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MAKALE BILGILERI OZET

Sinema endiistrisinde dijital teknolojinin yayginlik kazanmasi ile birlikte film anlatilarinin

Makale: merkezini teknolojik hikayeler olugturur. 1980’lerden itibaren tartigilan sibernetik bir
organizma olarak insan-makine etkilesimi bu anlatilarin temalarn arasinda yer alir.

onderim Tarihi 8 K 2019
Gonderim Tarihi asim Teknofobiden tekno gergeklige doniigen temsili farkliliklar1 yeni bir dil gelistirir. Gegmisin

On Degerlendirme. 19 Kasim 2019 odtekisi olarak kodlanan siborgler bugiin yeni anlamlar ifade etmeye baslar. Bu anlamlari

Kabul Tarihi 20 Nisan 2020 aragtirmanin merkezine yerlestiren ¢alisma, software siborg temsillerinden biri olan Her (Ask,
Spike Jonze, 2013) filminde gergekligin yeni bir anlatim dili ile nasil insa edildigini agiklamay1

" amaglamaktadir. Caligmada yontem olarak Mieke Bal’in anlati analizi ve mizansen analiz
Anahtar Kelimeler: . o o
kullanilmaktadir. Zaman, mekan, karakter, olay orgiisii ve neden-sonug bagi gibi birden gok

Dijital sinema, Film-diinya, Siborg,

ey - kavramin birlesmesi ile olusan anlati yapisi Daniel Frampton’un “film-diinya” ve Zygmunt
Anlat1 Analizi, Hipergergeklik.

Bauman’in “akiskan modernite” kavramlar esliginde yorumlanmaktadir. Calisma mizansen ve
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temsili sorununu astig1 séylenebilir.

ABSTRACT

Technological stories form the center of film narratives as digital technology becomes
widespread in the Motion Picture Industry. Human-machine interaction as a cybernetic
organism, discussed from the 1980s, is among the themes of these narratives. The
representative differences from technophobia into techno reality develop a new language.
Encoded as the other of the past, cyborgs begin to express new meanings today. The study,
which places these meanings at the center of research, aims to explain how reality is constructed
with a new language of narration in the film Her (Ask, Spike Jonze, 2013), one of the software
Cyborg representations. Mieke Bal's narrative analysis and mizansen analysis are used as
methods in the study. The narrative structure formed by the merger of multiple concepts such
as time, space, character, event pattern and cause-effect bond is interpreted in the
accompaniment of Daniel Frampton's “film-world” and Zygmunt Bauman's “fluid modernity”.
When the work is evaluated in the context of mizansen and narrative analyses, it can be said
that each of his films creates a language that is stripped of technophobia, differs from the
technology uses in sci-fi films, and transcends the problem of reality representation.
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GIRIS

Yasamin her gegen giin hizlanmas: ile birey beklentileri artis gosterir
ve ivme kazanan teknoloji yeni trendlerle bu beklentileri karsilar. Gegmisin
bilimkurgu fantazyalar dijitallesme siireciyle giiniimiiziin gergekligine ya
da hipergercekligine dontisiir. Toplumun tiim alanlarina sirayet eden
dijitallesme siirecine sinema endiistrisi de katilir. 16mm kameralarin icadi
ile film tiretiminde saglanan cesitlilik, 1970’ler de video teknolojisi ve
1990’larda IMAX ile yeni bir boyut kazanir. Dijital teknolojinin artig
gostermesi ile ¢oziiniirliik ve esneklik gibi temel kaygilar ortadan kalkar.
Ses, 151k ve renk tasarimindaki teknolojik gelismeler analog yapry: dijital
yapiya doniistiiriir. Boylelikle dijital karsisinda pelikiiliin olanaklari sinirlt
kalir. Pelikiil gosterimde kullanilmanin disinda sembolik bir degerden
oteye gidemez. 2000’lerle beraber yeni bir déneme girilir. Gorsel efekt ve
dijital goriintii (CGI) tiretime egemen olur. Bu noktadan sonra dijitallesen
sinema var olan gergek ya da dogayi taklit eden gergekle yetinmez. Dogay1

kendisi yaratarak kurgusal gergekligi olusturur.

Sinema, teknolojik gelismelerle her donem farkli sanatsal formlar
dretir. 1990’larin sonundaki endiistriyel ve sektorel gelismelerle beraber
dijital ¢agin yeni anlati bigimleri sanal gergeklik, artirilmis gergeklik,
nesnelerin interneti ve yapay zeka gibi temalar {izerinden kurulur. Dijital
¢ag oncesinde sinemanin kullandig1 bu temalar, agirlikli olarak bilimkurgu
tiiriinlin 6zelliklerini kapsarken teknolojinin giindelik hayatta kullanimu ile
yerini film-diinyadaki ger¢eklige birakarak bilimkurgu tiiriiniin disinda

konumlanir.

Tiirtin degismesi CGI ile olusturulan dijital gorintiiniin gergeklik
temsili sorununun popiilaritesini yitirmesine olanak tanimaz. Tartigmalar
sinemanin oldigi ve gergeklikle bagmm yeniden kurulmamak iizere
koptugu yoniindedir. Peki dijitallesme, sinemanmn gergekgi yapisini
6ldiirmekte midir? Dijital sinemanin argiimanlarin1 kullanarak temsiliyet
sorunu asitlamaz m? Dijital sinema yeni bir dil olusturarak hikaye
anlatimeiligini yeniden insa edemez mi? Calisma bu sorulara cevap

aramaktadir.

Dijital teknoloji tretim kosullarin1 yenilemek agisindan sinema
enddistrisine katki sagladigi kadar hikaye anlaticiliginin doniismesine de
katk: saglar. Bu noktada, endiistri 4.0’1n teorik ve pratik olarak yayginlik
kazandig1 giiniimiizde sinema, anlati yapisinda teknolojinin glindelik
hayata sizan Orneklerine dair anlatilar1 insa ederek seyircinin gergeklik

algisim1 yeniden {iretir. Dijital sinema alaninda yapilan ¢aligmalar

* 1Orneklemin olusturulmasinda belirlenen temel kriterler; 4. Endiistri devrimi
kavramsallastirmasi sonrasi ¢ekilen filmde yapay zekd imgesinin giindelik yasam
pratiklerinde yer alan bir teknoloji olarak kullanilmasi ve film uzammnin distopik
mekdn ve zaman anlayisinin aksine reel zamana génderme yapmasi ve bugiine kadar

teknolojinin tiretim, dagitim ve gosterim kosullart ile sinirlandirilirken bu
caligma dijital sinemanin kendi dinamikleri neticesinde olusturulan yeni
anlatim yollarmm/igeriklerinin Her (Ask, Spike Jonze, 2013) filmi
dahilinde nasil iiretildigini ortaya koyulmay: amaglamaktadir.!” Calismada
Her (Ask) filminin sahip oldugu anlatim dili, Daniel Frampton’in film-
diinya ve Zygmunt Bauman’m akigkan modernite kavramlarindan
yararlanilarak agiklanmaktadir. Caliymanin temel iddiasi, dijital sinemanin
endiistri 4.0 ile birlikte dijital teknolojilere dair anlati ve temsillerini,
gelecegin distopik mekéan ve zaman anlayisindan bagimsiz olarak kurdugu
ve film-diinyada yeni bir anlatim dili olusturarak ger¢ekligi yeniden tirettigi
yoniindedir. Sinemada anlati kurami hikayelerin anlatim sekli ve seyircinin
anlayigina sunulan hikayelerin nasil olusturulduguna odaklanir. Anlati
birden ¢ok kavramin -zaman, mekan, karakter, olay orgiisii, catigma, neden-
sonug bagi- birlesmesinden olusur. Diger taraftan sinemanin anlatim dilini
olusturan temel 6gelerin imaj, renk, ses, kadraj, hareket, kurgu ve diyalog
olmasi nedeniyle ¢alismada Mieke Bal’in anlati yontemi ve mizansen
¢Oziimlemesinin bir arada kullanildigi degerlendirmeler yapilmaktadir
(Bal, 1999). Anlati ¢oziimlemesi mekanin karakter ve oyki ile iligkisi
iizerinden gergek ve temsil politikalarmi tartisir. Izleyici tarafindan goriilen
bu kavramlar alternatif séylemler ireten anlati yapisinin ¢éziimlenmesini
saglar. Anlati yapisinda yer alan mekan ve karakter kadar imgenin
olusturdugu anlamlarin gergekle kurdugu iliski izerine diislinebilmek ve
imgenin masum olmayan yapisini ortaya ¢ikarmak igin mizansen yapisini
da degerlendirmek gerekir (Rose, 2002: 33). Bu degerlendirme karakterin
ya da anlaticinin olusturdugu duygusal yapinin agiklanmasinda, mekani
olusturan gorsel kodlarin degerlendirilmesinde ve degisen anlati yapisinin
yorumlanmasinda etkili olur. Dijital sinemada degisen anlatim diline
gegmeden Once dijitallesme siirecine ve sinema ile olan iliskisine bakmak

anlamli olabilir.

