2014, s. 25).
Bendell’e gbre so6z konusu bu kiresel isinma orani, insanin tahminlerden olduk-
¢a farkl bir bicimde diger bir deyisle dogrusal olmayan bir sekilde artmaktadir
(2018, s. 6). Bu gelismeler, yasayan canlilar igin 6lim kalim savasi, artan gida fi-
yatlari, kitlik ve bilylik goclere yol acacak istikrarsiz bir iklimsel ortam anlamina
gelmektedir (Kurtoglu, 2013).

Antroposen ¢aginda iklim krizinin temel nedenlerinden biri olan kiiresel 1sinma-
nin diger canh tiirleriyle beraber insanin da sonunu getirme endisesi a¢iga ¢cikmis-
tir (Chakrabarty, 2009, s. 197). Bu endisenin empati duygusuna evirilip berabe-
rinde bireyleri harekete gecirmesi beklenen sanat kollarindan biri ise sinema ve
tur olarak belgeseldir.

3. Antroposen Cagina iliskin C6ziim Arayislari: 360 Derece Belgesel Filmler
Ekosistemin bir parcasi olan insanin dogayi kendi ihtiyaclarini karsilayacak olclide
sekillendirme g¢abasi onu ekosistemin bir parcasi olmaktan gikarip doga ile miica-
dele icine suriklemistir. Bu miicadele neticesinde doga farkh 6l¢iilerde tahribata
ugrarken, s6z konusu bu tahribat jeolojik siiregler icerisinde kayit altina alinmak-
tadir. insanin dogaya miidahalesi sonucu ortaya cikan cevresel degisiklikler “ant-
ropojenik kirlilik” olarak tanimlanmaktadir (Simer vd 2021, s.1).

Antroposen ¢aginin baslangici enddstriyel Gretimde fosil yakitin kullanilmaya
baslanmasina dayanmaktadir. Boylelikle, kiiresel isinma basta olmak Uzere, ik-
lim degisikligi gibi pek cok cevresel sorun bas géstermeye baslamistir. insan fa-
aliyetlerinin ekosistemler (izerindeki etkisi anlamina gelen Antroposen ¢aginda,
yasanilan bu sorunlara ¢6zim bulmak amaci ile sorunun kaynagi olarak goérilen
bireyin, dogaya verdigi zarara iliskin farkindalik kazanmasi gerekmektedir. Ote
yandan sosyal bilimlerin bu gergeklik karsisinda nasil insa edilmesi gerektigine
yonelik tartismalar yogunlasmaktadir (Simon ve Maslin, 2015, s. 175). Bu nokta-
da sanatsal faaliyetler, toplumun antropojenik kirlilige yonelik bakis agisi edinme-
sinde 6nemli bir aractir. insan unsurunun dnemine dikkat ceken ekolojik sanat
kavrami ¢evre sorunlarini konu edinen ¢agdas bir sanat anlayisi olmasi agisindan,
antropojenik kirlilige iliskin toplumsal farkindaligin kazandirilmasinda énemli bir
role sahiptir (Cakirlioglu, 2021, s. 24). Ekolojik sanatin bu etkin roltiniin yer bul-
dugu alanlardan biri de sinemadir. Yasadigimiz diinyay1 yok etmeye basladigimizi
fark ettigimizde anlatim diliyle yol gosteren yedinci sanat sinema, kimi zaman
perdeye ortak endiseler tasimakta kimi zaman da aktardigi ¢6ziim yollariyla ge-
lecege iliskin umutlari ¢ogaltmaktadir. Gorlintliinin giiciind kullanan sinema,
filmler araciligiyla seyirciye, fabrika bacalarindan ¢ikan emisyonlarin sadece bu-
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lundugu bolgeyi degil, daha genis bir alani nasil etkiledigini, icme suyuna karisan
zehirli atiklarin, nikleer reaktoriin patlamasinin veya bu kullanimdan kaynakli
olasi hastaliklarin nedenlerini, savas sirasinda niikleer flizelerin firlatilmasinin sa-
dece insan yasamini degil, dogal yasami da ne olglide etkiledigini gdstermektedir
(Yaslikaya, 2015, s. 427).

Ote yandan, sinematografi her ne kadar hareketliligi aktarmadaki basarisiyla ya-
nilsamay! bir Gst seviyeye tasiyor olsa da insan algisi onun gerceklikten farkl bir
gorliiniim, dolayh bir gerceklik yaratma cabasi oldugunu kisa sire icinde fark et-
mektedir. Ozellikle sinema zamani, gercek zamandan (real time) farkli calismakta-
dir. Bu 6zelligi, gosterileni gercekmis gibi algilama konusunda mikemmel gergek-
lik algisina tam firsat vermemekte, sinirl seviyede tutmaktadir. Diger bir deyisle,
filmin icine girer gibi olunmakta ancak tam olarak girilememektedir. Bu baglam-
da, sonyillarda ekolojik felaket ve neslin tiikenmesi tliriinden oykilere sahip film-
lerin gogalmasi, Antroposen’in sinemanin ekolojisi ve zamansalligininda da yeni
bir doneme isaret edebilecegini distindlirmektedir. Yeni teknolojilerin ve CGl’la-
rin yardimiyla filmler, daimf bir tehdit altinda kalan insanhgin imgesini yansitmak
icin sinematik zamanin sinirlarini derin gecmislere, genis geleceklere ve heniiz
kesfedilmemis topografyalara dogru genisletmektedir. Gliniimiizde Antroposen
sinema anlatisi, kiiresel ag’a baglanilan cihazlar ve gelisen teknoloji sayesinde
sanallik ile gerceklik arasinda gidip gelinen, ‘hiper-gercek’ bir hal almistir (Balkan,
2019, s. 386). Sonsuz sayida Uretilen gercgekligin bir sonucu olarak hiper-gergek-
lik, esasinda gerceklikten kopusu da beraberinde getirmektedir. insanhk tarihi,
gerceklikten kopus, gerceklige ve ardindan sanal gergeklige gegis siirecinin bir an-
latisi olarak 6zetlenebilmektedir. insanhigin dogadan kopusu, yasama sekil verme
arzusu ve teknolojiyle bulusmasi ve sonrasinda bir taraftan doga bir taraftan tek-
noloji ile i¢ ice gecisi, glinimUzde bireyi sanalligl gercekmis gibi yasayabilecegi bir
seviyeye getirmektedir. Cagdas ileri teknolojilerin geldigi nokta bireyi dolaysiz bir
sanal gergeklige, es deyisle, retinanin arkasina gecen ve beyne giderek yaklasila-
rak tecriibe edilen sanal gercgeklik algisina tasiyabilmektedir. ‘Beyine yakinlagma’
olarak da tanimlanabilecek bu algi, nano teknolojiler, biyo-teknolojiler ve robot
teknolojiler gibi sanal gergeklik ileri teknolojileriyle desteklenerek, retinanin da
atlanip, dolaysiz yoldan beynin algi merkezine ulasmaktadir. Algilanan nesne ile
algi merkezinin yakinlasma girisimi, atmosferik boslugun ve biyolojik boslugun
aradan kaldirilmasi, diger bir deyisle nesnelere ait bilginin beyine olan iletim me-
safesinin giderek azaltilmasi, hatta ortadan kaldirilmasi girisimi olarak degerlen-
dirilebilmektedir (Balkan, 2019, s. 387-394) SG, bilgisayar tarafindan olusturulan
gercek veya hayali ortamlarda, fiziksel mevcudiyete kendini sanal bir evrende
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varmis hissini yasatabilen bir deneyimdir (Kerrebrock vd 2017). Bu yontem ile
cekilen ve Antroposen gaginin endiselerini konu edinen filmler, insanligi bekle-
yen tehlikeleri etkili bir bicimde ifade edebilmektedir. Diger bir deyisle, ekolojik
olimimizin ¢ogu zaman bahsedilmeyen nedenlerine odaklanarak ekosistemik
bir ¢cdkiis ya da insanin kendini yok etme olasiligi da dahil olmak lzere, insan Cagl
denen seyin etkileri ile yliz ylize getirmektedir (Kara, 2022, s. 214-230).

