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Bireyin, kendi bakis agis1 ve kendi goziinden dis diinya ile kendini anlamlandirdig1 gergek ve gerceklik
olgusu, ayn1 zamanda ¢aglar boyunca felsefenin ve sanatin baslica konularindan biri olmustur. Insanin
kendi bilincinin diginda da nesnel olarak var olabilen her sey olarak tanimlanabilen gergeklik, bes duyu
organiyla tecriibe edileben veya edilemeyen, soyut ya da somut tiim olgular1 ve nesneleri kapsamaktadir.
Geng bir sanat olan sinemada gergeklik, teknolojinin gelisimi ve sinema dilinin oturmasiyla beraber farkl
sekillerde temsil edilmis, film yapim siirecinde devreye giren ic¢sel ve dissal yapiyla birlikte
bigimlenmigtir. Baslangicta insanlari eglendirmek igin kullanilan seyirlik goriintiilerin yerini yillar
icerisinde konulu filmler almis, sinema ve seyirci iliskisi farkli film igerikleri ve sinematografiyle beraber
degisken bir yapiya sahip olmustur. Sinema, seyircisi lizerinde gergeklik hissini daha da artirmak amaciyla
teknolojinin kendisine tanidig1 olanaklari en iyi sekilde kullanmis, bu ise farkli bir gercekligin dogmasina
neden olmustur. Sayisal teknolojinin yiikselisiyle birlikte dijital medya iriinleri, ger¢ek ve sanalin
birbirine karistigr bir ortam yaratmistir. Yapay ger¢eklikler gerceklerden ¢ok daha inandirict ve
yonlendirici bigimde bireylere seslenmekte, karsimiza gergegin bambagka bir boyutu ¢ikmaktadir.
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BEYOND THE ILLUSION:
FROM THE ILLUSION OF THE CINEMA TO THE DIGITAL VIRTUAL
REALITY RELATED WITH THE SUBJECTIVE POINT OF VIEW

ABSTRACT

The personal opinion of the individual and the reality allow a man to describe himself to interpret the
outside world, have become one of the main topics of philosophy and art throughout the ages. The reality,
which can be defined as anything that exists objectively beyond the consciousness, covers all the abstract
and solid facts and objects which can or cannot be experienced with the five sensory organs. The reality
case in the cinema, which can be considered as a young art, is shaped by the development of technology
and cinema language, together with the internal and external structure that is represented in different
forms and they are engaged in the film making process. In the beginning, the cinematic images used to
entertain the people have been replaced by film titles over the years, and the cinema and audience
relationship has a variable structure with different film content and cinematography. Cinema has used the
opportunities which is provided by the technology, in order to further enhance the sense of reality on the
audience. As the result this has led to a different reality. With the rise of digital technology, digital media
products have created an environment where real and virtual are emerged. Artificial realities call out to
individuals more convincingly and presents a guiding way than facts, and a totally different dimension of
reality is emerging.
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GIRIS

Gergek, bireylerin kendi yasam deneyimlerinin etrafinda sekillenen bigimlere gore degerlendirilmektedir.
Dolayisiyla neden-sonug iliskisi igerisinde, kiiltiirel olarak edinilen deneyimlerle birlikte kurulan bir
alandir. Algrya siki sikiya bagli olan gergeklik, sanatin da en biiyiik sorunsallarindan birini olusturmustur.
fletisim siirecinde biiyiik yeri olan algi, bireyin duyumlar araciligiyla dis diinyadaki nesnelerle iliski
kurmasi, duyumsadigi bu nesneler/kavramlar hakkinda yargilarda bulunmasi, bunlara iliskin bir davranig
ortaya koymasi olarak tanimlanabilmektedir. Bilgi edinme siireci olarak da ele alinabilen algilama edimi,
kisiden kisiye farklilik gdostermektedir. Sonug olarak bireyin tattigi herhangi bir nesnenin tadi aynidir,
ancak ayni nesneyi birkag¢ farkli kisi tattiginda kimine daha sekerli, kimine tatsiz veya aci gelebilmektedir.
Dolayistyla algi, bir yaniyla psikolojik, bir yaniyla sosyal bir olgudur. Bireyin diginda kalan miidahale ve
etkilesimlerle yonlendirilebilir ve kontrol edilebilir nitelige sahiptir. Gergeklik algisit beynin ¢alismasinin
bir parcasidir. Kimi psikolojik hastaliklarda gergek ile hayal arasindaki sinirlar1 algilama bozuldugu igin
birey, gordiigii yanilsamalara inanir ve farkl bir gergeklik kurgular.

Diger taraftan, giinlimiiz yasantisi igerisinde bireyler, toplumsal asamalar1 insan yapimi mekanlar
igerisinde tecriibe etmekte, ¢cocuklugundan beri yapay ortamlar icerisine girmekte ve bunun sonucunda
gergeklik algis1 da farklilasmaktadir. Sistem eliyle olusturulmus yasam alanlarinda biiyiiyen, yine sistem
tarafindan kusatilmis egitimle donanan bireyin yasama karsi biitiin algis1 da bu yonde degismekte ve asil
gergeklikten git gide uzaklagilmaktadir. Bireyin gercek ortami nasil tanimladigi, ortamin bireye ne
duyumsattig1 s6z konusu oldugunda, algt sorunsali da 6nem kazanmaktadir.