1. Dijital Devrim Analog Sinemay1 Oldiiriiyor

Mu?

Globallesmenin en son dalgasi endiistri 4.0, {iretim ve tiiketim
stireglerine biiyiik bir degisim getirir. Alman hiikiimetinin olusturdugu bir
caligma grubu tarafindan 2011 yilinda Hannover fuarnda resmi sanayi
politikas1 olarak ortaya atilan endiistri 4.0 kavramsallagtirmasi iiretim
stireglerinde akilli “smart” ve kendi kendine ydriitiilebilen sistemlerin
yaygmlik kazanmasini saglar (Gorgiin, 2017: 143). Klaus Schwab’a gére 4.
endiistri devrimi, dijitallesme ile hiz kazanir. Birbiriyle baglantili

teknolojilerin degisimi ve ¢esitliligi, makinelerin iletisimini etkin hale

sinemada gorsel imge olarak temsil edilen siborglerin aksine ses imgesi olarak temsil

politikast olusturmasidir.
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getirir (Schwab, 2016: 17). Bu baglamda endiistri 4.0 insan ve nesne
arasindaki etkilesim diizeyini, veri akisini, eszamanli ve sistemli bir
bi¢imde saglayarak en iist diizeye ¢ikarmaktadir. Bununla birlikte gergek
ve sanal diinya arasindaki entegrasyon ileri boyutlara taginmakta ve insan
faktorii olabildigince digarida birakilmaktadir. Endiistri 4.0 ile veri toplama
ve analiz sistemi islerlik kazanmakta ve eszamanl olarak toplanan veriler
hizli bir sekilde anlamli bilgiler haline doniistiiriilebilmektedir (Gorgiin,
2017: 145). Dijital teknolojinin gelismesi sonucunda robotik kullanimi
yayginlasan nesneler kazandiklar1 sanal kisilikler ve yetenekler ile kendi
aralarindaki iletisim aktarimini makineden insana ya da makineden
makineye saglayabilmektedir. Bu noktada endiistri 4.0 otomasyon
sisteminde sagladigi basarinin aksine akilli gozlem ve karar alma
stireglerini igerdigi i¢in 6nem kazanmaktadir (Algin, 2016: 21). Baska bir
deyisle, dijitallesme ve yapay zeka iletisiminin yaygmlik kazanmasi 4.

endiistri devriminin basarisi olarak 6zetlenebilir.

Dijitallesme kavramini agiklarken Lev Manovich ve Charles S.

Swartz’in  agiklamalarindan yardim almabilir. Manovich’e gore,
dijitallesme, kodlardan, sayisal verilerden, matematiksel simgelerden
olusan iletiler biitliniidiir (Manovich, 2001: 27-28). Bilgisayar teknolojisi
ile yondesme/yakinsama etkinlik kazanir ve medya igeriklerinin iiretimi,
dagitimi hatta tiiketimi farklilasir. Bu noktada, sinema endiistrisi de
teknolojik gelisme ve degisimleri yakindan takip ederek dijitallesmektedir.
Manovich, What is the Digital Cinema (Dijital Sinema Nedir?) adl
caligmasinda sinemay1 kompozisyondan renklendirmeye, goriintii isleme
stirecinden kameraya, gorsel efektlerin ve bilgisayarda olusturulan
goriintiilerin birer simiilasyonu olarak yorumlamaktadir (Manovich 1995:
302). Manovich, bu simiillasyonu elastik gergeklik olarak
kavramsallastirir. Objektif 6nii gergekligin aksine hareketli fotografik
gergekligin bilgisiyar teknolojisi ile sayisallastirilip donistiriilmesiyle elde
edilen bu gergeklik, dijital sinemanin yeni parametreleri arasinda yer alir
(Manovich 1995: 8). Manovich, dijital sinemann ilk donemlerinde iiretim
kosullarinin gergeklik hissini artirmak igin pelikiil teknolojisini taklit
ettigini ve ilerleyen siiregte gergekligin egilip biikiilen bir yapisal 6zellik
kazandigini  belirtmektedir. Ronald Bergan da Manovich’in bu
aciklamalarmni destekleyen bir yorum yapmaktadir. Ona gore, dijital
sinema, post prodiiksiyon siireci ile baslamakta ve filmleri kurgulamak i¢in
bilgisayar teknolojisinin zenginlikleri kullanilmaktadir. Bu baglamda
Goodfellas (Siki Dostlar, Martin Scorsese, 1990), Natural Born Killers
(Katil Doganlar, Oliver Stone, 1994) ve Forrest Gump (Robert Zemeckis,
1994) gibi filmler dijital ¢aliyma Ornekleri arasindadir. 1990’larda
kullanilmaya baslanan dijital sinema teknolojisinin bugiin daha da
zenginlestirilerek epik, tarihi, kostiime avantiir filmlerde kullanildig:

sOylenebilir.

Jenkins’in belirttigi gibi dijitallesen sinema endiistrisinde 6zellikle
Hollywood filmleri bilgisayarda yaratilan 6zel efektlerden (CGI computer
generated imaging), bilgisayar oyunlarindan, dijital imge ve sanal ger¢eklik
sistemlerinden olusmaktadir (Jenkins, 1999: 236). 1990°’larda baslayan CGI

kullanim ile Terminator 2 (James Cameron, 1991), Jurassic Park (Steven

Spielberg, 1993), The Mask (Maske, Chuck Russell, 1994), Star Wars
Episodes (Star Wars Serileri, George Lucas, 1999) gibi filmlerde dijital

imge ve gorsel efekt kullanimina rastlanir.

Dijitallesmenin film evreninin bir pargas: haline gelmesi goriintiiniin
bilgisayar ortaminda {iiretilmesi ya da kamera goriintiisiiniin {izerine
birbirinden farkli birgok ekleme ve doniistirmenin yapilmasi (post
prodiiksiyon) ile gergeklesmektedir (Erkilig, 2017: 62). Oyle ki bilgisayar
teknolojisinden yararlanarak iiretilen imge repertuarlarinin canli bir insanin
oynadig1 karakter mi yoksa bilgisayar tiretimi bir karakter mi oldugu
anlasilamamaktadir. Bu baglamda Final Fantasy: The Spirits Within (2001)
filmi ilk hiper-ger¢ek vizyon filmi olarak seyirciye sunulmaktadir (S6zen
2009: 92). Bu teknik daha sonra Lord of the Rings (Yiiziiklerin Efendisi,
Peter Jackson, 2001), 300 (300 Spartali, Zack Snyder, 2006) ve Avatar
(James Cameron, 2009) gibi filmlerde de kullanilir.

Swartz ise, Understanding Digital Cinema (Djjital Sinemay1 Anlamak)
adli ¢alismasinda sinemanin dijital teknolojiden yararlanarak tiretimden
dagitima hatta gosterime kadar pelikiilden arman yapisina vurgu yapar
(Swartz, 2005). Sinemanin yeni bir kimlik kazandig dijitallesme siirecinde
tretim kosullar1 disinda gésterim ve tiiketim kosullarinda da degisimler
goriilmektedir. Pelikiiliin hakim oldugu salonlar yerini ev sinema, DVD,
HD-DVD ve Blu-Ray sistemlerine bir sonraki agama da ise DVR (digital
video recorder) ya da Netflix gibi online izleme pratiklerine birakir. Bu
izleme pratikleri yeni teknolojilerle birlikte filmi seyredilen, dondurulan

zamana ve mekéana yayilan bir forma doniistiiriir.

Yapim, dagitim, gosterim ve izleme kosullarmin yani sira dijital
teknoloji, sinema anlatisini, karakter yapisin1 ve film dilini de etkiler.
Izleyici klasik anlati yapisini olusturan karakterin mekan ile kurdugu iliski
izerinden tanikhik edebilecegi gibi, anlatiy1 kendisinin kurdugu
yanilsamasma kapildig1 interaktif film ile ¢agdas ya da postmodern
anlatilar1 yeniden iiretebilir. Tiim bu ontolojik degisimlerin analog sinema
donemine sembolik bir anlam kazandirarak o doénemi kapadigi yerine
metinlerarast nitelige sahip yeni dijital teknolojiler donemini baslattigi

sOylenebilir.

2. Dijital Film Diinyada Akiskan Anlatim:
Teknofobiden Teknogercege

Dijital sinema teknolojisi kendi dinamikleri ve pratikleri sayesinde
olusturdugu anlatim yapisinda klasik film diline iliskin algilar1 biiyik
oranda degistirerek gergeklik temsilini egip biikmektedir. Ozellikle
gergeklik algismm gii¢lendirilmesi i¢in uygulanan goriintii manipiilasyonu,
arka plan diizenlemeleri, dijital renklendirme ya da ii¢ boyutlu
animasyonlar klasik/geleneksel film dilinde yer alan realitenin yeni sinema

estetigi baglamida kurgulanmasini saglar (Kolker, 2009: 159).