Sirketler ile girisimciler, SG teknolojisinin insanlik i¢in sorunun bir uzantisi ya da
daha cok para kazandiran ve gézetlenen dijital ¢cagin kdbusu olmaktan ote ¢ozu-
miin bir pargasi oldugu, idealize edilmis sefkat artirici, riiya benzeri deneyimlerin
yaraticisi oldugu iddiasini 6ne siirmektedir. Diger yandan, SG teknolojisinin daha
Utopik bir sosyal baglanti saglamak adina toplumsal yarar igin SG olarak yeni bir
gorsel tir ile tanimlanmasi da gerekmektedir. Bu yeni SG tirl belgesel filmi, de-
zavantajli ve aci ¢eken insanlarin deneyimlerini, sarmalayici 6zellik ile kayit altina
almak ve iletmek igin kullanmay1 6n gormektedir. Belgeselin SG deneyimi olarak
sunulmasinin sebebi, yapilan pek cok arastirmaya gore sanal gergekligin empati
kurmay! tesvik ettigi ve hayati farkl perspektiflerden gérmeyi kolaylastirmasidir.
SG, insanlarin baska bir kisinin bakis agisindan herhangi bir seyi i¢sel olarak de-
neyimlemelerine olanak tanimaktadir (Nakamura, 2020, s. 48-63). Bu ozelligi ile
yazilamayan, sdéylenemeyen veya goriinemeyeni, sinemanin sihirli glict ile ifade
edebilmektedir (Ferro, 1995).

Bununla birlikte okunulani, insanlar, olaylar ve konulara yaklastirabilen filmler ve
onun bir dali olan belgesel (Russell, 2012) giiclinu gerceklere olan yakinligindan
almasi ve yaklasabildigi 6l¢lide etkileyici hale gelmesiyle olaylari degerlendirebil-
meyi kolaylastirmaktadir (Pembecioglu, 2005, s. 6). Ekolojik denge, cesitli canhlar
ve cevreler arasindaki iliskinin incelenmesine dayanmaktadir. Giinlimuzde ekoloji
baglaminda, kiiresel ekolojik sorunlar yerel sorunlari dogurmakta veya yerel so-
runlari kiiresellestirmektedir. Ote yandan, her cografi bélgenin kendi dinamikleri
ve ekolojik dengeyi korumak igin ¢esitli eylemleri devam etmektedir. Belgeseller,
bu eylemleri veya kendi kesiflerini bir ifade bigimi olarak kaydetmekte ve sanatsal
olarak yasam dongusiine katkida bulunmaktadir. Hem sinema sanatinin bilinen
etkisinden hem de gergekligin giiciinden hareketle ekolojik sorunlari gorsel-i-
sitsel olarak ele almanin en etkili araglarindan birinin belgesel film oldugu soy-
lenebilmektedir (Arda, 2019, s. 2863-2880). Belgesel filmler araciligiyla insanin
diinyayi nasil somiirdiginin kanitlari ortaya giktik¢a, olusan doga bilincinin daha
genis kesimlere ulastigl gorilmektedir (Oguzcan, 2016, s. 178).

Belgesel sinemanin 6zl gercek kisilerin ve durumlarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bel-
geselin bicimleri, temalari kadar gesitlidir, ancak belgeselin degismeyen 6zelligi,
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toplumsal olaylari perdeye tasiyarak bakis agisi gelistirmek ve toplumsal degisi-
mi etkilemektir (Glynne, 2011, s. 23). Bu yoniyle belgesel filmler arastirmakta,
analiz etmekte, uyarmakta, agiga ¢ikarmakta, gézlemlemekte, ilan etmekte, agik-
lamakta, egitmekte, tanitmakta, 6ne siirmekte, savunmakta, kutlamakta, dene-
mekte, yorumlamakta, yermekte, protesto etmekte, hatirlatmakta, diizeltmekte,
tahmin etmekte, tarihsel kayit olusturmakta, sonuglandirmakta, korumakta, 6z-
glrlestirmekte, devrimlestirmektedir. Biitin bu sozclikler fiil es deyisle yapan ey-
leyen sozciklerdir. Belgesel film gergek diinyanin aktif hikayelerini aktarmakta ve
boylece seyirciyi etkilemektedir (Rabiger, 2020, s. 29). Belgeselin insan lzerinde-
ki etkilerinin basinda empati gelmektedir. Saglanan empati ile bireyin farkindalik
kazanma ve harekete ge¢mesi muhtemeldir. Belgeselde yer alan 6zne, olay ya da
durumla bireyin empati kurmasinin en etkili yolu ise SG teknolojisi ile mimkin
olan bedene dayali deneyimdir.

3.1. Anlatida Bedene Dayali Deneyim ve Empati Kurulumu

Butuncul dokunsal yaklasim giiniimlz sanatinda, etkilesim ve sarmalayici (im-
mersive) deneyim Uzerinden tartisiimaktadir. Kisinin bir sanat yapiti ile karsi-
lasmasindan cok, karsilikh iliskiden Uretilen etki tizerinden sanatsal olan cisma-
nilesmekte ve boylece kiside bedenlenmektedir. Es deyisle, etkilesim ozelligi
seyircileri sadece kullanicilara donistiirmekle kalmamakta, gorlintliyl bedenin
onu algilama sireci haline getirmektedir (Siray, 2022, s. 269-274). Bedenlenme,
bir bedene sahip olma duygusu olarak tanimlanmaktadir (James, 1890). Bedene
dayali deneyim ise dilinya iginde var oldugumuz bedenlerin deneyimsel araglar
araciligiile diger beden-oznelerle etkilesimde bulunmasidir (Phlip ve Chris, 2007,
s.531). Bedene dayali deneyimin kullanici igin etkisi, sanal diinyanin icinde olma-
sI, sanki “gercekten oradaymis” gibi etrafina, Ustline, altina veya arkasina olmak
Uzere herhangi bir yone bakabilmesidir (Popat, 2016, s. 358). Bu durum, viicudu-
muza gelen farkli duyusal sinyalleri biitlinlestirerek bir bedene sahip olma hissini
hissedebildigimiz gercegine atifta bulunmaktadir. Diger bir deyisle, sanal beden
temsili ile kisinin gercek bedeninin, 6zneye ait sanal bir bedende cisimlendigini
hissetmesidir (Gomez, 2019, s. 279).

Sanal gergeklik ortamlarindaki ve bu ortamlarla olan deneyimlere ve etkilesimle-
re yapilan vurgu, bizi bedenlerimizden uzaklastirmak yerine bedenlenmis varliklar
olarak yeniden konumlanmamizi saglamaktadir. Bu ortamlar, daha énce mimkin
olmayan bir sekilde, bireysel bedenlerimizin deneyimleri araciligiyla bedenlenme
ve insanhk hakkinda sorular sormamiza izin vermektedir. Sanal diinyadaki eyle-
min dogasi oyledir ki, bedenlerimiz hem mevcut hem de yoktur. Beden ve sanal
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diinya arasinda dogrudan bir temas olmasa da anlatilan hikayeler araciligiyla pek
cok duygu deneyimlenmektedir (Popat, 2016, s. 359). SG hikdye anlabminin ama-
ci duygulari etkileyerek eyleme gegirmektir (Shin, 2017).