SANAT VE GERCEKLIK

Sanatin gergeklikle olan iligkisi, ¢aglar boyu var olmus olsa da felsefi anlamda ortaya atilan en derin
diisiinceler Aydinlanma’nin ardindan gelir. Ancak Platon ve Aristoteles’in sanat ve estetik kuramlari,
giinimiize kadar olan tiim felsefi sorgulamalar1 etkilemistir. Platon, akil ve gergekligi 6zdes olarak
kullanir ve ‘idea’y1r Tanri diisiincesine yaslar. Buna gore Tanri, elindeki hazir malzemeyi kullanarak
diizensiz olan seyleri nizam iginde yerlestiren bir mimar, uyumsuzlart da uyumlu hale getiren bir
iktidardir. Idealar ebedidir, yaratilmamstir, yok edilemez, degismez, pargalanamaz biitiinlerdir. Idealara
akil sayesinde ulagilir. Bu dogrultuda Platon’un Magara Benzetmesi algilayabildigimiz dis diinya
hakkindaki bilgimizle idealar1 idrak etmemiz arasindaki bagin altini1 ¢izer. Mimesis kavrami {izerinden
sanati elestiren Platon i¢in idealar diinyasindaki ger¢ek formlar, diinya tizerindeki goriintiilerinin yalnizca
birer taklitleridir, dolayisiyla bunlar sanat¢inin kigisel bakis agisini ortaya ¢ikaran, gerceklikten biitiiniiyle
uzak iiriinlerdir. Ornegin ressam, idealarin yansimasini, biitiin yonleriyle resmedemez. Bu nedenle yaptigi
resim gergek degil, gercegin bozulmus ve carpitilmis bir taklididir. Yine tiyatroda tragedya iizerinden
yaptig1 elestiri, taklit ve seyircinin 6zdeslesmesine yoneliktir. Tragedyada oyunculuk ve hikayenin
aktarimi abartiya kagtigindan dolay1 seyirci, izledigi kahramanlarla 6zdesleserek onlarin agiri duygularini
gergek hayatlarinda da uygulayabileceginden mantiktan giderek uzaklagmaktadir. Bu nedenle insanin
duygularina dokunan sanatlar yasaklanmalidir.

Sanatin ne oldugu, sanatin 6zii, bilim ve felsefeyle kesisim noktalari, gercegi ne kadar ve ne bi¢imde
yansitip yansitmadigi bugiin bile ele alinan sorular arasindadir. Estetik, genel anlamda giizel ve ideal olana
yonelik bir kavramdir ve kdken olarak Yunanca, algi/duyum anlamlarina (esthisi/ aicOnomn) gelmektedir.
Dolayisiyla “sanat, imgeler araciligiyla gercekligin yeniden iretilmesidir. Marksist estetigin temel
savlarindan biri budur. Sanatin, imgelerle yiiriitillen bir diisiinme yolu olarak tanimlanmasi, sanatsal
yaratinin tim 0zgilliigiinii gostermez elbette; ama bir ana niteligini de ortaya koyar ve 0zyapisinin
temellerine dek gelir, dayanir. imgedeki 6ziin giin yiiziine cikarilmasi ve bagslica o6zelliklerinin
¢Ozlimlenmesinin, ¢ok 6nemli bir baska sorunun da ¢6ziimiine genis 6l¢iide yardimi dokunur. Bu sorun,
sanatin toplumsal yasamdaki yeri ve rolii sorunudur.” (Ziss, 2011, s.61) Bu dogrultuda sanat eseri bilimsel
veriler ortaya koymak gibi hareket etmek yerine, gergekligin bireyin zihninde tasavvur edilmesine yol
acar. “Sanata, insan1 her zaman somut olgularla, olaylarla ve duygularla karsi karsiya getirir. Her imge ya
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gergek olaylarin somut tasarimi olarak, ya insanin manevi yasamindaki olaylarin kesin anlatimi olarak ya
da her ikisinin girisik bigimleri olarak kendini gosterir” (Ziss, 2011, s.66).

Sofist adli eserinde simulakrum kavramiyla hakikatten biitliniiyle ayrilan bir noktay: ele alan Platon,
sofistleri de simulakral olarak nitelendirip onlarin gergegi taklit eden sarlatanlar oldugunu belirtmistir.
Ancak Deleuze, simulakrumu baska bir sekilde diisliniir. Platon’a gore simulakrum, kisinin magara i¢inde
kalmasma neden olur ve ideaya dair higbir sey icermez, taklidin taklididir. Deleuze simulakrumun
‘gercek’ oldugunu soyler (Kilig, 2013, s. 62). Simulakrum, farkli bir doganin fenomeninden tamamen
¢ikarilan bir kopyadan daha diisiik seviyede bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ise kopyalama ve
model arasindaki ayrimi isaret eder. Biitlin bunlar bireyleri, temsillere ve yeniden) {iretim diinyasina
baglar.