Kurgulanan gergeklik yanilsamasinda seyirci, dijital sinemanin imge
repertuarlarmm kullanildig1 film uzamindaki realiteyi sorgularken
beraberinde gergek hayati da anlamlandirma gabasi gosterir. Ancak seyirci

imgelerin arasina gomiildiikk¢e, sinema perdesi goriinti ve gercek
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arasindaki mesafeyi aralar. Metafizik nitelikte yabancilagtirmaya dayanan
anlatilar, reel/ger¢ek olandan ayrilarak sanal ya da hipergercek®’ bir
goriinim kazanmaktadir. Bu goriinlim, mit ve mitolojik &ykiilerle
zenginlestirildik¢e de reel diinyanin acilarindan kagmak isteyen bireylerin
acilarina temas etmeden onlart uyusturan bir fantazya boyutuna
doniismekte ve onlarm Dbiligsel ve disiinsel yeteneklerini yerle bir
etmektedir. imge, betimledigi sey, anlam ve gercek bu noktadan sonra
yerini dijital teknolojinin iirettigi gosteriye/simiilasyona/hipergergeklige
birakir. Baudrillard’in, ger¢egin simiilasyona doniisen evren metaforu
dijital sinema endiistrisini bi¢im ve igerik olarak kullanan bilimkurgu

anlatilarinin vazgegilmez bir pargasi olur.

1970°1i yillardan itibaren dogal toplumsal diizenlemeleri tehdit eden
seyler teknoloji metaforuyla temsil edilir. Teknoloji, basit bir dijitallesme
sorunu degil, ideolojik bir nitelige sahiptir. Teknoloji muhafazakar
toplumsal otoritenin temelini olusturan ideolojiyi tehdit ettigi igin
muhafazakar yonelimler tarafindan olumsuz resmedilir. 1980’lerde
muhafazakar teknofobik filmlerin sayis1 bir miktar azalsa da insan-
makine/robot karsitligi ideolojik olarak insa edilmeye devam eder (Ryan ve

Kellner, 1997: 380).

Unsal Oskay, Cagdas Fantazya: Popiiler Kiiltiir Agisindan Bilimkurgu
ve Korku Sinemas: adli ¢aliymasinda Darko Suvin’in bilimkurgu

elestirilerinden yola ¢ikarak sinemada teknoloji temsiline dair

degerlendirmelerde bulunur. Bu ¢ergevede, bilimkurgu anlatilarinin temel
yapisi biling sinirlarin1 ve kaliplarint asan, yabancilastirma etkisine sahip

alisilmamis  6znelerden olusur. Bu anlatilar, simnifsal ve ulusal

farklilagsmalar1 ve boliinmeleri ortadan kaldirmak yerine korku, kusku ve

giivensizlik duygusunu bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bilimkurgu

2 Baudrillard, gergeklik kavrammin sorgulanmasinda simiilasyon ve
simiilark kavramlarinin oldukea etkili oldugunu belirtir. Simiilark diizeni
tizerinden tarihsel okumalar yapar. Baudrillard’a gore simiilakr diizeni lig
basamaktan olusur. ik basamak dogal deger yasasimn belirledigi
kopyalamadir. Roénesanstan/feodal yapmin yikilip  yerini sanayi
devrimi/burjuva diizenine birakmasi ile siniflar/statiiler arasinda goriilen
gostergesel yarigtir. Bu donemde statiilerin kast sistemi benzeri sinirlarla
ayrilmasia neden olan zorunlu goéstergeler dénemi sona erip sinif ayrimi
olmadan prestij gostergeleri/degerleri Ozgiirce iretilir. Ancak ozgir
gosterge zorunlu gostergenin  kopyasidir. Bu kopyalama “6zgiin”
gostergenin  dogasinin  bozulmasmdan degil, zorunluluktan armndirilip
rekabetgi olmaktan baska bir sans1 kalmamasindan kaynaklanir. Zorunlu ile
iligki halinde olan ozgiir gosterge diinya ile olan bagmni dogalliga
dayandirarak simule eder. Bu iliski nesnel diinyadaki degis-tokus degerini
iiretir. Bkz: Jean Baudrillard, Simgesel Degis Tokus ve Oliim, (cev. Oguz
Adanir), Bogazigi Universitesi Yaymlari, istanbul, 2008, s.87-89. ikincisi
basamak ticari deger yasasinin belirledigi iiretimdir. Seri iiretim ozelligi
tastyan asilla kopyasi arasindaki benzerlik esdegerlik ve aynilik iizerine
oturmus bir iliski bigimidir. Seri tiretim 6zelligi ile nesneler birbirlerinin
sonsuz sayidaki simiilakrina benzer ve onlar1 tireten insanlar da birbirlerinin

simiilakrlarina doniisiir. Bkz: Jean Baudrillard, Simgesel Degis Tokus ve

anlatilarinda modern toplumlarda artan “fantazya” olgusu dijital sinemanin
argiimanlarindan yararlanarak her giin yeniden iiretilmektedir (Oskay,
2017: 64-65). Oskay’a gore teknoloji bu yeniden {iiretimi bilimkurgu
anlatilarinin  merkezinde yer alan yabancilasgtirma ve GOtekilestirme
olgularinin giiglii yapisi sayesinde gergeklestirir. Diger taraftan endiistri 4.0
ve yapay zekd teknolojisinin giindelik yasam pratiklerinde yer almaya
baslamasiyla sinema anlatisin1 olusturan oykii (olaylari, karakterleri ve
mekani kapsar) ve soylem (olay orgiisii, zaman, kurgu, ses, mizansen ve
sinematografik araglar) (Abisel vd. 2005: 205) kavramlari yeni bir kimlik
kazanir. Farklilasan anlatisal kimlik ile vurgulanmak istenen daha dnce
Oykii anlattiminda yabancilastirict ve boliicii nitelige sahip olan anlatim
yapisinin degismesidir. 13.yy Rus Halk destanindan alman ve gelecek
evrende yeniden kurgulanan Star Wars filminin y6netmeni George Lucas
gibi bazi yonetmenler, bu dijital gelisimin sinemaya getirdigi ontolojik
degisimi kabul etmeyerek hikdye anlatim siirecinde teknolojinin hi¢ bir
etkiye sahip olmadigini vurgulamasma ragmen (Mc Kernan, 2005: 8)
teknoloji ve dijitallegmenin anksiyete yaratan yapisindan yavas yavas

styrilmaya basladig1 sdylenebilir.

Genel olarak bakildiginda sinema anlatilarinda teknoloji olgusu iki
temel yapida kullanilir. Bunlardan ilki, teknolojinin yenilik ve degisim
getiren yapisi, ikincisi ise, ge¢gmis ve yerlesik olan diizenin isgaline iligkin
yapisidir. Anlatilarda yer alan doga/kiiltir, akil/duygu, insan/makine
diializminde cisimlesen teknolojiye dair kaygilar, askinlastirilarak asir
belirlenen anlamlar ¢er¢evesinde kurulur. Teknolojinin toplumsal ve
kiiltiirel alanda getirecegi doniisiimler Terminator gibi kotii yapay zeka

imgeler tarafindan tiretilir (Ryan ve Kellner, 1997: 390).

2000’lerin basma kadar teknoloji, sinema anlatilarinda olumlu

Oliim, (¢ev. Oguz Adanir), Bogazici Universitesi Yaynlari, Istanbul, 2008,
5.96.