SG, hikayeler anlatmanin ve diinyayi seyircilere yakinlagtirmanin popdiler bir yolu
haline gelmistir. Bunun yaninda SG hikdye anlatimi, deneyimleri paylagmak igin
etkili bir arag olarak gorilmektedir. Sanal bir ortamda karakterlere yakin olan ve
ayni alani paylasan seyirciler, karakterin duygularini veya icinde bulundugu du-
rumu daha glicli hissedebilmektedirler. Buradan hareketle karakterin-6znenin
duygu durumunu ve iginde bulundugu kosullari SG araciligiyla 6zimsemenin em-
patiyi tesvik ettigi soylenebilmektedir. Diger bir yandan, karakterler-6zneler (ize-
rinden tesvik edilen empati, sanal ortamin kullanicilara daha gergekgi gériinme-
sini saglayabilmektedir (Shin, 2017, s. 65). Empati duygusunu tetikleyen en giiclii
argliman SG’nin sagladigl bedenlesme duygusudur. Bedenlestirme i¢sel benlik
temsilinin insasinda anahtar asamalardan biridir. Bedenlenme duygusu benlik
duygusuyla ve bireysel psikolojik kimlikle yakindan iliskilidir (Edelman,2005).

Deneyim, kisinin yasadiklarini 6Gnemsemesi icin bir nedeni oldugunda kisiyi ice-
ren bir deneyimdir. Kisi kendisini ilgilendiren deneyimlere daha ¢ok dikkat et-
mektedir. Diger yandan, deneyim, yalnizca algisal veya entelektiiel olarak degil,
ayni zamanda somutlastiriimis eylem ve tepkiler yoluyla da katilma firsati sagla-
diginda etkilesimlidir (Burbules, 2004, s. 166—-167) Deneyim yolu ile saglanan em-
pati sadece disaridan goriilen olaylarin ve olgularin bilgisini degil, ayni zamanda
diisiince gliciinU anlama, pargalari birlestirme ve bunlara dahil olma glicinl de
icermektedir (Low-Beer, 1989, s. 11).

SG teknolojisiyle kullanicilar, mevcut eylemlerinin gelecekteki olumsuz sonuglari-
ni, sanki o anda meydana geliyormus gibi gérebilir, duyabilir ve hissedebilir. Orne-
gin kullanicilar aktif olarak agaci kesmekle mesgul olacaklari sanal bir agaci kesme
similasyonunu deneyimleyerek, kagidi koruma ve geri dénistiirmede basarisiz
olmanin bir sonucu olarak ormansizlasmaya katkilarini icgtidiisel olarak dene-
yimleyebilirler. Bu, neden (bireysel davranis) ve sonug (¢evre lizerindeki olum-
suz sonuglar) arasindaki zamansal mesafeyi etkili bir sekilde azaltacaktir. Clnki
bireyler gelecekte muhtemel bir olumsuz sonucu sanki o anda oluyormus gibi
deneyimleyebileceklerdir. Ek olarak, sanal bir agaci aktif olarak kesmek, bireysel
davranislarin gevreyi dogrudan etkileyebilecegi algisini tesvik edecektir. Sonug
olarak i¢ (oto) kontrol odagi yiukselmektedir (Ahn vd 2014, s. 237). Bireyler, dav-
ranislarinin ¢evrenin refahini dogrudan etkiledigini hissettiklerinde, cevreyle aktif
olarak daha fazla ilgilenmeye baslamaktadirlar. Cevresel davranisin psiko-sosyal
belirleyicilerini inceleyen ¢alismalar bu tir kisisel kontrol algisinin ¢evreyi koru-
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ma i¢gldlsinin en gl¢li motivasyonlarindan biri oldugunu da dogrulamaktadir
(Bamberg ve Moser, 2007).

SG sadece inanilmasi igin hissedilmesi gereken degil, bir kez hissedildiginde siip-
he duyulmayan bir ortam olarak ¢ok 6zel bir alani doldurmaktadir. Bu yoniyle
SG’nin varlik ve yakinlik Gzerindeki vurgusu, kullanicinin baska bir kisinin gercegi-
ne tanik olmak ve onu dogrulamak, es deyisle sempati yerine “kendin icin karar
verme” konusundaki dogrudan deneyim duygusunu ayricalikli kilmaktadir (Naka-
mura, 2020, s. 52-54). Bu yaklasim sanal bile olsa, bir mekdnda bedensel olarak
var olma hissinden, diger bir deyisle ‘mevcudiyet’ hissinden kaynaklanmaktadir.
Tamamen daldirma 6zelligi, cok gesitli konular hakkinda empati ve farkindalik ya-
ratmak isteyen bir¢cok yonetmenin dikkatini gekmektedir. Seyircinin ahlaki tepki-
sini ortaya ¢ikarmak amacinda olan belgesel tiirii bu asamada en ¢ok basvurulan
tlrdir. SG formatlari, diger tirlere gore empati duygusunun daha etkili ortaya
cikarmaktadir. Kullanicilarin yiksek bir daldirma o6zelligi ile “harekete ge¢cme
arzusu” yatkin olduklari ve deneyimledikleri hikdyeleri daha kolay hatirladikla-
ri gorilmektedir (Nunes ve Lee, 2019, s. 309-312). Boylece, SG’nin sarmalayici
dogasi, kullanicilarin kendilerini baskalarinin yerine koymalarina ve durumlara
onlarin bakis acilarindan yaklasmalarina olanak tanimaktadir. SG disik seviyeli
sempatiyi gercek empatiye donustirerek anlama, digerinin hissettiklerini ikinci
elden deneyimlemeyi saglamaktadir (Bang ve Yildirim, 2018, s. 291).

4. Arastirma Metodolojisi

Calismanin bu bélimiinde dort filmden olusan belgesel serisi holosen, antropo-
sen kavramlari gergevesinde, SG teknolojisinin meydana getirdigi bedenlesme ve
empati etkileriyle analiz edilmektedir. Danfung Dennis ve Eric Strauss’un yonet-
menligindeki 2018 yapimi seri Feast, Fire, Famine ve Melting Ice baslikli belgesel
yapimlardan olusmaktadir. Feast endistriyel amagli kesilen agaglari, Fire yangin-
lar ve yok olan alanlari, Famine artan sicaklik nedeniyle kurakhgin yol actigi so-
runlari, Melting Ice ise eriyen buzdaglarinin okyanusa karisimi ve giindelik hayata
etkilerini konu edinmektedir. Bu dogrultuda filmler sirasiyla Amazon Yagmur Or-
manlari, Kaliforniya, Somali ve Grénland’da gegmektedir.

4.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Degisen iklim, ekolojik miicadeleler ve bunlara yénelik ¢6ziim olabilecek dusiin-
celer, gelecegin gercekligini insa etmede oldukg¢a 6nemlidir. Calismada teknolojik
gelismelerin SG teknolojisi ile kurdugu arag bigiminin, film anlatilarinda nasil bir
deneyime donistiigu ele alinmaktadir. Sinemanin hikaye anlaticiligini, teknoloji-
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nin deneyim odakl anlati yapisiyla bir arada disinmek, mevcut gercekligi etkili
bir bicimde aktarabilmektedir. Bu nedenle ¢alismada iklim degisikligi ve ortaya
¢tkan sorunlarin, 360 derece SG belgesel yapimlarinda ne sekilde yansitildigini
ortaya koymak amaglanmaktadir. Seyircinin sanal diinyadaki film gergekligini fi-
ziksel gergeklikteki olaylarla bir arada deneyimlemesi, anlatiya konu olan hikayeyi
“mevcudiyet” (presence) etkisiyle yaratmaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinin
sinema ile kurdugu birliktelik ve bu birlikteligin ekolojik sorunlara ¢oziim Uretebi-
lecek potansiyelini ortaya koymak ¢alismanin odak noktasidir.