Jean Baudrillard, simiilasyon kavramini ortaya atarak asir1 uclar arasinda gidip gelinen bir evrenin altini
cizer. Buna gore simiilasyon, gercegin kendisi olmamasimna ragmen onun biitiin gostergelerini
icermektedir. Simiilasyon bu anlamda gergegin biitiin verilerine sahip olan, ancak ger¢cek olmayandir.
Gergeklik tiimiiyle yitirilmis ve insanlar, gergegin yerine yeniden kurgulanmig olan yapay bir gergeklik
olan ‘simiilakrlarin’ i¢inde yer almaktadirlar. Toplumsal, kiiltiirel, teknolojik, politik ve hatta ekonomik
alana sirayet eden bu evrende gergeklik, hiper-gergege evrilmis, sanatsal alanda yasanan devrimle, iyi,
koti, giizel, ¢irkin gibi estetik diizey kategoriler terk edilmis ve sibernetik devrim makineyle insan
arasindaki ayrimi makine lehine ortadan kaldirmistir (Baudrillard, 1998, sf.9). “Michael Lowy Diinyay:
Degistirmek Uzerine kitabinda sanatin sonunun ayni zamanda modern iitopyalarin da sonu oldugunu
aciklar. Ona gore sanata kast eden basta teknolojidir” (Artun, 2013) Sistem tarafindan kurgulanan
simiilasyon evreninde igerige gerek duyulmamaktadir ve dnemli olan bigimdir. Bu nedenle sanat da her
seyin estetik bayagilik diizeyine yiikseltilmesi yararina yanilsama arzusunu yitirmig ve trans-estetik bir
hale doniigmiistiir (Baudrillard, 2001).

Sanatin gergekligi ne kadar ve nasil yansittigi gilinlimiize kadar ulasan sanat eserlerinin igerikleri ve
sanatcilarin kullandiklar1 bigimler ile sanat estetigi ekseninde farkliliklar gdsterir. Basta resim ve
edebiyatta olmak tizere sanat tarihi igerisinde yer alan akimlar, donemin toplumsal ve siyasal
gelisimlerinden ayri tutulamaz. Ortagag’in karanlik atmosferinden ¢ikan sanatgilar yeni bir arayisin igine
girmigler, Ronesans ile baglayan diisiince akimiyla insanlar1 esit goren, Antik Yunan yazinlarina donen,
hiimanizmi isleyen eserler iiretmislerdir. Fikir olarak Aristo ve Descartes’a dayandirilan Klasizm akimina
tepki olarak Avrupa’da 19. ylizyilin ilk yarisinda, kisileri toplumsal ¢evreleriyle vermeyi amaclayan, hayal
diinyasini ve duygulanimlari 6n planda tutan Romantizm akimi dogmustur. 19. Yiizyila gelindiginde sanat
hakkinda ‘modernizm’ konusulmaya baslanir. Buna gore karsitliklar temel alan (nesnel X 6znel, eski X
yeni, duygu X akil vb.) ve sanat1 bir ¢ikis noktasi olarak gdoren sanatgilar gergekgi calismalara yonelirler.

Ancak zaman igerisinde modernizmin yanina bir kavram daha eklenir; post-modern sanat. Danto, Sanatin
Sonundan Sonra isimli eserinde “Ben neden bir sanat yapitiyim sorusu? Iste bu soruyla modernizmin
tarihi sona erdi.” der ve devam eder, “...tarihin kiilfetinden azat edilmis sanatgilar istedikleri amag¢ ugruna
ya da hi¢bir amaglart olmadan istedikleri bi¢imde sanat yapmakta 6zgiirdii. Cagdas sanatin ayirt edici
ozelligi budur ve modernizmin aksine ¢agdas diye bir tarz olmayisi kimseyi sasirtmamalidir.” (Danto,
2010, s.38). Danto, bugiin ¢agdas ve post-modern olarak nitelendirilen sanat eserleri i¢in yapitlarin nasil
goriinmesi konusunda bir kistas ve kisitlama olmadigini, onlarin herhangi bir sey gibi goriinebileceklerini
belirtir. Bununla birlikte sanat yapitin1 okuyan ve onu anlamlandiran bireyi merkezine alan yaklagim olan
Alimlama Estetigi, okuyucunun yapit karsisindaki hislerini ve yaptigi ¢ikarimlari 6nemser. Bu ¢ergevede
ortiilk olarak verilen anlamlarin yani sira, alimlayanin yorumlari da bir bagka etki alani olusturur. Bu
dogrultuda eser yalnizca bir kurgudan, stilden ve bigimden olugsmamaktadir, ayn1 zamanda onu okuyanin
diisiincesinde ve hislerinde pek ¢ok farkli anlam olusturmaktadir.
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SINEMADA BAKIS ACISI