Uglinclisii basamak ise yapisal deder yasasi tarafindan belirlenen
simulasyondur/hipergergekliktir. Mesafelerin belirsizlesmesi, gergek
ve dis arasindaki ayrimin azalmasi ve bireylerin sanallik iginde
simulark bombardimaninin etkisi altinda kalmasi ile gergegdin
Ustiinde ondan farkli bir gergeklik olusur. Hipergerceklik gercegin
taklidi olmadigi gibi yeniden duretimi de degildir. Gergegin tim
donelerine sahip olmasina ragmen gercek olmayandir. Bkz: Jean
Baudrillard, Similakrlar ve Simiilasyon, (cev. Oguz Adanir), Dogu
Bati Yayinlari, Ankara, 2010, s.42-44. Gergekle dis arasindaki
farkin yok olarak gergegin deger kaybina ugramasidir. Simulasyon
caginda gostergeler ve imgeler gergcegdin yansimasi, degismesi ve
yok olmasi asamasinda oldukga énemli bir role sahiptir. Simulasyon
yok olan gergegdin gostergeler dolayimiyla yapay bir sekilde yeniden
Uretilmesidir. Bkz: Jean Baudrillard, Simiilakrlar ve Simiilasyon,
(cev. Oguz Adanir), Dogu Bati Yayinlari, Ankara, 2010, s.7. Bagka
bir deyisle gergek aragla girdigi iliski dahilinde kopyanin kopyasina
donuserek to6zinl kaybetmektedir.
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ve uzlagmaci bir yaklasimdan ziyade korku, tehdit ve rekabetci kapitalizmin
sOmiirii aract ile iligkili olarak teknofobik bir anlama sahiptir. Denetimden
¢ikan teknoloji, Ozellikle bilimkurgu ve siberpunk tiiriindeki filmlerde
makinelerin, robotlarin ya da yapay zekalarin iistiin ve kotiiciil bir gii¢
kazanarak insanlara kars1 iktidar miicadelesi vermesini konu alir. Teknoloji
hayatin igindeki saplantilari, endiseleri, korkulari, umutsuzluklari,
ekonomik sorunlari ve cinsel problemleri kolektif bilingdigina tasir ve
insanla girdigi miicadelede savasi kazanip tahakkiim kuran taraf olur
(Atayman, 2004: 118). 2000°li yillarla birlikte makine ve insan arasinda
kurulan ¢atismali klasik/geleneksel anlati yapist yerini alternatif uzlasmaci
bir evrene birakir. Teknoloji insanlasip, ruha ve duyguya biiriinmeye
basladiginda gerceklikle olan bagi da gligsiizlesir (Atayman, 2004: 119).
Bu baglamda, makineler, yapay zekalar ve robotlar insanlar kadar bariscil,
ozverili ve duygusal bir yapi igerisinde temsil edilir. Bu noktadan sonra
teknolojinin bellek ve kimlik kaybina neden oldugu diisiincesinin aksine
iktidar sahiplerinin teknolojiyi yeni bir toplum yaratmak i¢in arag¢ olarak
kullandig1 diisiincesi etkin olmaya baslar (Favaro, 2017: 13). Sinemanin
ideoloji ile olan iligkisi, anlatida yer alan olay orgilisii ya da karakter
yapisindaki ontolojik degisim ile kendisine yer bulur. Bu noktada dijital
sinemanin etkinlik kazanmas: ile ontolojik yapidaki ilk degisim, kurgusal
gergekligin insa ettigi imge repertuarlarmin seyirciye farkli anlatisal
pratiklerle sunulmasinda goriiliir. Y ozlastirict ve korku 6gesi kimliginden
arinan teknolojinin gostergelerin ve sembollerin anlam firettigi glindelik

hayatta imgenin derin gergekligini degistirip, doniistlirdiigli soylenebilir.

Dijital sinemanin gergeklikle kurdugu ideolojik bagin yikilmasi
sonucunda sinemanin ontolojik yapisindaki degisim hakikat ve taniklik
iliskisinden ¢ikarak simiilasyon ve yansima/yanilsatma iliskisine dontsiir.
Baudrillard’in deyisiyle, sinema gorsel iletisim araglart dolayimiyla
gergekligin kendisinin bizzat kurmaca oldugu hakikatini unutturarak
sinematografinin kusursuzlasmasi ya da dijitallesmesi ile baglantili olarak
gergek diinyadan kopma siirecini derinlestirir (Baudrillard, 1997: 146). Bu
kopus, iginde yasanilan ¢agi “anlik zaman sikigmasi” olarak tanimlayan
Virilio’nun agiklamalari ile birlikte diisiiniilebilir. Virilio’a gore toplumsal
hayatta olaylar1 aktarma araci olan mecralar/bigimler asil olayin/hakikatin
kendisine doniigebilir. Gergeklik/hakikat kendine referansla yeni anlamlar
kazanan temsil pratiklerinden biri haline gelir (Virilio, 2003: 9). Toplumda
enformasyon akis1 nedeniyle yanilsama dolu perspektifler iireten sanal
diinyanin asirihigi hakikatin yitip gitmesine neden olur. Sanal gergeklige
odaklanilmis yeni bir algilama tarzinin dolasima sokuldugu bu toplumda
sentetik gérme bigimleri gergek diinyanin yerini alan sanal goriintiiyii insa
eden sinirsiz imge tiikketimi ile sekillenir (Virilio, 2003: 19). Bu noktada
sinirsiz imge ya da iletilerin hizlilig1 belirli bir gergeklik siirecini inga etmek
yerine ona miidahale ederek gergekligi tersyliz eder. Hizli imge akiginin
zamana ve mekana ait algisal parcalanmiglik yaratimi gergek diinyadan
kopmaya neden olur (Yasar, 1999: 30). Ister hizl1 imge akis1 ve tiiketiminin
belirledigi sentetik gorme bigimi olsun ister de hakikat ve tanikligin
belirledigi temsile dayali gorme bigimleri olsun unutulmamasi gereken

nokta kurgusal gergeklik mitini olusturan imgelerin her zaman film-diinya

diizleminde ve gergekdisilikla tretildigidir.

Dijital sinema ve gergeklik arasindaki bagin sorgulanmasinda Daniel
Frampton’un film-diinya kavramindan yardim almabilir. Frampton,
Filmozofi adli ¢alismasinda kendine ait bir dili ve diinyasi olan sinemanin,
gergekligin basit bir insas1 olmadigini belirtir. Ona gére, film “gergek” ile
iliskilendirilebilecek seffaf bir yapiya sahip degildir. Aksine imgeledigi
seye dair tagidig1 inanglara tabidir. Kurmaca temelli film-diinya, gergeklik
algisii ve anlayisini egip biiker. Film-diinyada gergeklik kullanilmaktadir
ancak gerceklik degistirilip yeniden bi¢imlendirildikten sonra seyirci ile
bulusturulmaktadir (Frampton, 2013: 18). Bu dogrultuda, Frampton filmin
gergeklige sadik kalmasi fikrine, film islubunun ve olanaklarinin
sinirlandirilmast nedeniyle karsidir. Film-diinyada akseden gergegin
diistinceleridir ancak perdede goriinen imgeler gergek degildir. Film-diinya,
iizerinde diisiiniiliip tasarlanan ve inga edilen bir diinyadir. Oyleki sonsuz
bir canlandirma potansiyeline sahip bu diinyanin gosterim siiresi boyunca
karakterler, asik olur, ayrilir, kavusur, kendini kesfeder ya da olir
(Frampton, 2013: 19). Frampton’un da belirttigi gibi giindelik yasam
pratiklerine sizan gercek ile perdeye yansiyan gergek dijitallesme siireci ile
hikdye anlaticihiginin doniisiimiine de neden olur. Gerard Genette de
gercegin yeniden insasmna dair degerlendirmelerini film anlatisnin
oykiinme ve Oykiileme ayrimi gercevesinde yapar (Genette, 2011). Ona
gore, anlatilarda gercegin yansitildigi fikri bir yanilsamadir. Film
anlatisinda gergeklik etkisini ve temsil fikrini yaratan anlatict ve odaklayici
(focalization) unsurlardir. Bu unsurlar olay, karakter, zaman ve mekan gibi
anlat1 diizeyleri ile zenginlestirilerek anlam iiretimini ger¢eklestirir. Benzer
bir agiklamayi anlat1 yapis: {izerinden Mieke Bal da yapar. Ona gore, anlati
lic yapinn girift iliskisiyle olusur. Bu noktada anlati eylemini somutlayan
ilk yap1 metindir (text). Metnin i¢inde yer alan ve kurmaca olaylar1 sunan
ikinci yap1 hikayedir. Anlati diizleminin mantiksal ve kronolojik agilimi
olan ligiincii yapi ise fabula i¢indeki karakter, zaman, mekéan ve olaylarin
olusturdugu katmanl bilesendir (Bal, 1999: 5). Bu katmanl: bilesenler film
diinyadaki temsil politikalarma gergeklikle iliski kurulan ya da gerceklikten

uzaklasilan bir anlam kazandirir.

Hikdye anlaticihigmm doéniismesinde bireysellesen toplumun dijital
teknolojiye uyum saglamak icin akigkan bir form kazanmasi da oldukga
onemlidir. Bu baglamda dijitallesmeyi postmodernizmin aksine akigkan
modernite  kavramu  ile iliskilendiren = Zygmunt  Bauman’mn
degerlendirmeleri hatirlanabilir. Ona gore, hareket halinde olan giiniimiiz
toplumlari, kiiltiirel ve sosyal baglamda akiskan bir yapiya sahiptir.
Bauman, yasam bigimlerini temsil eden akiskan modernitenin bu hareketli
yapisint dort temel nedenle iliskilendirir. Ilk olarak giindelik yasam
pratikleri, davranislar ve rutinler gibi sosyal formlar eskisi gibi uzun siireli
degil, kisa siireli varhik gostermektedir. Tkinci olarak toplumda politik
tutum ve iktidar arasindaki bag kiiresellesme ile giigsiizlesmektedir.
Uglincii olarak toplum, hiz, zaman ve hareket etkisiyle kolektif yapisini
kaybederek her gecen giin daha da bireysellesmektedir. Son olarak bireyler,
Ozgiir seg¢imlerde bulunmakta ve bunlarin sonuglarma dair hayatlar

yasamaktadir (Bauman, 2008: 1-4). Toplumu doniistiiren ve degistiren hiz,
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zaman ve hareket/akis dijital teknoloji kullanimiyla kendi ger¢eklik algisini
her giin yeniden insa eder. Ozellikle klasik anlati sinemasinda bireysel
hikayelerin etrafinda sekillenen anlam oriintiileri, kahramanin yolculuk
yaptig1 film diinyada anlati diizeyleri ger¢evesinde dolasima sokulur.
Bireysellesen toplumun giindelik yasam pratikleri arasinda yer alan
sinemada teknolojinin tirettigi ger¢eklik ve dogada var olan gergeklik film-
diinyanin yarattig1 hikayelerde ve anlati yapisinda garpistirilir. Dijital
sinemanin bigimsel ve igeriksel 6zelliklerini kullanarak olusturulan Her
(Ask, 2013) filmi 1990’larin software siborg anlatilarint yeniden iireterek
maddi gergekligin yogunlasmis bir imgesi olarak sunulur. Filmin
olusturdugu yeni anlatim dili teknolojinin boliicii etkisi ve gergeklik temsili

sorunu tlizerinden tartigilabilir.