4.2. Arastirmanin Orneklemi ve Yontemi

Ekolojik sorunlar ve bu sorunlarin anlatida ¢6ziim Uretebilecek teknolojik bigim-
lerini konu edinen bu calismada iklim sorunlarini ortaya koymak amaciyla 360
derece SG yapimlar arasindan belgesel tiriine odaklaniimaktadir. Toplumu ve
bu topluma etki eden dinamikleri, birbiriyle kurdugu iliski baglaminda ele almak
mevcut sorunlari tespit etmek icin buna yonelik yapilacak arastirmalari 6nemli
kilmaktadir. Boylece calismada 6rneklem olarak belirlenen filmlerin ¢6ziimlen-
mesinde, nitel arastirma yontemlerinden betimsel analiz segilmektedir.

Nitel arastirmada ornek olaylar ile baglamlar toplumsal stireglerle bir arada in-
celenmekte ve yorumlanmaktadir (Neuman, 2010, s. 232). Nitel arastirma yon-
temleri sosyoloji, psikoloji gibi pek ¢ok disiplinde kullanilmakta, insani derinle-
mesine inceleyen butlncill yaklasimlar gelistirmektedir (Baltaci, 2019, s. 369).
Amag, verileri yalnizca bir yere toplamak degildir. Asil olan sorulan sorulara sis-
tematik siirecglerle cevaplar aramaktadir (Berg ve Lune, 2019, s. 20). Cink{ nitel
yontemle tasarlanmis arastirmalarda ele alinan konu, derin bir kavrayisa ulas-
ma ¢abasiyla incelenmektedir (Karatas, 2015, s. 63). Bu noktada nitel arastirma
yontemlerinden betimsel analiz, verileri kategorize etme ve tema belirleme bigi-
miyle etkili arastirma tekniklerinden biri olmaktadir. Yildirim ve Simsek, betimsel
analizin doért asamadan olustugunu séylemekte ve bunlari “cerceve olusturma”,
“tematik cerceveye gore verileri isleme”, “bulgulari tanimlama”, “bulgulari yo-
rumlama” (Yildirim ve Simsek, 2011, s. 224) seklinde agiklamaktadir. Buradan ha-
reketle 6rneklem olarak belirlenen filmler tema ve kategoriler ¢ergevesinde ana-
liz edilmektedir. Secilen dort filmin ortak noktasi iklim degisimini konu edinmesi
ve bunu 360 derece SG bicimiyle aktarmasidir. Filmlerin ortaya konus biciminde
360 derece aktarim yontemine gidilmesi SG teknolojisinin yarattig etkiyi, onu
tanimlayan unsurlariyla birlikte ele almayi gerektirmektedir. Boylece ortak tema
ve teknige gore kategoriler belirlenmekte, “Mekanda Olma: Bedenlesme”, “360
Derece Gorlintl: Sarmalanma” ve “Yakindan Goérme: Tanik Olma” basliklariyla
segilen filmler analiz edilmektedir.
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4.3. This is Climate Change Belgesel Serisi Analiz ve Bulgulari

iklim degisikligini konu edinen dért filmden olusan belgesel serisi 5nceden kate-
gorize edilen belirlenimler ¢cercevesinde ortak tema ve bi¢cim baglaminda betim-
sel yontemle analiz edilmektedir. Analiz edilirken incelenecek temel kategoriler,
SG teknolojisi ve bu yontemle gekilen filmleri ortak bir temelde bulusturan, sanal
gercekligi fiziksel gercekligin bir yansisi olarak sunan unsurlar izerinden belirlen-
mektedir. Bu unsurlar mekanda olma hissi ve buna bagl olarak gelisen beden-
lesme, bu etkinin ardindan seyircinin mevcudiyet hissiyle bir araya gelen ve 360
dereceyi saran gorintiler, son olarak da hikdyede adim adim ilerleyen seyircinin
filmin belge gergekligini yakindan deneyimleme ve taniklik etme seklindedir.

4.3.1.Mekanda Olma: Bedenlesme

Mekan, sanatin ve yedinci sanat sinemanin her daim en énemli meselelerinden
biri olmustur. Hikayenin var oldugu, aktarildig1 yerin zemini olarak mekan, SG tek-
nolojisinin ortaya koydugu orada olma hissiyle birlikte yeni bir boyut kazanmak-
tadir. Seyirci, hikdyede, hikayenin icinde ve dolayisiyla mekdanda konumlanmak-
tadir. Filmin basladigi ilk andan itibaren seyirciye mevcudiyet ya da beden olarak
orada olma hissi veren sey, kendisini 6ncelikle mekan algisiyla ortaya koymak-
tadir. Sanal olus, mekanda olusla esdegerdir. Boylece bedenlesme ya da sanal
beden, orada olma hissini tanimlayan temel unsurlardir.

Guincel teknolojiler, doga, kiltilr, teknoloji, beden, zihin arasindaki iliskileri ye-
niden yapilandirmakta, yeni bedenler-bedensel 6zneler ortaya ¢ikarmaktadir
(Yazgunoglu, 2021, s. 118). Beden uzerine felsefi diizeyde ontolojik, epistemo-
lojik ya da etik-politik yaklasimlarla bakmak mimkinddr. Bu tir bir bedenlen-
me kavramsallastirmasinda, bilincin varligi 6znenin bedenli bir varlik olusundan
bagimsiz degildir. Baska bir ifadeyle, 6znenin diinya ile kurdugu iliski bedenli bir
iliskidir (Aydin, 2020, s. 78). Bu kurulumun sanal gerceklik anlatilarinda, seyir-
cinin hikaye ile kurdugu bagi yine sanal beden (izerinden yaratmaktadir. Filme
baslangic, sanallik ve gerceklik algisinda bir tiir bozum yaratip, alisma siirecini
gerekli kilarken, bu baslangici bir bilinmez icinde kuran sey bedenin mekan ko-
numlanmasidir. Deneyimlenen gergekligin sanal beden {izerinden kendisini agiga
vurmasl, deneyimin “sanalliginin” bir tir Gstind gizmektedir. SG film anlatilarinin
bir baslik takilarak seyircide meydana getirdigi bedenlesme hissi, film icinde olan
biten her seyi seyircinin bedeninden bagimsiz var etmemektedir. Clinki{ Jerald’in
da belirttigi gibi bu sistem kisinin, arayliziin varligini unuttugu, yapay olanlarin
gercekmis gibi algilandigi bir sistemdir (Jerald, 2016, s. 30). Ustelik bu calismada
ele alinan filmler belgesel yapimlar olup, yasamimizda zaten sarsici bir gergek-
lik olarak kendisini gésteren iklim sorunlarini, o an olup siiregiden her seyi, ger-
¢cek mekandan aktarmaktadir. Dolayisiyla seyircinin mekanda bedenlesme hissi,
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gercek mekani referans noktasi olarak belirlemektedir. Boylece hikaye gercekligi
mekan gercekliginin bir bileseni olmaktadir.

Famine’de hikdaye mekani Somali, Feast’de Amazon Yagmur Ormanlari, Fire’da
Kaliforniya ve Melting Ice filminde Gronland’dir. Bu hikdye mekanlarinin iklim
degisikligiyle yarathig tehlike ise sirasiyla kurakligin yarattigi gelecek kaygisi, yok
edilen agaglarin endistriyel amagli etkileri, iklim degisikliginin meydana getirdigi
yanginlar ve son olarak eriyen buzullar ile okyanus su seviyesinin giderek ylikselisi
seklindedir. Her bir mekan o mekanda gergeklesen tehlikeleri konu edinmektedir.

Famine Filmi Somali
Feast Filmi Amazon Yagmur Ormanlari
Fire Filmi Kaliforniya
Melting Ice Filmi Gronland

Tablo 1. Filmlerde Yer Alan Hikaye Mekanlari

Seride yer alan filmlerin tamami yikici bir kiresel gerceklik Gizerinden hikayeyi
kurdugundan, seyircinin mekanla olan iligkisini tekinsizlik icinde var etmektedir.
Bu sebeple, mekan icinde konumlanma ve bedensel varlik benzer bicimde tehli-
keli ve tekinsizdir. Seyirci her filmde farkl bir cografi mekanda bedenlesmektedir.