19. Yiizyildan itibaren ger¢ekligin yeniden iiretimi iki farkli sanatla tescillenmistir; fotograf ve sinema.
Zamani durdurmak, hafizay1 kaydetmek yiizyillardan gelen resim sanati mirasiyla insanligin kargisinda
olsa da ressamin kisisel dokunuslari, konuya bakis agist ve renk, cizgi ve lekelerden olusmus bir
kompozisyonun varligi ‘kisisel se¢imler’i beraberinde getirmis, gerceklik algisi, fotografta hic olmadigi
kadar hayranlik uyandirmistir. Fotografin zaman igerisinde yalnizca bir deklansore basma edimi olmadigi,
s0z konusu ¢ercevenin igine 15181n, tonlarin ve kompozisyon i¢indeki 6gelerin en iyi sekilde yerlestirilmesi
gerektigi gercegi, fotograf sanat¢isinin kadraja kendi gordiigii gergegi aktarmasi; kisacasi fotografin bir dil
oldugu asil gergekligin ne olmasi ve nasil aktarilmasi gerektigi konusunda yeniden tartigilmaya
baglanmistir. “Bir zamanlar ‘resim gibi fotograflar’ vardi. Simdiyse ‘fotograf gibi resimler’ ortaya ¢ikmis,
cember tamamlanmistir. Kisaca, fotograf resim dilinin i¢ine apansiz dogmus (bu yiizden iivey evlat
muamelesi gormiis), o dile teslim olmus, ardindan diger aile liyeleriyle birlikte biiylimiis ve dogustan
getirdigi benzersiz 6zellikler sayesinde nihayet tiim biiyiiklerini hatr1 sayilir derecede etkilemistir — tipki
digerlerinin de kendisini az ya da ¢ok etkiledigi gibi-.” (Yilmaz, 2006, s.314). Yapilan buluslar fotograf
sanatini ileriye tagimakla beraber yepyeni bir icadin da haberini verir: Kinematograf.

Gozdeki retina tabakasinin, saniyede ondan fazla resmin art arda gosterildiginde hareket ediyor izlenimini
yaratmasina, yani ‘algi yanilsamasi’ temeline dayanan bu yeni icatla insan gozii, bir perde iizerinde belirli
bir hizla (saniyede 24 kare) pes pese yansitilan film karelerindeki goriintiileri kesintisiz bir hareket icinde
gormeye baslar. Her ne kadar Amerika ve Ingiltere’de sinematograf igin ¢alismalar devam etse de Fransa,
bu konuda onciiliigii tistlenir ve Lumiere Kardeslerin gosterimleriyle sinemanin ticari yonii kesfedilir.
“Teknolojik, toplumsal ve ekonomik kosullardan yapimei ve yonetmene, senaryo yazarindan oyuncu ve
teknik elemanlara, dagiticidan reklamci ve izleyiciye, bir filmin ortaya ¢ikmasinda o kadar ¢ok etken
devreye girer ki, Monaco’nun dedigi gibi, ‘geriye sanatin kalmasi mucizedir’” (Yilmaz, 2006, s.323).
Sinema, ilk yillarinda insanlari eglendirmek i¢in ¢ikan yeni bir bulusken, zaman igerisinde tiirlerini
olugturarak, film dilini yaratarak ve farkli iisluplar gelistirerek yalnizca giilme edimi i¢in degil, egitim ve
propaganda amagli islevlerini de yerine getirmistir. “Sinema, insanin kendisinden ayrilip bir bagkasi
olmasini mimkiin kilar. Oldugu yerde gogebeye doniigmesine olanak saglar. Toplumsal tahayyiilii
derinlestirir, hatta kimi durumlarda toplumsal ger¢ekligin bir adim ilerisinde olmayi, heniiz atilmamis
adimlarin sonuglarini tasavvur etmeyi miimkiin kilar” (Diken ve Laustsen, 2010, s. 20-21). Sinema, bir
ayagiyla yazili bir metin olan senaryoya, diger ayagiyla ¢ergeveleme tekniklerine, 1s18a, sese, renge,
atmosfer kurmaya, mizansene ve kurguya dek uzanan ¢ok yonlii bir calismaya dayanmaktadir. Dolayisiyla
yonetmen, yazili olan bu metni somut goriintiilere ve algilanabilen bir gergeklige dekor, efektler, sahne
tasarimi, oyuncu yonetimi ve makyaj gibi bileskeler yardimiyla g¢evirmektedir. “Sinema yalnizca
duygularin yonlendirildigi bir ortam degil, ayn1 zamanda biligsel bir siire¢, yonetmenin yani sira {iriin ve
izleyicinin de dahil oldugu bir anlamlandirma siirecidir de.” (MacBean, 2006, s.8).