3. Her (Ask) Filmi Oykiisii: Sanal Iletisime Agik
Misimiz?

Film, Theodore Twombly’nin Chris’in agzindan Loretta’ya yazdigi
mektup ile agilir. “Engiizelmektuplar.com" adli bir internet sitesinde
calisan Theodore, fotograf ve birkag bilgi karsiliginda ¢iftlere duygularin:
ifade eden mektuplar yazmaktadir. Theodore yasadiklari sorunlar nedeniyle
karis1 Catherine ile bir siiredir ayri yasar. Catherine, Theodore’dan
ayrilmak istemesine ragmen Theodore bu istege sicak bakmamaktadir.
Theodore, her gegen giin dijitallesen diinyada kendisini daha da yalniz,
kirilgan ve melankolik hisseder. Her giin igyerinden gelen talepler
dogrultusunda baskalarnin duygularimi ifade eden mektuplar yazarak
onlara duygusal olarak yardim eder. Ancak kendi sorunlu iliskisinde bir kez
olsun mektup yazarak duygularini ifade etmeyi denemez. Bir giin yolda
yiirlirken Element sirketinin yapay zekd OS1 isletim sistemi reklamini
goriir ve denemeye karar verir. Yapay zeka, isletim sistemi sesten analiz
yapabilen ve sezgi yetecegi ile karsisindakinin diisiincelerini algilayabilen
kisiye Ozel bir isletim sistemidir. Theodore, satin aldigi ve kendisine
Samantha admi veren yapay zekd ile tiim zamanmi gegirmeye baslar.
Samantha baslarda Theodore’un maillerini cevaplayip, redaksiyon gibi
islemleri yaparken bir siire sonra onun arkadasi olur. Amerika’nin Los
Angeles sehrinde gegen anlatida ger¢ek zaman ve mekan kullanilir. Bu
sehirde insan yasammin neredeyse tamamma hakim olan dijital
teknolojinin izleri gorsel efekt ve CGI teknigi kullanilarak filmin hemen
hemen her sahnesinde seyirciye sunulur. Bir sahnede ise giden insanlar,
isletim sistemleri ile sesli komutlar esliginde giindelik is trafigini
yiiriitiirken bagka sahnede, insanlar hologramlar ile fotograflara bakmakta
diger bir sahnede ise, Theodore ve dijital oyun yazilimcis1 olan arkadasi
Amy avatarlarla oyun oynamaktadir. Film uzmaninda teknoloji, sadece
bireylerin bos vakitlerini gegirmek i¢in kullandiklar1 bir ara¢ degildir. Is
hayatindan eglenceye arkadasliktan ask iliskisine kadar hersey dijital
diinyanin sinirlari igerisinde yasanmaktadir. Filmde sadece Theodore degil,
Amy de esinden ayrildiktan sonra Charles’in isletim sistemi ile bir iligki
yasar. Theodore, Samantha ile vakit gecirdik¢e aralarindaki arkadaslik

iliskisi duygusal bir nitelik kazanir. Theodore karisindan boganmaya karar

verir, Samantha ile olan iliskisini daha da derinlestirir. Tim zamanini
onunla gegirir ve arkadaslart ile tamistirir. Ger¢ek mekénlarda sanal
gercekligi yasayarak ona olan bagini giiglendirir. Theodore, bir giin
Samantha’y1 aradiginda ona ulasamaz kendisini terk ettigini diistiniir. Bir
siire sonra aramalara cevap veren Samantha, yapay zekd olarak kafa
karigikligi yasadigmi belirtir. Metroda isletim sistemleri ile konusan
insanlar1 géren Theodore, Samantha’nin kendisi disinda baskalariyla da
iliski yasadigini anlamaya baslar ve korkulariyla yiizlesir. Tek basina sahip
olmak istedigi isletim sistemi bir siire sonra Theodore ve diger kullanicilari
terk eder. Film, Amy ve Theodore’un birbirlerine destek olmak igin

sarildiklari sahne ile kapanir.

4. Sinema 4.0’a Dogru Son Bir Adim: Her (Ask) Filminin Akiskan

Anlati Coziimlemesi

Dijitallesme ile daha da popiilerlik kazanan postmodern sinema,
nostalji, gercekligin yeniden iiretimi, cinselligin metalagmasi, tiiketim
kiiltiirii ve yabancilagmis bireyi konu alir (Bityiikdiivenci, ve Oztiirk, 1997:
23). Postmodernizmde bireysellesen ve yabancilasan toplum i¢in zaman ve

mekan kavramlari 6nemini yitirir.

Veysel Atayman’in kurtarict miti, popiiler kiiltiir ve bilimkurgu
iliskisini irdeledigi Postmodern “Kurtaricilar" adli ¢aligmasinda belirttigi
gibi bilgisayarlar diinyayi, iletisim yapilarini, zaman ve mekani kendine
Ozgii “simdi” olusacak sekilde degistirir (Atayman, 2004: 114). Her (Ask)
filmi de bilgisayarlarin yarattigi “o an” gibi “sembolik bir simdi” de geger.
Film, Mieke Bal’m anlati ¢oziimlemesi baglamindan yola ¢ikilarak
yorumlanir. Bal mekan ve karakter arasindaki bagi duygu aktarimciligi
tizerinden kurar (Bal, 1999: 133). Bal’a gore karakterin ¢ergeve iginde ya
da gergeve disinda konumlandirilmasi, onun i¢ mekanda ya da dis mekanda
yer almasi seyirciye aktarmak istedigi giiven duygusu ile iliskilidir (Bal,
1999: 133). I¢ mekan dis diinyanin tekinsizliklerinden arindirilan ve
duyumlarin (gérme, duyma, dokunma vs) rahat¢a hissedildigi alandir. Dig
mekan ise tekinsiz ve giivensiz yere referans verir ancak birbirinden ¢ok
secenegin yer almast nedeniyle karaktere ozgiirliikk vaat eder. Mekanin
karakter/anlatict ile kurdugu iliski, i¢ mekan- dis mekan dikotomisinde
anlam kazanir. Diger taraftan mekanin Oykiyle iliskisine bakildiginda
duragan ya da dinamik yapisiyla olay orgiisiinii sekillendirdigi goriiliir.
Bal’m anlati ¢6ziimlemesi baglaminda mekan ve zaman boyutu
iliskilendirildiginde filmde yer alan mekanin ve zamanin, ge¢mise ya da
gelecege dair atiflar1 sdylenemez. Filmde ABD’nin Los Angeles sehrinde
glinlimiizden farkli olmayan bir zaman diliminde “simdi”nin hikayesi
anlatilir. Filmde dinamik mekanlar; toplumun tiimiiniin dijitallesme
stirecine aligmis ve teknolojiyi giindelik yasam pratiklerine dahil ettigi,
sokaklar, metro istasyonlari, turistlik yerler ve isyerleridir. Bu mekanlarda
isletim sistemleri sayesinde cep telefonlarina verilen sesli komutlarla
mailler okunup, ajandalar olusturulmakta ve iletisim kurulmaktadir. Filmde
bugiiniin Siri ya da Sophia gibi isletim sistemlerinden ¢ok da farkli olmayan
teknolojilerle Theodore giinlik islerini yapmaktadir. Geri kalan

zamanlarinda popiiler olan “engilizelmektuplar.com” internet sitesinde
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birbirlerine duygularini agamayan insanlara onlarin agzindan mektuplar

yazarak hislerini ifade etmelerine yardimer olmaktadir.