Frumkin ve arkadaslari iklim degisikliginin etkilerinden bahsederken gesitli baska-
lasimlarin oldugunu séylemekte (ntifus alanlari ve karmasikliklar gibi) ve bunlarin
ilkinin bolgeye gore olusabilecek degisimler oldugunu belirtmektedirler (Frum-
kin vd 2008, s. 435). Boylece incelenen belgesel filmlerde konularin gesitli cog-
rafyalarda isleniyor olmasi iklim degisiminin etkilerini, cografi mekan farklilklari
Gzerinden kurmaktadir. Dort film de konuyu, farkl mekanlarda birbirinden baska
etkilerle hikdyeye aktarsa da vurgulanan sey iklim degisiminin yarattigi yikici etki-
lerdir. Cografi mekanlar degismekte ancak etkiler her mekanda farkli bigimleriyle
gorinlr olmaktadir. Seyirci film boyunca iklim krizini, farkli mekanlarda ayni ka-
lan bedensel deneyimi lizerinden kurmaktadir. Mekanlar ve etkiler degismekte
ancak seyircinin sanal bedeni her mekanda yeni bir yikici etkiyle var olmaktadir.

Seyircinin mekanda beden deneyimi filmin ilk saniyelerinden itibaren baslamak-
tadir. Bu etkinin yer aldigi baslangig, seyircinin sanal bedenini ortaya koyan bas-
langictir. Fiziksel gerceklikle sanal gercekligin i¢ ice gectigi bu durum, mekanda
ilk konumlanmayi énemli kilmaktadir. Clinkli o an, sanal beden olusumunun ilk
anidir.

Feast filmi amazon yagmur ormanlari hakkinda bilgilendirici bir yaziyla baslamak-
ta ve siyah bir alan Ustline binmis bu yazilarin ardindan seyirci, ormani kus bakisi

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Kiiresel iklim Sorunlari ve Sanal Gergeklik Anlatilari: 360 Derece Belgesel Filmler Uzerine B 187
Bir Degerlendirme

olarak goriintilemektedir. Su Ustliinden yavas¢a ormana dogru ilerlerken bedeni
bir hareket yanilsamasi igindedir. Kisa bir slire sonra bedenlesme, seyircinin or-
manin icinde kayik sliren birinin karsisinda konumlanmasiyla, baska bir ifadeyle
bedeninin tasinmasiyla devam etmektedir. Famine filmi de Feast filmine benzer
olarak siyah fonda bilgilendirici yazilarla baslamakta ve ardindan seyirci kurak bir
arazide kemik parcalarinin arasinda yer almaktadir. Fire filmi de filme iliskin bil-
gilendirici yazilara yer vermekte ardindan film, arabada yangin alanina dogru gi-
deninsanlarla birlikte baslamaktadir. Melting Ice filminde ise seyirci helikopterde
iki kisinin arasina konumlanmis bir bicimdedir ve bir slire sonra beyaz bir alanla
cevrelenmis, Gronland’a inis yapmaktadir. Bu baslangi¢ Fire filminde seyircinin
arabada konumlanmasina benzerdir.

Resim 1-4. Mekanda ilk Konumlanma/Bedenlesme3

Seyircinin filmde bedensel varligi ve bu varligin mekan ile kurdugu yakin iliski,
hikdaye gercekligiyle empati kurma acisindan olduk¢a 6nemlidir. Clinkli bu kez
seyirci ile perde arasina giren bir mesafe yoktur. Her sey seyircinin o anki za-
maninda, SG bashgin takilmasiyla baslayan kisisel bir deneyim bigimindedir. Bu
deneyimde, mevcudiyet, bedenlesme hissi mekanda olma hissiyle anlam kazan-
makta ve empatiyi beden tizerinde giiclii kilmaktadir. Ustelik hikdyelerin tekinsiz
bir atmosfer ve bilinen bir gergeklik lizerinden orada olma hissiyle gerceklesmesi,
SG film anlatisini yerlesik film anlatisindan ayirmaktadir. Boylece, Wiederhold’un

3 Bu ve devamindaki fotograflar, yazarlarin film deneyimi sirasinda deneyimin kayit altina alinmasiyla elde edilmistir.
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da belirttigi gibi varlik ve daldirma ile kisinin sanal diinyada hissettigi empati -bir
kopya bigiminde de olsa- deneyimin diger tim unsurlarini gliclendirmek icin m-
himdir (Wiederhold, 2020, s. 726). Baska bir ifadeyle sanal gerceklik deneyiminin
etkili bir anlati bicimine déntismesi, varlik ve dalma/sarmalanma etkisiyle olus-
maktadir.

4.3.2. 360 Derece Goriintii: Sarmalanma

Mekanda konumlanmis ve bedensel olarak hikayeyi deneyimleyen seyirci ince-
lenen belgesellerin tamaminda 360 derece sarmalanmis bir goriinti igindedir.
Gozine ilisen her nokta mekanda hikdyenin bir uzantisidir. Bakisini sarmalayan
bu goruntiler filmi gerceklige en yakin bir etkiyle 6ne ¢ikarirken, seyircinin gor-
me alanini da bir tiir 6zgilirlestirmektedir. Bedensel bulunusluk, gérmedeki “6z-
gurlikle” bir araya gelerek “dalma/sarmalanma” etkisini artirmaktadir. Baska bir
ifadeyle film deneyimini etkili bir deneyim olarak devam ettiren unsur, mekanda
olma hissini, gérme eylemindeki genis alan 6zgirliglyle devam ettirmektedir.

Yerlesik film anlatisinda izleyicinin hikdyenin hangi bélimine baktigi ve olaylari
hangi sirayla deneyimledigi gibi konulari kontrol edebilmek mimkiindir. Buna
karsin SG, kisinin yalnizca basini gevirerek agisini degistirebilme ve hatta sahnenin
etrafinda hareket ederek bakisini degistirme izni vermektedir (Nielsen vd 2016,
s. 229). izleyicilere eylemin bir pargasi oldugu hissini veren sarmalayici deneyim,
esasinda teknolojik cihazlar tarafindan verilmemektedir. Clink(i SG hikayeleri, ki-
sinin anlamlandirma siregleriyle yeniden islenmektedir. Kisi, hikayeyi anlamlan-
dirma, empati kurma gibi etkilerle kendi anlatisini yaratmaktadir. SG Greticileri bir
dalma/sarmalanma alani yaratmakta ancak kisiler bunu kendi tercih ve ihtiyagla-
rina gore yeniden yapilandirmaktadir (Shin, 2018, s. 69). Bu durum yerlesik film
dili ile 360 derece SG film dilinin birbirinden ayrildigi en temel unsurlardandir.
Seyircinin film icinde bakisini 6zglirce gezdirebiliyor olusu, onun bedensel sanal
varligini gli¢clendiren bir etki tasisa da hikayeye iliskin kimi unsurlari kagirabilme
riski de yaratmaktadir. incelenen filmlerde yer yer beliren filme iliskin bilgilendir-
me yazilari bunlardan biridir. O an seyircinin bakisini baska bir noktada tutuyor
olmasi, filme iliskin bilgilendirmeleri ya da hikayeyi ilerleten unsurlari kagirma
ihtimali yaratmaktadir.

360 derece bakis 6zgirlugi bazi riskleri beraberinde de getirse, hikdaye meka-
ninda bedensel olarak yer alma, deneyim etkisini gliclendiren bir 6zelliktir. Sanal
gergekligin, ara ylzl unutturan ve zaman-mekan (izerinden bir deneyim yaratan
anlati yapisi, seyircinin sanal varhigini stirdiren 6nemli etkidir. Esasinda ¢alismada
kategorize edilen tiim bu unsurlar, birbirinin destekleyicisi niteligindedir. Ozellikle
iklim degisikligi gibi yasama iliskin ciddi sorunlari ele alan konularda, seyircinin
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mekan deneyimini bakis 6zglrligi ve 360 derece alan lzerinden kurmak, olan
gercekligi deneyimlemede etkili bir yontemdir. Clinkli bedenlesmenin ortaya koy-
dugu empati duygusu, mekanda yer alan hikaye gercekligini daha keskin bicimde
resmetmektedir.