Yonetmen, izleyicinin algisimi gilidiilemek, dramatizasyonu artirmak i¢in sinemada belli teknikler
kullanmaktadir. Her seyden dnce izleyicinin baktigi ¢cergevede diizenlenen kompozisyon 6geleri, sinemada
en ufak bir rastlantiya yer birakmayacak sekilde diizenlenmektedir. Bir kompozisyon ana konunun ¢ergeve
icindeki yeri ve biiyiikligii ile ikinci derecedeki 6gelerin yerleri ve biiylikliikleri esasina dayanmaktadir
(Kalfagil, 2011). Bununla beraber yonetmenin bu gerceve i¢inde kullandigi ‘bakis agisi” anlatinin
dramatik gergevesini ve seyircinin konuya olan mesafesini de belirler. “Cerceveleme (1) gercevenin orant
ve bi¢imi; (2) ¢ergevenin ekran i¢i ve ekran dig1 mekani tanimlama tarzi; (3) gercevenin mesafeyi, agiy1 ve
goriintilye bakis noktasi yiiksekligini dayatma tarzi; ve (4) ¢ergevenin mizasenle iliski icinde hareket etme
tarz1 araciligiyla giliclii bir sekilde goriintiiyli etkiler.” (Bordwell ve Thompson, 2009, s.186). Cerceve
icinde kullanilan her tiirlii 6ge, izleyicinin algisini giidiilemektedir. “Film yonetmeninin gdrevi, oykiiyii,
miidahale edilmemis imgeleri bir araya getirerek olusturmaktir. Ciinkii bu, iletisimin asil mayasidir. Her
sey bir araya getirme ile ¢alisir; ¢iinkii insanin algilamasi iki olay1 ayirt edip anlama, gelismeler iizerinde
karar verme ve daha sonra ne olacagini 6grenme istegini kapsar.” (Mamet, 1997, s.74).
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Yonetmenin ¢erg¢eve iginde izleyiciye gosterecegi her tiirden malzeme, seyirciyle gosterilen konunun belli
bir mesafesini tanimlayacagi gibi yonetmen tarafindan belirlenmis bir bakis agisim1 da dayatmaktadir.
Sinemada Bakis Ag¢ist kullanimi, seyirciye Kkarakterin goziinden konuya/olaya bakma imkani
saglamaktadir. Bunun i¢in dogrudan karakterin bakisindan bir ¢ekim verilebilecegi gibi, birinci ¢ekimde
filmdeki karakterin yiizli gosterilerek baktigi nokta vurgulanir ve ardindan karakterin baktig1 nesne/olay
gosterilebilir. Mario Pezzela, Sinemada Estetik adli eserinde gercekligi su sekilde ifade eder: “Gergeklik
etkisi yaratmak istiyorsam, rastgele seg¢ilmis bir ¢er¢eve beni memnun etmeyecektir. Baskin alginin
kipine, ideolojik motivasyonlarina, hayali ve mitik arketiplerine karsilik gelen bakis bi¢imlerininkini ve
unsurlarininkini segmem gerekir. Bagka deyisle, ne kadar temel ve minimal olursa olsun, goriintiiyl
gergegin sonsuz belirsizliginden ¢ekip alarak bir montaj yapmam gerekir; yine de, size goriintii ile gergek
arasinda dikkate deger bir fark yokmus gibi gelir ve bu se¢cme edimi gézden kagar. Gergeklik etkisi, dis
diinyanin basit ve saf bir yeniden iiretiminden degil, kendimi i¢inde yasar buldugum tarihsel ¢agda,
bakisin baskin ve aligildik formlariyla en iyi Ortlisen bir temsil biciminden elde edilir” (Pezella, 2006,
s.52). Deleuze'e gore “sinema, hareketi herhangi anin, yani bir siireklilik izlenimi olusturacak sekilde
se¢ilmis esit aralikli anlarin islevi olarak yeniden olusturan bir sistemdir.” (Deleuze, 2014, s.16). Sinema
bir hareketli kesitler dizisidir ve hareket niteliktir. Dolayisiyla gecip giden gergeklikten, o gercekligin bir
karakteristigi olan anlik imgeler alinmakta ve sinematografi araciligiyla zaman ve hareket
olusturulmaktadir.

“Sinematografik ¢ergeve her seyden once goriintiiniin sinirlari tarafindan belirlenirken, bizim bakisimiz
dogal bir sinirsizlik duygusu yaratir. ‘Insanin goriisiiniin gercek alaninda smir yoktur. Goriis alanimiz
uygulamada smirsiz ve sonsuzdur’. Oysa sinemada ‘goOriintiiniin sinirlari’ dogrudan hissedilir.
Goriintiilenen alan bir yere kadar goriiniirdiir; ama sonra onun dtesinde, onun Gtesinde onlar1 kesen sinir
vardir.” (Pezella, 2006, s.50). Jean Baudrillard; kendi basina imgenin hakikat ya da gerceklikle ilgisi
olmadigini, imgenin daha ¢ok goriiniimlerle iliskili oldugunu belirtir. “Yeniden canlandirmanin karsiti
olan simiilasyon iste budur. Yeniden canlandirma: Gosterge ve gerceklik arasinda bir esdegerlik ilkesi (bu
esdegerlik {itopik bir sey bile olsa temel bir aksiyomdur) bulundugunu kabul etmektedir. Oysa simiilasyon,
esitlik ilkesi iitopyasina tamamen ters bir sey olup, gostergeyi kesinlikle bir deger olarak yadsimakta ve
her tiirlii génderenin ters yiiz edilmesi ve oldiiriilmesi olarak gérmektedir. Simiilasyonu sahte bir yeniden
canlandirma bigimi olarak yorumlayarak onu emmeye ¢alisan yeniden canlandirmaya karsilik; simiilasyon
bir simiilakra donistiirdiigli yeniden canlandirma diizeninin tamamini sarip sarmalamaktadir.”
(Baudrillard, 2011, s.19). Imge, gergekligin zihinsel olarak yeniden kurulmus bicimidir ve yeni bir seyi
temsil eder (Keser, 2005). Bu dogrultuda Baudrillard, imgeye 6zgii basamaklari su sekilde siralar: “Derin
bir gergekligin yansimasi olarak imge; derin bir gercekligi degistiren ve gizleyen imge; derin bir
gergekligin yoklugunu gizleyen imge; gercekligin higbir ¢esidiyle iliskisi olmayan, kendi kendinin saf
simiilakr1 olan imge” (Baudrillard, 2011, s.19). Bu tamimlamalar 1giginda imgenin duyumdan
kaynaklandigi, ancak goriintiiyle de ayrilmaz bir biitiin oldugu goriilmektedir.