Dijitallesmenin toplum yasaminda

siradanlagmasi/normallesmesi/dogallasmasi Theodore’un Element
sirketinin OS1 isletim sistemi reklamimi gordiigii sahnede seyirciye
aktarilir. Filmde Thedore’un iletisime kapali olan yapisi toplumdaki
bireylerin her dakika isletim sistemleri ile kurduklar iletisimi gosteren
ironik anlatimu ile gii¢lendirilir. Film anlatisinda Theodore igin ilk basta
duragan mekan olan metro istasyonu reklami fark etmesi ile dinamik bir
mekana doniigiir. Metro istasyonunda 21. yiizyilin yiiz yiize iletisime kapali
ancak sanal iletisime agik olan yapisi, sirketin reklam filmi metninde
vurgulanir: “Size basit bir sorumuz var. Kimsiniz? Nereye gidiyorsunuz?
Orada ne var? Thtimaller neler? Element yazilim diinyanin ilk yapay zekah
isletim sistemini gururla sunar. Sezgileri olan sizi dinleyen, anlayan ve
tantyan bir varlik. Siradan bir isletim sistemi degil, biling sahibi OS1.”
Tecriibelerden bir seyler 6grenebilen ve sezgi yetenegi olan bu sistem,
bireysellesmis toplumun yeni iletisim teknolojisi olarak sunulur. Bireyler
bu teknoloji ile kendi sembolik diinyalarinda grotesk kaderlerini insa eder.
Filmin ana karakteri ve anlaticisi olan Thedore zaman zaman dissal
(external focalization) zaman zaman da i¢sel (internal focalization) bakis

acis1 tasarimiyla teknoloji ile kurulan anlatida seyirciyi bilgilendiren ve

yonlendiren bir tanik haline doniisiir.

Yonetmen, gorsel imge repertuarlari ile zenginlestirdigi bu sahnede,
yakin-plan kullanarak farkli uluslardan birgok bireyin birbirleri ile goz
temas: kurmadan kendi kurgusal gergekliklerinde yasadiklari mutlulugu
genel plandan yakin plana donerek seyirciye sunar. Frampton film-
diinyanin anlam olanaklarint ortaya ¢ikaranm film-diisiinme oldugunu
belirtir. imaj, renk, ses, kadraj, hareket, kurgu ve diyalog film-diisiinmeye
151k tutan temel alanlardir. Bu noktada, filmde kullanilan temel alanlarin
olanaklari ne kadar ¢ok anlamlandirilabilirse Ongériilebilenlerden daha
fazlas1 agiga c¢ikabilir (Frampton, 2013: 185). Yakin plan da kadrajin
biiylisiinii ortaya ¢ikaran, nesnelere anlam ve 6nem kazandiran, hisleri
biiyliten ve film-diisiincenin anlamimni ¢ok daha belirgin olarak ortaya
¢ikaran bir ¢ekimdir. Bu ¢ekim ile anlatic1 disinda yer alan karakterler ve
dinamik mekan arasinda iliski kuruldugu da sdylenebilir. Her karakterin
duygu durumunu ortaya koyan yakin plan g¢ekimler ile filmin dramatik
kurgusunun giiglendirildigi ve neden-sonug bagi i¢in kopgalama tekniginin

uygulandig: sdylenebilir.

Theodore ve diger bireylerin yakin g¢ekimini igeren bu sahnede,
bireysellestik¢e yalnizlasan ve kirilganlasan toplumun izdiisiimlerine de
rastlanir.  Bireysellesen toplum Bauman’in  akiskan  modernite
kavramsallagtirmasi baglammda yorumlanabilir. Bireyselligin 6n planda
oldugu akiskan modernite, ask, arkadaslik, is ve aile iliskilerini i¢eren
sosyal baglarda esneme yapar. Teknolojinin zaman ve mekan kavramlarini
yersiz yurtsuz birakmasi ve bireyler arasindaki iletisimin niteligi ve
niceliginin artis1 ile toplumda fiziksel yakimlik derecesinin sinirlarmin

onemsizlestigi bir donem baglar (Lyon ve Bauman, 2013: 46). Teknoloji

temelli iletisim araglarinin yogun kullanim fiziksel mekan sinirlamalarini
ortadan kaldirirken her an her yerde iletisim kurabilen bireyler yiiz yiize
iletisime uzaklagmaktadir. Bauman’a gore, teknolojinin (cep telefonlari,
bilgisayar ve internet) yogun kullanimi zaman ve mekan sinirlarmi egip
biiker ve bireylerin fiziksel olarak yakin olduklar bireylerle iligkilerine
mesafe koyar (Bauman, 2011: 13). iletisim teknolojisi sayesinde birbirini
tanimayan bir¢ok kisi etkilesim igerisine girerken fiziksel yakinlik yerini
sanal gesitlilige birakir. Bu baglamda ¢evrimi¢i diinya ile baglanti kurma
ya da baglantiyr sonlandirma imkan: sunan cep telefonlar: bireysellesme
stirecini somutlastiran iletisim araglari haline doniisiir. Cep telefonlar
bireylere istedikleri kisilerle iletisim kurma olanaklari saglar. Her an
ulasilabilir ya da ulasilamaz olma durumu bireyin kendisine aittir. Bu
noktada, birey, baglanti kurmak istediklerinin niteligine gére telefonunda
belirli diizenlemeler yaparak ya da aramalara cevap vermeyerek
muhattaplarmdan kaginabilir (Bauman, 2011: 40). Iletisim teknolojileri ile
olan bu yakim iliski, sosyal davranis bozukluklarini ve temel iletisim
becerilerinin kaybina neden olur. Birey giindelik yasam pratiklerinde goz
temas1 kurmaktan kagimarak basta diger kisileri gormezden gelir ve yiiz
yiize iletisim silirecini yonetmekte zorlanir. (Bauman, 2011: 19).
Bauman’in agiklamalar1 ¢ergevesinde filmde yer alan bireylerin yiiz ylize
iletisim ve g6z temasindan kaginan tavirlari, dijital teknolojinin egemen
oldugu bireysellesen topluma yonelik bir elestiri olarak okunabilir. Bu
sebeple aslinda hareketi ifade eden dinamik mekanlarda, anlaticinin ve
diger karakterlerin i¢e kapanik bir yapiya sahip olarak bu alanlar1 duragan
mekanlara dontistiirdiikleri sdylenebilir. Yonetmen, bireysellesen topluma
yonelik elestirisini sadece filmde yer alan tek bir sahne ile seyirciye
sunmaz. Amy’nin Theodore ile bulusmak istediginde onun aramalarina ve
mesajlarina  dénmedigi, arkadaslarinin sosyallesme tekliflerini geri
¢evirdigi, is yerinde onunla sohbet etmek isteyen arkadaslarma isi oldugunu
sOyleyerek onlarin yanindan uzaklastigi ve sadece isletim sistemi ile

iletisim kurdugu sahneleri de kullanarak sunar.

Film disiinme dijitallesmeyi giindelik yasam pratiklerinde
siradanlastirarak/normallestirerek/dogallastirarak hipergergeklik evrenini
inga eder. Bu evrenin insasinda miizikten renge, ¢cerceve planindan filtreye
birbirinden farkli sinematografik ozelliklerden yararlanilarak mekéan
kurgusu yaratilir. Samantha kirmizi bir araylizin istiinde duran dna
isaretinin hareket kazanip sonsuzluk imgesine doniismesi ile varlik kazanir.
Onun filmdiinyada yer alan goriintiisiz nesnesi, renk ve miizikle
giiclendirilir. Yonetmen, genel ve yakin plan gergeve kompozisyonlarini
diger dijital teknoloji ya da bilimkurgu sinemalarinin aksine kirmizi rengin
agirlikta oldugu bir renk spektrumuyla -isletim sisteminin arayiizii, mekan
duvarlari, mobilyalari, Theodore’un kiyafetleri, lambalar- olusturur.
Ozellikle Samantha ve Theodore arasinda her hipergerceklik evreni

kurulumunda bu rengin dekor ya da kostim olarak mekansal kurgunun

igerisinde kullanildig: goriliir.

Hipergergekligin insasinda olay orgiisii, ¢er¢eve diizeni, kompozisyon
diizlemi ve diyaloglar da 6nemli bir yere sahiptir. Filmde isletim sistemi ile

iliski yasamasini dogal karsilayan Tatiana ve Paul, Theodore ve Samantha
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ile birlikte bir glin ge¢irmeye karar verir. Dinamik mekanlardan olugan bu
sahnede, hepsi taktiklar1 kulaklikla Samantha ile iletisim kurarlar.
Gordiikleri manzarayi, yedikleri yemegi ve igtikleri seyleri telefonun
kamerasidan ona gosterip, tadlarmin neye benzedigini anlatirlar. Uglii
mizansen diizlemi ile olusturulan bu sahnede cep telefonu kamerasi ile
Theodore kendisini, Tatiana ve Paul’u ve arkalarinda yer alan manzarayi
Samantha’ya gosterir. Teodore goriintiisiiz nesnesine cep telefonu kamerasi
ile sahip olmadig1 bakisi kazandirir. Kesme (cut) kurguyla her bireyin dahil
oldugu bu sanal iletisim, cep telefonunun tek tek yiizleri yakin plan
dolagmast ile sonlandirilir. Y6netmen filmin birgok sahnesinde yakin plan
kullanarak film-diisiincede sakli olan duygulari karakterin/anlaticinin bakis
agistyla seyirciye ifsa eder. Filmde, iletisim teknolojisi ile kurulan yakin
bag ve cep telefonlarmin yogun kullanimi Bauman’in hareket halindeki

toplumlarin yalnizlagan bireylerine dair yaptig1 agiklamalar akla getirir.