Famine filminde sari kahverengi renkleriyle kurak alanlarin mevcut etkileri ve ge-
lecekteki tehlikeleri; Feast filminde ormanin devasa varligi ve yesil tonlarinin yok
edilen agaclarla giderek azalisi; Fire filminde yok olusu meydana getiren turuncu,
gri, yer yer siyah tonlarin ates ve duman renkleri; Melting Ice filminde de buzul
alanlarin beyaz goriintileri kopan buz pargalarinin okyanusa karismasiyla, 360
dereceye hakim olmaktadir. Bu filmlerden Famine ile Fire iklim degisikliginin ya-
rattigl yikimi, gindelik yasama yansiyan etkileriyle vermekte; Feast ve Melting Ice
filmleri ise bugiin insan eliyle verilen zararin adim adim simdi ve gelecekte olus-
turacagi etkileri hikdyenin 360 derece gorintilerine yansitmaktadir. Esasinda se-
yirci, yasamimizdaki etkisini giderek daha yogun gosteren “yok olus” olaylarini,
mekani sarmalayan 360 derece gorilintliyle deneyimlemektedir.

Bu goriintilerin icinde yer alan seyircinin bakisi, hikdyedeki yonlendirmelerle ge-
sitli bicimlerde kontrol altinda tutulmaktadir. Seyirci hikdyede her ne kadar 6zgir
bir gorme/bakma alanina sahip olsa da filmde mevcut gergekligi verebilmek ve
seyirciyi bunun iginde tutabilmek icin kimi unsurlara basvurulmaktadir. Bu unsur-
lar seyircinin 360 derece goriintl icindeki bakis 6zgurligini sona erdirmekten
cok hikayenin ilerleyisini yakalayabilmesine yoneliktir. incelenen filmlerde bu et-
kinin en belirgin oldugu sahneler hareket hissi uyandiran sahnelerdir. Filmlerin
tamaminda seyircinin bir yerden baska bir yere gittigi ve bedeninin mekanda yer
degistirdigi anlara rastlanmaktadir. Bu anlar seyirciyi bir arag icinde konumlayan
ya da mekanda yirlyerek hareket etmesini saglayan gegislerdir. Bu sayede 360
derece gorintideki seyirci bakisi, kontrol altinda tutulmaktadir. Esasinda ba-
kistaki 6zglrligin 360 derece genisligi devam etmektedir ancak sona eren sey
mekandaki duraganhkdtr.

Famine filmi baslangigta seyircinin kurak bir alanda, bedeninin duragan varligiyla
hikayeyi kursa da bir miiddet sonra, arag icinde baska bir yere gecis yapiimasiyla
bakistaki “kesif” etkisi, hareketli hikaye takibine birakilmaktadir. Filmde hikaye
cogunlukla hikayedeki bir kisinin yakinindan “o0” gibi ya da “onun goziinden”4
verilmektedir. Feast filmi bakisin hareket icinde ilerleyisini ilk sahneden itibaren
baslatmakta ve seyircinin kus bakisi olarak gordigi yagmur ormanlarini yavasca
o ormanin icine hareket ettirmesiyle stirdirmektedir. Orman icinde yer almanin
hareketliligi, sonraki sahnede kayik icinde, ardindan agaglari kesmeye giden kisi-

4Bu duruma “yakindan gérme: tanik olma” basliginda yeniden deginilecektir.
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lerin takibiyle devam etmektedir. Boylece film seyircinin 360 derece alanda bakisini
duraganlik icinde bir kesif halinde verdigi gibi bu durumu hareket halindeki kisinin
goris acisinin devamli degismesiyle de aktarmaktadir. Fire filmi de diger filmlere
benzer olarak, seyircinin mekan (ve bakis) konumlamasini ve gorilecek 360 dere-
celik sahneyi, bir arag icine sigdirarak kisitli bir bicimde aktarmaktadir. Diger filmler-
de oldugu gibi bu filmde de amacg, hikdyenin odak noktasini olusturacak alana gegis
yapmaktir. Yanan alanlari sondiirme c¢alismalari esnasinda seyirci, devamli hareket
halindedir. Filme duragan bir 360 derece sarmalanmis goriinti yerine hikaye taki-
bindeki bakis kurulumu hakimdir. Bu filmde de Famine filmine benzer olarak 360
derece bakis etkisi “biri olarak” ya da “birinin goziinden” verilmektedir. Melting Ice
filmi de seyircinin bakis 6zgurltgini ilk sahnede hareket halinde, kisith bir bicimde
gerceklestirmektedir. Helikopter icindeki seyirci, iklim degisikligi etkisini yakindan
gorebilecegi alana dogru ilerlemektedir. Bu durum bakisindaki 6zglrligini sona
erdirmekten ¢ok hikayenin olagan akisi icinde dogal bir durum olarak gercekles-
mektedir. Bakis, mekdnda bedensel olarak ilk kez bu sekilde kurulmaktadir. Taki-
bindeki diger sahneler ise daha duragandir. Seyircinin okyanus tstiinde buz alanlari
arasinda ilerledigi hareket halindeki sahneler dahi, bu ilerlemeyi son derece yavas
bir sekilde aktardigi icin mekani 360 derece kesfetme etkisindedir.

Resim 5-8. incelenen Filmlerde 360 Derece Bakig Alaninin Kusbakisi Etkisiyle Kurulmasi
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incelenen filmlerde seyircinin 360 derece bakis alanina sahip olusu, mekani ke-
yifli bir bicimde deneyimlemekten ¢ok burada olup biten hareketliligi yakalamaya
iliskin kurulmaktadir. Gorlintliyl daha rahat ve duraganlikta bir kesif ve gozlem
halinde veren sahneler de vardir. Ayni zamanda incelenen filmlerin dérdiinde de
seyircinin bedensel olusu kimi kez mekani tst bakis acisiyla kurmakta, bdylece ge-
nis bir hakimiyet alanindan kus bakisi goris alani yaratiilmaktadir (Resim 5-8). Bu
sayede seyirci -bir tiir- “Tanrisal bakis” etkisine sahip olmaktadir. Seyircinin goris
alanindaki genislik ve mekani Gst bakis acisiyla gériintileme, seyretme etkinligini
bakista glice sahip olma hissiyle bir araya getirmektedir. Sahnelenen mekani bu
bakis agisiyla deneyimleyebilmek, SG tekniginin meydana getirdigi “orada olma”
hissiyle biitiinlesmekte, bakisa 6zgurlik ve Ustlinlik kazandirmaktadir.

4.3.3. Yakindan Gérme: Tanik Olma

Sanal gergeklik teknolojilerine dayali film anlatilari 360 derece bir hikaye evre-
ni yaratirken, seyirciyi o evrenin bir pargasi olarak dahil etmektedir. Bu yoniiyle
seyirci, hikayenin icinde, karakterlerin arasinda yer alandir. Gerek bedenlesme
ya da mekanda olma, gerekse gérmeye iliskin 360 derece genis alan, seyircinin
filmle kurdugu iliskiyi ve hatta empatiyi belirlemektedir. Bu ¢alismada ele alinan
filmlerde oldugu gibi, eger filme konu olan hikdye mevcut gerceklige yonelikse,
seyircinin filmle kurdugu siki iliski 6nemini artirmaktadir. Baska bir ifadeyle ya-
sam gercekliginin sorunlarina dair bilgi tastyan bir film icerigi, seyircinin empati
duygusunu aciga ¢tkarmanin yollarindan biri halini almaktadir. Bu yol arayisinda
SG teknolojileri bir ara¢ olmakta, seyirci ve film arasinda yeni bir bag kurmaktadir.
Seyirci film deneyiminde orada olma -bedensel- hissine sahip, bakisinda 6zgiir-
[ik kazanmis hikayenin bir pargasi niteliginde olaylara yakindan bakan kisi konu-
mundadir. Seyircideki bu bakis, gorme eylemini tanik olma eylemiyle yan yana
getirmekte ve bir bitlinlik yaratmaktadir. Boylece film ve seyirci arasindaki iliski
yerlesik film anlatisindan farkli bir dil yapisinda ve empati kurulumunun gesitli
yollarla glicll bir sekilde islenisindedir.