“Bakis acgis1 gorsel anlatimin kilit aracidir. Bu terimi bir film setinde bir¢ok degisik anlamda kullaniriz
ama ¢ogu zaman en ¢ok kullanilani, kameranin bir seyi bir karakterin gordiigiine benzer sekilde
gormesidir. Sahneyi filanca karakterin bakis agisindan gérmek. (...) Sinemanin temeli sudur: kamera,
izleyicinin goziidiir. Kamera sahneyi nasil ¢ekerse, izleyici Oyle algilar. Sinema, oykii hakkida biz neleri
bilmelerini istiyorsak izleyiciye onlart géstermekten ibarettir. Bakis agisi planlari izleyiciyi ykiiniin igine
cekmeye yoneliktir, ¢iinkii bir siireligine o da karakterle ayn1 seyi goriir. Bir anlamda izleyici, karakterin
beynine girer ve diinyay1 o karakterin algiladig1 gibi algilar.” (Brown, 2014, s.10).

Sinemada 6znel bakis agisi kullanimi, seyirci ve kahramanin bakiginin bire bir biitiinlesmesi {izerine
kurgulanir. Genel kaniya gore Oznel bakis acisi, kigiyi veya nesneyi kahramanin goéziinden seyirciye
algilatarak, seyircinin kahramanla 6zdeslesmesine ve seyirci iizerindeki duygu yogunlugunu artirmaya
yonelik tasarlanan bilingli bir tercih olarak kullanilir. Prof. Dr. Serpil Kirel, Kiiltiirel Calismalar ve
Sinema isimli kapsamli eserinde seyirci iizerine odaklanarak, 6znel kamera kullanimindan da soz
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etmektedir: “ Sinema diline ait bir baska kavram olan ‘Oznel Kamera (Subjective Camera)’ iizerinde
cesitli tanimlamalardan yardim alinarak durulmasinda yarar vardir. Nijat Ozén bu kavrami: ‘Alicinin,
konuyu kisilerden birinin goriis noktasindan, onun agzindan anlatmasiyla ortaya ¢ikan durum. Nesnel
anlatmn tersi’ olarak tamimlar ve ‘Oznel anlatida alicinin mercegi bu kisinin yerini alir; dolayisiyla
izleyici de olaylari, olgulari, durumlari, varliklar: bu kisinin goriis noktasindan izler; izleyenin goriisii, bu
kisinin goriisiiyle birlesir. Bundan dolay1 dznel anlati, tekil birinci kisinin anlat1 6zelligini tasir’ (Ozén,
2000, s.537-538) biciminde aciklar. David Bordwell ise ‘Oznel Kamera’ kullanimmi zaman zaman
kameranin pozisyonlandirilmasi ve hareketlerinin bizi olaylari karakterin ‘goziiyle gormeye’ davet etmesi
olarak tarif eder.” (Kirel, 2012, s.179-180). Ancak o6znel kamera kullanimi, her zaman karakterle
izleyicinin 6zdeslesmesi olmadigi, dolayisiyla karakterin yasanilanlart kendisi yasiyormuscasina bir
gergekmis olarak adlandirmadigi zamanlar da vardir. Buna 6rnek olarak Kirel, tim film boyunca 6znel
kamera kullanilan 1974 yapimi Goldeki Kadin filmini 6rnek olarak gostermis ve film igin yapilan
‘karakterle seyircinin bir an olsun 6zdeslesmedigi’ elestirilerini su sekilde aktarmistir: “ Yazar, filmin
basarisizliginin nedenini yorumlarken Montgomery ve diger 6znel kamerayi kullanan kisinin farkinda
olmas1 gereken noktanin goéz ve kamera arasindaki iliski oldugunu hatirlatir. Goziin hareket kabiliyeti,
kameran1 yapabilecegi hareketten daha fazlasini sunar. Kameranin bakis agis1 gercegin ancak bir kismint
yakalayabilir. Insanin iki gdziiniin 180 dereceden daha biiyiik bir acidaki bir alan1 gorebilmesi sz
konusuyken, normalde filmlerde bu alan 60 dereceden daha azini igerir. Bu ‘6znel’ ve ‘nesnel’ kamera
kullanim1 igin bir handikap olarak alinmamalidir. Ayrica, filmde oldugu gibi sadece kimi zaman bazi
uzuvlarin goriinmesiyle bu etki saglanamaz. Yani sira Brington’un vurguladigi gibi sinemasal gergeklik
Ozii itibariyle dogalliga degil, seyirciyi ikna etme kapasitesine dayanir.” (Kirel, 2012, s.181-182).
“Duchamp’a gore estetik edim, her zaman toplumsal edimdir (Kuspit, 2006, s.40).”, bu acidan sanatci
sanatini icra ederken kendi eserini toplumsallastirir ve “sanatgi gibi, izleyici de bir tiir ‘araci rolii” oynar;
yani izleyici estetik yargilarda bulunurken 6znel duygularini mantiga biiriindiirme egilimindedir” (Kuspit,
2006, s.35) Sonug olarak sinemadaki goriintii gercek goriintilye sadik kalarak farkli bir algiyr devreye
sokar. “Dolayisiyla gergeklik etkisi, ornegin oldugu gibiliginden az ya da ¢ok farkli bir goriiniis, bir
simiilasyondur. Bu nedenle sanat¢inin yarattigi goriintii, gercekligin bir illiizyonunu yaratir, tasvirini
degil” (Pezella, 2006, s.51).