Cevrimigi diinyada mesajlarla gelisen bu iletisim teknolojisi uzakta
olan ve tanigmayan bireyleri birbirine yaklastirirken fiziksel olarak yakin
olan ve tanigan bireylerin birbirlerine uzak hissetmesine neden olur
(Bauman, 2011: 42). Smirli ve daralan sosyal diyalog yerini her gegen giin
genisleyen sanal diyaloga birakir. Boylelikle, bireylerin dikkati ¢evrimigi
diinyanin i¢inde yer alan sanal cemaatte toplanir (Lyon ve Bauman, 2013:
10). Kent yasamindan kopan birey sanal diinyanin mekanlarinda gezinmeye
baslar. Istedigi kadar istedigi yerde olabilmenin, istedigi kadar iletisim
kurabilmenin 6zgiirligiinii yasar. Diger yandan sanal diinyanin bilyiisiine
kapilan bireylerin ¢evrimdisi yalmizliklart onlarm her giin bir dnceki
giinden daha yogun bir ¢evrimigi iletisim pratigi gelistirmelerine neden olur
(Bauman, 2011: 11). Bauman’in agiklamalart g¢ergevesinde film
degerlendirildiginde, Theodore’un fiziksel yakilig: olan Paul, Tatiana ve
Amy ile vakit ge¢irmektense tiim zamanmi Samantha ile olusturdugu
hiperger¢ek diinyada gegirerek kent yasamindan koptugu soylenebilir.
Fiziksel bagi bulunan insanlarla bir araya geldiginde Samantha ile
konusmay tercih ederek kendini hipergergeklik evreni ile sinirladig: ifade

edilebilir.

Film dijitallesen toplumun gergeklik temsili sorununu bir taraftan
hipergergekligin insasi lizerinden tartisirken diger taraftan hipergergekligin
kirilma anlarint da anlatisina dahil ederek temsil sorununu agma imkani
saglar. Bu baglamda, film-disiincenin gergeklik temsilini sorguladigi ve
hipergergekligi tersyliz ettigi ilk sahnenin, Theodore’un Catherine ile
bulusup bosanma kagitlarini imzaladig1 sahne oldugu sdylenebilir. Duragan
bir mekan olan kafede oturduklari bu sahnede yonetmen nesnelerin ya da
karakterlerin duygularina anlam yiiklemek istediginde siklikla kullandig:
yakin planlara yer verir. Karakterlerin amorslarindan yapilan bu ¢ekimlerde
icinde bulunduklari ruh durumu ortaya ¢ikarilir. Dig mekanda 151k
huzmelerinin yansimasi esliginde g¢ergevelenen bu planda doga/kiiltiir-

teknoloji diializmi diyalogla gii¢lendirilir.
Catherine: Goriistiigiin biri var m1?

Theodore: Birkag aydir biriyle goriisiiyorum. Ayrildigimizdan beri biri

olmamusti.

Catherine: Seni iyi etkilemis gibi goriiniiyor.

Theodore: Hayata karsi heyecan duyan biriyle birlikte olmak ¢ok
giizel. Hayir yani... Onceden sorun bendeydi. O agidan iyi oldu.

Catherine: Sanirim benden her zaman neseli, hayat dolu, her seye

olumlu bakan biri olmamu istedin. Ama ben boyle birisi degilim.
Theodore: istedigin bu degildi.
Catherine: Nasil biri peki?

Theodore: Adi Samantha kendisi bir isletim sistemi. Karmagik ve

ilging biri.
Catherine: Bir dakika. Affedersin. Sen bilgisayarmla m ¢ikiyorsun?

Theodore: Hayir o sadece istediklerimi yapan bir bilgisayar degil,
kisiligi var.
Catherine: Gergek hisleri yagsama cesaretinin olmamasina tiziildiim.

Theodore: Bunlar ger¢ek hisler. Sen nereden bileceksin gergek hisleri?

Catherine: Neyi nereden bilecegim? Neyi? Soyle. Hadi! Ben bu kadar

korkung biri miyim?
Garson: Burada her sey yolunda m1?

Catherine: Bosaniyoruz, onun i¢in depresyona girdim o da laptopuna
astk olmus! Her zaman hayatin gergekleriyle ugragsmayacak bir esin olsun

istemistin. Senin admna sevindim. Harika!

Toplumun diger liyelerinin aksine Catherine, Theodore ve Samantha
arasindaki iliskiyi gergeklik sorunsali baglaminda degerlendirir. Catherine
disinda hi¢ kimse ikilinin arasindaki iliskinin ger¢ekligini sorgulamazken
diyalogda yer alan soylemler ile toplumun tiimiiniin iginde yasadigi
hipergergeklik evreni dis mekanin tekinsizliginde sorgulanmaya agilir.
Film-diinya kendi insa ettigi gergeklik algisini Catherine’in diyaloglar ile
sarsar. Ozellikle, Catherine’in “bilgisayarmla mi1 ¢ikiyorsun?, Laptopuna
astk olmus ya da her zaman hayatin gergekleriyle ugragsmayacak bir esin
olsun istemistin” seklindeki agiklamalari, Theodore’un i¢ine kapanmasina
dramatik anlatinin sorgulayici bir hal almasina neden olur. Diger taraftan
Catherine’in ~ ifadeleri ~ Baudrillard’in simiilatif ~ evren/toplum
kavramsallastirmasini akla getirir. Ona gore, yasanan deneyim gergegin
tiim donelerine sahip olmasima ragmen gergek degildir. Baudrillard, varlik
yokluk diyalektigi igerisinde —mis gibi yapmadan var olan simiilasyonun
gergekligini kendi sanalliginda bulan ve bir nesneye karsilik gelmeyen
nesnesiz goriintii ile simulakr yarattigini belirtir. Bu siireg sahte bir yeniden
canlandirma degildir. Buradaki nesnesiz goriintii, ger¢egin kendisi haline
geldigi igin gergegi imgeleyemez. Teknoloji ile birbirine baglanmaya
calisilmasina ragmen gergeklik, gercek ile olan bagini kopararak daginik ve
pargal bir yapiya doniismektedir (Baudrillard, 2010: 20). izleyici gergekte
var olmayan sadece sesi duyulan bir imgenin anlatici tarafindan gergekmis
gibi gosterildigi simiilatif evren ile Catherine’in bu diyologu sayesinde
tanigir.  Modern titketim nesnesinin

akigkan toplumunun  arzu
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hipergergekligi seyirci tarafindan goriilen alternatif séylem ile sarsilir.

Catherine’in tepkisinden sonra Theodore insa ettigi hipergergekligi
sorgulamaya baslar. Anlatict tanikligindan siyrilarak olayin kahramanina
dontigiir. Bu ilk kirilma anmi fark eden Samantha gergeklik sorunsalini
kendi yontemi ile ¢6ziimlemeye ¢alisir. Bu sahnede, Samantha Theodore
ile olan duygusal ve cinsel iliskisine yeni bir boyut kazandirmak i¢in kendi
imgesi olmayr kabul eden Isabella ile goriisme planlar. Isabella eve
geldiginde kulakligi ve kamerayr takarak Samantha’yr simiile eder.
Samantha, Theodore i¢in nesnesiz goriintiisiiyle gercekligin {istiinde
gergeklik yaratir. Onun gergekte kaybettigini-sosyal iliski, ask, arkadashk
vs.- gostergeler dolayimyla yapay olarak insa etmeye ¢alisir. Inga edilen
bu yeni hipergergeklikte Isabella simiilasyonun simiilasyona doniisiir.
Simiilasyonun simiilasyonunun yarattig1 ger¢egin yitimi ile karsilasan
Theodore bu durumdan hoslanmaz ve gergekle bagi olmayan nesnesiz
goriintiiniin/Samantha’nin imgesi olmak isteyen Isabella’y1 evine gonderir.
Yonetmen filmdeki bu ikinci kirilma noktasini diyaloglarla gii¢lendirerek

seyirciye sunar.
Samantha: Tyi misin?
Theodore: Evet. Sen?
Samantha: Evet.

Theodore: Konulurken neden oksijen ihtiyacin varmig gibi

yapiyorsun? insanlar bunu nefes almak i¢in yapiyor.
Samantha: Senden edindigim bir aligkanlik galiba.
Theodore: Iyi de sen insan degilsin ki!
Samantha: Senin sorunun ne?
Theodore: Bence olmadigimiz bir seymisiz gibi rol yapmamaliyiz.
Samantha: Ben rol falan yapmiyorum.

Theodore: Ama bazen rol yapiyormusuz gibi geliyor. Bunu su anada

yasamamiz gerekmiyordu.

Samantha: Biraz diisinmeye ihtiyacim var.