Ekran kiltarinin her yeri bu kadar kusatiyor olusu, yeni bir taklit gerceklik di-
zenine girildigine dair diistinceler olusturmakta (Robins, 2013, s. 22); sanal ger-
ceklik sistemleri, baskalarinin deneyimini erisebilir hale getirerek empati igin bir
tur teknolojik kisayol islevi gormektedir (Hargrove, Sommer ve Jones, 2020, s.
1). Empati kurulumunda alti ¢izilen unsurlardan biriyse bu duygu olusumunun,
olumsuz bir durum karsisinda konumlanmasi Gzerinedir. Baska insanlari, durum-
lar, gergeklikleri anlamanin bir yolu olarak empati, yasamimizda yer alan pek
¢ok soruna iliskin, gelistirilmis bir anlayisi nitelemektedir. Bu durumu Utopya ve
distopya Uzerinden de agiklamak mimkdnddr.
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Utopyalarla diisiinmenin derinlikten uzak bir tarafi vardir ve béylece distopyalar
daha gekici hale gelmektedir. Kokensel bir dirtliye de dayandirilabilecek bu his,
kaza anlarini seyretmekten, dogal felaketlerin kayitlarini izlemeye, bir deprem ya
da tsunami anina ekran basindan taniklik etmekten, sug dizilerine ilgi duymaya
kadar pek ¢cok konuda kendisini gostermektedir. Bir diizen icinde var olan seyleri
seyretmekten cok, degismekte olan, yerinde duramayani izlemek daha ¢ok arzu-
lanandir (Taburoglu, 2021, s.99). Sanal gerceklik teknolojilerinin distopya icerikli
anlatilari, ekran ve seyirci arasinda var olan ve bir tir gliven olusturan mesafeyi
yok etmekte, kisiyi distopyanin igcine “dahil” etmektedir. Dolayisiyla sanal gercek-
lik filmlerinde seyircinin hikayeyle kurdugu iliski hem baska bir bicim meydana
getirmekte hem de filmin ele aldigi gercekligi nasil aktardigina gore degisim ya-
ratmaktadir. Calismada incelenen dért filmde de ortak tema iklim degisikliginin
yikici etkilerine yoneliktir ve boylece distopya cazibesini, gercek yasam referan-
siyla sarsmaktadir. Diger yandan bu anlatilarda yer yer filme iliskin bilgi iceren
yazilarin yer almasi ve bu bilgilerin yasam gercekligine belgesel yapim olarak da-
yandirilmasi, seyircinin yakindan goérdigi alanlari yeni bir anlam boyutuyla yo-
ruma agmaktadir. Sanal gercgeklik teknolojisinin bu filmlerle edindigi araci rolQ,
seyircinin tanikligini, yakindan gérme etkisiyle baska mekanlara tasimasi tzeri-
nedir. Her cografi mekanda farkhlik gosteren iklim sorunlari, seyircinin gercekte
bulundugu zaman ve mekandan bagimsiz, yakindan gérmeye, taniklik etmeye
acik, erisilebilir alanlardir.

incelenen filmlerde seyircinin hikayeye iliskin cogu detayi yakindan gérmesi, fil-
me bedensel olarak dahil olma etkisiyle zaten ilk andan itibaren kurulmaktadir.
Diger yandan seyircinin tanikhgi yine bedensel olus etkisiyle ve karakterlerin ara-
sinda yer alma konumuyla saglanmaktadir. Feast filminde bu durum, kayigin biri
tarafindan strtldugl ve seyircinin de kayikta yer alarak ¢evresini gdzlemleyebil-

digi anlarla saglanmaktadir. Seyirci bakisini dondirdigiinde kayigi stiren kisiyi de
kendi goris alanini da belirleyebilmektedir.

Resim 9-10. Seyircinin Feast Filminde Hikayeyi “Yakindan Géren” Biri Olarak Konumlanmasi
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Feast filminde seyircinin bedensel varliginin “yakindan gérme” konumuyla en et-
kili islendigi sahne ise filmin sonlarina dogru yasanmaktadir. Bu sahne, hayvanla-
rin dar bir gegitten kagmalari engellenerek bir alana kapatildigi ve ardindan sira-
lanmis et goriintiilerine yer verilerek seyircinin bu alanlara dahil edildigi sahnedir.
Bu anlarda seyirci, dar gecidin icinde ve hayvanlarin yakinindadir. Goéristndeki
bu yakinlik, onun bedensel varligini hayvanlarla bir arada tutmakta ve empati
duygusunu yakinhk ve taniklik olgitiyle kurmaktadir.

Seyirci benzer olarak Famine, Fire ve Melting Ice filmlerinde de siklikla sahnedeki
diger karakterlerin arasinda konumlanmakta ve olaylara o karakterlerin varligiyla
bir arada taniklik etmektedir. Seyirci, o sahneye ait, o kisilerden biri olarak géren
ve tanik olandir. Diger yandan bu filmlerde seyircinin mekanda yalniz konumlan-
digi anlar da vardir. Bu anlar “yakindan gérme” ve “tanik olma” etkisini, mekan-
daki kesif, gozetleme eylemi Gzerinden saglamaktadir. Boylece seyirci 360 derece
film anlatisinda gesitli konum ve formlarda yer alarak baskalasan kisi olmaktadir.
Agin’in da belirttigi gibi insan, teknolojiden bagimsiz, kendi basina bir varlik ola-
rak yer alamamakta, salt ya da safi insan bigciminde nitelenememektedir (Agin,
2020, s. 16). Cunkd, insanin dijital donlsim fikirleri bir yandan gergeklesirken,
diger yandan cevresindeki nesneler de benzer bicimde donlisiime ugramaktadir
(Dagdelen, 2021, s. 49). insanétesi diisiince; saghk teknolojileri, sanal gerceklik,
yapay zeka gibi gelismeler neticesinde biyolojik insani kusatarak makine ve or-
ganizma karisimi bir varliga tagimaktadir (Graham, 2021, s. 51). Sanal gergeklik
teknolojileri ve bu teknolojinin bir baslik araciligiyla kiside var ettigi deneyim tir-
leri, insani arag ile butlinlestirmekte, ayni zamanda gergekligin hiper deneyimini
meydana getirmektedir. Boylece SG teknolojileriyle kisiyi striikleyici ve sarmala-
yicl bir anlati icine alan filmler yeni var olma, empati kurma ve gérme bicimleri
yaratmaktadir.

iklim sorunlari gibi mevcut gercekligimizin giderek yasamlarimizi bir yok olusa
gotlren etkileri, teknolojinin bir ara¢ olarak deneyime sunulan varligiyla alter-
natif ¢dziim yollari yaratmanin pesindedir. insan ve teknolojik bir bashgin (SG
bashiginin) bitlnlesmesi, kiiresel iklim sorunlarinin hangi cografyada ne odlgiide
yasandigl sorununu, yakindan goérme, taniklik etme etkileriyle bir fayda sagla-
maya yonelik kurgulamaktadir. Bu filmler ayni zamanda, iklim degisikligine yol
acan ve zararin giderek tirmanmasina neden olan ¢ogu Ulkenin yarathg “yok
olus” etkisini, o tlkeyle sinirli tutmamaktadir. Filmlerde yer alan konu ve yerler,
farkli cografyalarda ortaya ¢ikmis farkli yok olus hikayeleridir. Tek bir merkezden
dahi baslayabilecek zararli etki, diinyanin pek ¢ok noktasina ulasmakta ve hangi
cografya, hangiinsan sorusunu sordurmaktadir. Seyircinin filmlerde taniklik etme
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roll SG teknolojisiyle kurgulanmis hikayeyi, “bedensel olus” ve “360 derece go-
rintd” bilesenleriyle tamamlamaktadir.