DiJITAL GERCEKLIK

Bilgisayar ve bilgisayar teknolojileri, 20. yilizyilda sayisal bir yapilandirma olarak en Onemli icat
durumuna gelmistir. Bilgisayarlar araciligiyla gelisen sanal teknoloji sayesinde yalnizca bilgiye erisim
olarak degil, yardimci sistem yazilimlariyla bugiin hemen her alana sirayet etmis olan gelismeler
bulunmaktadir. Internet kullanimiyla birlikte yalnizca iletisim alaninda ¢igir agilmamis, ayn1 zamanda
bilimden teknolojiye, tiptan ekonomiye, tarimdan sanayiye kadar sayisiz alan yeni teknolojik altyapiyla
donatilmaya baslanmistir. Boylelikle simiilasyon, sanal cevre, U¢ Boyut (3D) teknolojisi, en, uzunluk ve
derinlik boyutlarini igeren uzaysal goriiniimiin es zamanli olarak goriilmesini saglayan Dort Boyut (4D)
gibi kavramlar da hayatimiza girmistir. Bilgisayar teknolojisinin varligiyla ortaya ¢ikan sanal gerceklik
kavrami, ger¢egin yeniden insasi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bununla birlikte sanat alaninda
performans sanati, animasyon, bilgisayar oyunlari, video imajlari, enstelasyon gibi iiretimler ‘gilincel” olan
sanatin birer iirlinii olarak boy gostermektedirler. Sanal gergeklik, gercek diinyaya, gergege iligkin bir
durumun, bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu simiilasyon i¢inde tasarlanmasidir. Kullanici, 6zel
aparatlar yardimiyla bu simiilasyon ortamini duyusal olarak algilayabilir ve onu kontrol edebilir.
Boylelikle sanal gergeklikte olusturulan yeni mekanlar araciligiyla, yeni yaklagimlar ortaya c¢ikar.
Baudrillard, hiper-gercek evrenin simulakrumlar ile simiile edildigini belirtir. Simulakrumlar ile yok olan
gergeklik; sistemin dayattigi paket programlar ile yeniden iretilmektedirler. Sistem, kitleleri bu hiper-
gergeklige 1siltili, pariltili ve i¢i doldurulmus illiizyonlar aracilifiyla eklemlemektedir. Devamli olarak
satin almaya, aldirmaya yonelik bu dayatimlar igerisinde diger alanlar oldugu kadar sanat da basarili bir
bigimde kullanilmaktadir.
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Eglence diinyasinda heniiz yayilmaya baslayan VR Sanal Gergeklik Gézliikleri, giintimiizde yaygin olan
LED, LCD, plazma gibi teknolojilerle iiretilmis aygitlarin ekran goriintiisiinii daha gercekg¢i gostermetk,
goriintiiyii daha gergek¢i olarak algilatmak igin tasarlanmis yeni bir teknolojidir. VR Sanal Gergeklik
Gozliiklerini kullananlar kaskli ekran gibi cesitli ek birimler araciligiyla sanal olarak olusturulan
ortamlara dahil olmaktadir. Kullanicinin o andan itibaren gergekle olan baginin kopmasina ve bambagska
bir ortam igerisinde olma hissini yasamasina neden olan teknolojide gerceklik tasarimlarimn kusursuz
olmasi gerekmektedir. Algi yanilsamasinmin olusturulmas: ve bu dogrultuda yeni bir gerceklik ortami
yaratilmasi deneyimi aksi takdirde kullanicoyr tam olarak icine alamamaktadir. Deleuze, ‘smirlarin
¢izilmesi’ durumu olarak aktardig1 ¢ergevenin, yalnizca imgenin goriilmek i¢in verilmedigini belirtir.
“Imge, gériilebilir oldugu kadar okunabilirdir de. Cercevenin sadece isitsel degil, gorsel bilgileri de
kaydetmek gibi gizli bir islevi vardir. Bir imgede ¢ok az sey goriiyor olmamizin nedeni onu nasil
okuyacagimizi bilmememiz, seyrelmelerini de doygunluklarin1 degerlendirdigimiz kadar kétii bir sekilde
degerlendirmemizdir (...) Ama kavramin kendisine bagli olarak, sinirlar matematiksel veya dinamik olmak
tizere iki farkli bi¢imde anlasilabilir: bazen 6ziinii belirledikleri cisimlerin varolusu i¢in 6n hazirlik olarak,
bazen de tam olarak, varolan cisimlerin giiciiniin gittigi yere kadar giderek.” (Deleuze, 2014, s.26-27). Bu
noktadan bakilacak oldugunda simulakrum, yalnizca varsayimsal bir modelle dissal ve aldatic1 benzerlik
tagir; aslinda bir yanilsamadan ibarettir.