5. Sonug ve Tartigma

iklim degisimi sebebiyle cesitli sorunlarla karsi karsiya kalan insanlik, ayni anda bu
sorunun hem kaynagi hem de ¢dziim reticisi olmaktadir. insan kaynakli dogada
olusan ¢evresel sorunlar artik geri dénisl zor yanhslarin bir uzantisidir. Dlinyayi
yasanilir bir yer olarak tanimlayan Holosen yerini Antroposen’e yani adim adim
gerceklesen ekolojik felaketlere birakmaktadir. “Yikim g¢ag1” olarak nitelenen gi-
nimdz, insan kaynakl bu sorunun ¢éziimiinde yine insana basvurmakta ve konu-
ya cesitli disiplinler gesitli yollarla dikkat cekmeye ¢alismaktadir. Posthiimanizm,
transhiimanizm gibi kavramlarla da iliski kuran bu durum, teknolojiyi farkindalik
yaratma noktasinda bir secenek olarak sunmaktadir.

Bu kapsamda calismada This is Climate Change isimli dort filmden olusan bel-
gesel serisi betimsel analiz yontemiyle incelenmistir. Bu ¢ercevede 360 derece
belgesel filmlerde “Mekanda Olma: Bedenlesme”, “360 Derece Goriuntli: Sarma-
lanma”, “Yakindan Gérme: Tanik Olma” kategorileri, birbirini niteleyen batinlik-
|G bir yapi ortaya koymaktadir. Analizden elde edilen bulgulara gére 360 derece
SG film anlatisi, seyirciyi konuya dahil eden ve hikayeyi deneyime dayandiran bir
anlatidir. Bu bigim, filmin algilanmasinda, hikayeyle empati kurulmasinda kisinin
“gercek” (fiziksel) zaman ve mekan bilgisini &nemsiz kilmaktadir. iklim sorunlari-
nin tim dinyayi ilgilendiren bir mesele haline gelmesi, farkli cografyalarda farkh
etkilerle kendini gostermektedir. Bu nedenle incelenen filmlerin, dort farkli cog-
rafi mekanda birbirinden farkli sorunlari ele alisi, konuyu genis bir agidan kavra-
mak icin dnemlidir. Clinkd iklim sorunlari tek bir bolgede, tek bir bicimde yasanan
bir sorun degildir. Konuyu bu agidan farkl iceriklerle aktarmak, secilen filmlerin
onemli 6zelligidir. Bu baglamda seride ele alinan iklim sorunu temalari, kuraklk,
yok edilen ormanlar, yanginlar ve eriyen buzullar izerinedir.

Cevresel sorunlarin konu edildigi bu filmler, hikdyenin gectigi bolgeleri belgesel
turuyle aktarmaktadir. Boylece gergeklik, belgesel sinema anlati yapisiyla bir tir
kanitlanmakta ve bu kanit kendisine SG teknolojisi araciligiyla, seyirciyi de dahil
etmektedir. Boylece kiresel iklim sorunu seyirci tarafindan, gergek kisi ve mekan-
lar arasinda deneyimlenmektedir. Seyircinin perde ile olan mesafesi incelenen
filmlerde ortadan kalkmakta ve seyircide olusmasi beklenen empati, onun da
olaya konu edinmesiyle artirilmaktadir. Filmlerde seyircinin sanal beden konum-
lanmasi, mekanda olma hissiyle mimkiin hale gelmekte, 360 derece goériinti ev-
reni seyirci bakisini genisletmektedir. Gorme ya da bakis iki boyutlu bir diizlemin
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disina gikarak cerceveyi ortadan kaldirmaktadir. Seyirci, SG teknolojisinin meyda-
na getirdigi etkilerle birlikte filmi, hikayenin icinde, “orada olma” etkisiyle dene-
yimleyen kisidir. Bu sayede SG film anlatisi, iklim sorunlari hakkinda farkindalik
kazandirmanin etkili ve giicll bir yolu haline gelmektedir.

Seyircinin bu filmlerde ¢ogu kez birinci sahis bakis agisina sahip olmasi, “dahil”
oldugu mekani onun goziinden de tanimlamakta, boylece film tasarimi, araylz
varligi gibi etmenler geri planda kalarak unutulmaktadir. Seyircinin filmde beden-
sel varhgi, konuya iliskin olusacak algilari Gnemli 6l¢tide belirlemektedir. Bu algiyi
artiran ve seyirciyi film mekaninda konumlayan énemli etkilerden biri de hareket
yanilsamasidir. incelenen filmlerde seyirci duragan bir sahne gériisiine sahip ol-
maktan ¢ok, mekanlar arasinda hareket edendir. Seyirci ayni zamanda incelenen
filmlerin kimi sahnelerini kus bakisi goriis alanindan deneyimlemektedir. Bylece
film gercekligi, seyirciye verilen gérme alani sayesinde, “Tanrisal bakis” etkisiyle
aktarilmaktadir. Bu etki seyircinin “orada olma” hissini hakimiyet hissiyle bir ara-
ya getirmekte, bedensel olus, bakis/goris bigimiyle butiinlesmektedir.

Diger yandan incelenen filmlerde, SG anlati yapisinda siklikla tercih edilen ve uy-
gulanan “etkilesim” unsuruna rastlanmamaktadir. Seyirci olaylara yon veren ya
da etkilesime gecerek farkhlik yaratan kisi olmaktan ¢ok, “tanik olan” kisi halinde-
dir. SG teknolojisinin temel sinirliligi olan ve lizerine ¢alisilan koklama, dokunma
gibi duyulari harekete geciren unsurlar, bu filmlerde de uygulanabilen teknikler
degildir. Ornegin, “o an” ve “orada” gerceklesen yanginlarin isisi da kokusu da
seyirciye ulasamamaktadir. Her ne kadar incelenen belgesel filmlerde seyirci be-
densel olarak varlik gosterse de bu varligi ona, gergekligi tiim yonleriyle algilama
hissi vermemektedir. Seyirci orada olma hissine gesitli sinirlliklar dahilinde sa-
hiptir.

SG teknolojisinin deneyim etkisinin bir baska sinirlihigi ise onun ne kadar erisilir
oldugu sorusuyla yakindan ilgilidir. incelenen belgesel yapimlari izlemek, bireysel
bir deneyim anlamina geldiginden, SG basligini her birey icin zorunlu kilmaktadir.
Ancak herkes satin alma olanagina esit derecede sahip degildir. Ayni zamanda SG
teknolojisini tanimak ve nasil bir etki yarattigi Gizerine fikir edinmek igin bu teknoloji
ile Uretilen icerikleri deneyimlemek gerekmektedir. Ancak bu teknoloji hakkinda
yeterli bilgi sahibi olmak da icerik deneyimlemek de heniiz beklenildigi 6lglide yay-
gin degildir. Bu nedenle SG teknolojisinin daha fazla bilinmeye ve yayginlasmaya
ihtiyaci vardir. Seyircinin filme dahil olmasi, bazi anlatilar icin etkilesim kurmasi,
birden fazla duyunun aktif kiinmasi, hikayeyi orada ve o an deneyimleyebilecek
etkiye sahip olmasi gibi ozellikler, bu teknoloji ile ¢ekilen filmleri dGnemli kilmakta
ancak buna ragmen bahsedilen sinirliliklara ¢6ziim arayislari devam etmektedir.
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Cikar GCatismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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