Gergek uzam ve mekanla ¢evrilmislik hissini yaratan sanal gegeklik ortamlari, verdigi gerceklik duygusu
yogunluguna gore farkliliklar géstermektedir. Kismi, Tam ve Ortak Katilimli olarak adlandirilabilecek
modellerden kismi katilimli olanlari, bazi sanal imgelerin kullanilmasini gerektirir. Boylelikle birey,
icinde bulundugu gergek diinyayla olan iliskisini biitiiniiyle koparmaz. Bu ortamlar bir gerceklik hissiyatt
yasatir, ancak icinde bulundugu gercek mekandan bagimsiz olmaz. Basta tip, mimari ve havacilik
alamindaki egitimler icin kullanilan simiilatérler buna ornek gosterilebiliv. Tam katilimlilar ise bilgisayar
destekli sanal ortamlardir. Ek aparatlarla bireyin biitiin algilarina hitap edilir. Bir Cave sistemi; farkli
acilarda kurgulanmig ve yerlestirilmis olan ses sistemi, duvar ve zemin projeksiyonu ile algilayicilardan
olugur. Eldiven, joystick, kaskli ekran gibi birimler, bireyin bu sanal ortam ile biitiiniiyle etkilesime
girmesine ve gergekligi had safthada hissetmesine destek olur. Son olarak birden fazla katilimcinin
birbirleriyle etkilesime girmesine olanak saglayan genis sanal evrenler olarak tanimlanabilen g¢oklu
katilimli ortamlar mimari, tip, sanat, egitim, mithendislik gibi farkli disiplinlere ait bireylerin bilgisayar
iizerinden fikir aligverisinde bulunmalarina olanak saglamaktadir.

SONUC

“Simiilakr {ic boyutlu olup, gercege iki boyutlu simiilakrdan daha ¢ok benzer. Ug¢ boyutlu simiilakr
gergege daha yakin oldugunu iddia etmektedir. Oysa gizli hakikat yani her seyin sirrin1 gizleyen boyut
olarak sundugu dordiincii boyut bir anda somutlagarak iizerimizde tuhaf bir izlenim birakmaktadir.
Simiilakr giderek kusursuz bir goriiniim kazandikg¢a (bu nesneler kadar sanat yapitlar1 ya da toplumsal ve
psikolojik iliski modelleri i¢in de gegerlidir) karsimiza (simiilasyonun kotiilitk meleginden daha da koti
olan ve i¢imize yerlesen inangsizligin kotiilik melegi olarak nitelendirilebilecek) her seyin yeniden
canlandirma, ikiz ve benzerligin elinden kagabildigi bir durum ¢ikmaktadir. Kisaca gercek diye bir sey
yoktur ve tliglincii boyut denilen sey iki boyutlu diinyanin; dordiincii boyut ise ili¢ boyutlu bir evrenin
yarattigi diigsel bir seydir... Art arda eklenen bu boyutlar sayesinde gercek iiretiminde de bir artig
goriilmektedir” (Baudrillard, 2011, s.153).

Yakin gelecekte VR Sanal Gergeklik Gozliikleri, yalnizca eglence degil, sektorlerin tiimiine
yaytlacaginin haberini vermektedir. Bireyin bakis agist iizerinden ayarlanabilen perspektif,
uzam ve mekan algisiyla NASA’daki bilimsel toplantiya katilim saglanabilecegi gibi
turizmde de biiyiik gelismelerin yasanacak olmasi olasi. Gézliiklerimizi takinca tarih
sayfalarinda gecmise gidip antik kentlerde gezebilecek, savaslart simiile ortamda
izleyebilecek (ve hatta savasanlardan biri olabilecek), milattan oncenin  ortamini
gozlerimizle gorebilecegiz. Yine bu teknoloji sayesinde biitiin olasiliklar iizerinde
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formiilasyonlart kurgulayip sanal olarak tarihi degistirenlerden biri bile olmamiz olasi.
Bugiin bu teknolojik altyapiyr kullanarak YouTube, 360 derece video yayini ézelligi iizerinde
calismaktadwr. Bununla beraber NBA maglarinin da yine ayni sekilde canli yayinlanmasi igin
teknolojik altyapilar bitirilmek iizeredir.

Biitiin bunlar diisiiniildiigiinde gerceklik algisini gozle baglantilandiran insanlar igin, -
“gébziimle gormeden inanmam” soziinden de hareketle- sanal teknolojinin sundugu ucu
bucagi olmayan gelismeler sayesinde hakikat, inang, gercek, dogru, hayal gibi kavramlarin
yaninda sanatin da yeniden tanimlanmast an meselesidir ...

¢linkli postmodernitede sanat, Lowry’nin belirttigi gibi, bir eglencedir, bdylece sanat, sanati sanat kisvesi
altinda toplumsal hizmet veren bir nesne degil, sahiden sanat yapan estetik onemini yitirir.” (Kuspit,
2004, s.31).
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