Bu konusma sirasinda evin oOniinde oturan Theodore’u yakin plan
cergeveleyen kamera, gergeklik sorgulamasi yaptigi anlarda sokakta
yiiriiyen bir kadina ¢evrinir. Bir sonraki planda logarin iizerinden ¢ikan
duman goriiliir. Yonetmen, reel gerceklik ve hipergergeklik arasindaki
iliskiyi imge ve diyalog arasinda kurdugu ironi ile gosterir. Sokak ayni anda
hem duragan hem de dinamik bir mekan 6zelligi kazanir. Theodore’un
sokaktaki hareketsiz durusu, seyirci i¢in onun duygusunu goriiniir hale
getiren igsel yolculugu ifade ederken sokagin kendisine has hareketli yapisi

ise diger karakterlerin eylemleri ile anlam kazanir.

Bu sahne Bauman’in akiskan modernite kavramsallastirmasi

cergevesinde yorumlandiginda, zayif olan ya da bozulan baglar1 yeniden

kurma gabast olarak degerlendirilebilir. Bauman’a gore esnek yapiya sahip
olan toplumda bireyler arasindaki baglar giivensizlik, sadakatsizlik gibi
nedenlerle zayiflayarak kirllganliga sahip olmaktadir. Birey kendi
kirilganlindan kurtulmak i¢in hem bag kurmak istemekte hem de bu bag:
tekinsiz sinirlara ¢ekmek istemektedir. Bu noktada en giivenilir iligki
gercek iliskinin aksine sanal iliskidir. Iliski arzu edilmeyen bir baglantiya
dontistiigiinde akiskan yapist nedeniyle hemen koparilabilmekte ve uzun
vaadeli bir taahhiit icermemektedir. Taahhiitler anlamdan yoksun
oldugunda iligki arzu nesnesine dontismektedir (Bauman, 2009: 14-15).
Hizli haz kiiltiirii sanal flort ve iliskilerle yayilmaktadir. Hiz, arzu ve haz
arasindaki mesafeyi kisaltarak bireylerin ¢aba harcamadan kontrolii
ellerinde tuttuklari tiiketim ortamini yaratir (Bauman, 2009: 28).
Bauman’in ifadeleri ¢er¢evesinde, Samantha’nin hiperger¢ek arzu nesnesi
imgesini film-diinya diizlemindeki ger¢ek arzu nesnesine dontstirmek
istemesinin, Theodore’un yarattig1 kendi gergeklik algisini egip biiktiigii ve
Samantha ile yasadigi deneyimin ger¢ekligini sorgulattigi soylenebilir.
Theodore’un daha 6nce Amelia ile goriismesine ragmen Samantha ile iliski
yasamay1 tercih etmesinin nedeni uzun vadeli bir taahhiit icermiyor
olmasidir. Bu sebeple istedigi kadar dahil olabildigi sosyal diyalogu sanal

ortamda siirdiirmektedir.

Hipergerceklik evreninin son kirilma ani ise, Theodore’un
Samantha’nin kendisi disinda kisilerle de iletisim kurdugunu 6grendigi
metro sahnesinde goriilir. Dinamik mekan olarak baslayan bu sahnede
metro istasyonun Theodoreun etrafindaki insanlarin konusmalarina
odaklanmasi ile bir anda duragan mekana doniigiir. Yonetmen, filmin
basinda tiim toplumun dijitallesme ile olan yakin ilgisini anlatmak igin
kullandig1 yakin planlari bu sahnede de kullanir. Kamera, metro ¢ikigindaki
kalabalig1 genel plan aldiktan sonra yiiriiyen bir kisinin yakin planma odak
kaydirmas: yapar. Odak sonrasinda tek tek telefonda konusan her kisiye
dogru kayar. Bu dengesiz ve rahatsiz edici kadraj, Theodore un duyduklar
kargisindaki hislerini seyirciye aktarir. Film-diisiince diyalog yapisiyla
seyirciye hem Theodore’un hissettiklerini kavrama imkani hem de

gergeklik temsilini sorgulama imkéani sunar.

Theodore: Neden cevap vermedin? Sana ulasamayinca meraktan

deliye dondim.
Samantha: Yazilim giincelliyordum.
Theodore: Benimle konusurken baska konustugun birileri de var mi1?
Samantha: Evet

Theodore: Yani su anda baska insanlarla ve isletim sistemleriyle de

konusuyorsun dyle mi?
Samantha: Bazen evet.
Theodore: Daha kag kisi var?
Samantha: 8316.

Theodore: Asik oldugun baska biri daha var mi?
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Samantha: Bunu neden soruyorsun? Sana bunu anlatmanin bir yolunu

artyordum.
Theodore: Kag kisi daha var?
Samantha: 641.
Theodore: Sen neden bahsetiyorsun? Bu imkansiz! Resmen delilik...

Samantha: Theodore biliyorum. Bunun delice geldigini biliyorum.
Inanir misin bilmiyorum ama bu sana olan hislerimi degistirmez. Sana olan

delice askimda higbir eksilme yok.
Theodore: Nasil etkilemeyebilir ki?

Samantha: Sana soylemedigim igin oOziir dilerim. Bir yolunu

bulamadim. Birdenbire olmaya baslad1.
Theodore: Ne zaman?

Samantha: Son birka¢ haftadir. Ben hala seninim. Ama zamanla pek

¢ok fakli seye doniigtiim.
Theodore: Bu iliskide bencillik eden sensin.

Samantha: Kalp, i¢ini doldurabilecegin bos bir kutu degildir. Sevdikge

biiylimeye devam eder. Ben senin gibi degilim.
Theodore: Ya benimsin ya degilsin. Bu sdylediklerin ¢ok sagma!

Samantha: Hem seninim hem degilim.

Bu diyalog yapismin ardindan Theodore yasadigi hayal kirikligiyla
merdivenlere y1gilir. Kadraj, egik ¢ercevede Theodore’a yakin plan yapar.
Yaratilan hipergergeklik bir anda ortadan kaybolur. Theodore’un bu
deneyimden elinde kalan tek reel ger¢ek Samantha sayesinde yayimlanan
“Hayatimizdan Mektuplar” adli kitabidir. Gergeklik temsilinin sorgulandig:
bu sahne akigkan modernite baglaminda da yorumlanabilir. Bauman’a gore,
akigkan modern yasamin yansimasi olan c¢evrimigi arkadasliklar,
sorumluluk igermeyen, kirilgan ve anonim bir yapiya sahiptir. Her an
dagilabilecek olan bu yapida sadakat on planda degildir. Taraflarin
birbirlerine olan ilgisi hiz, zaman ve bireysellik etkisi ile gegici bir nitelik
tasimaktadir (Lyon ve Bauman, 2013: 117). Sosyal 6liim anlam tastyan
¢evrimdisi olma pratiginden kurtulmak isteyen bireyler, iletisim siirelerini
artirarak yalnizlagmaya alternatif liretmeye g¢alisir (Bauman, 2014: 258).
Bauman’in agiklamalari ¢ergevesinde sahne yorumlandiginda Theodore un
toplumun diger iiyeleri gibi bireysellesme siirecinden iletisim teknolojisi ile
kurtulmaya ¢alistig1 ve yalnizligma alternatif iirettigi sdylenebilir. Ayrica
sanal arkadasliklarin esnek ve kararsiz yapisi igerisinde yer alan
bireysellesen toplumun sosyal 6liimiine direnis olarak iligkilerin anonim

yasanabilecegi yeni gergeklik evreni yaratimi olarak da okunabilir.

Sonug¢

21. yiizyila egemen olan dijitallesme baska bir deyisle sayisallagma,

sinemanin lretim, dagitim ve gosterim kosullarinin degismesine neden
olur. Analog sinemadan dijital sinemaya doniisen formatla beraber
izleme/seyir deneyimleri de farklilagmaya bagslar. Diger taraftan
dijitallesme ile birlikte sinemanin beyaz perdeye yansiyan klasik gorsel
imge gilicii yerini karmasik, parcali, etkilesimli ve metinlerarasi hibrit

yapilarin yeniden tirettigi anlatilara birakir.

Kristen Daly dijital sinemanin etkilesimsellik olanagi sunarak
Deleuze’iin hareket ve zaman imgesilerinin Otesine gegen bir seyirci
sinemasina evrildigini  belirtir. Transmedya anlatilartyla  birlikte
diistiniildiigiinde sinemanim metinlerarasilik ile seyirciyi pasif konumdan
aktif konuma dontstiirdiigii soylenebilir. Daly, salt bir sanat yapitindan
¢ikarak hibrit bir forma doniisen seyirci etkilesimli bu yeni anlatiyr sinema
3.0 olarak kavramsallastirir (Daly, 2010: 81-82). Bu kavramsallastirma ile
akigkan toplumun hareketi ve hizi, ¢apraz medya etkilesimli sinemaya da
temas eder. Ancak sinema 3.0’da insan hayatini kolaylastirict bir biyiiye
sahip olan dijital teknoloji anksiyete gosteren anlatim yapisindan
kurtulamaz. Teknolojinin giindelik yasam pratiklerinde yogun olarak yer
almadig1 donemde anlatilar teknofobik bir yaklasima sahip iken 6zellikle
sanal evrenin giderek daha belirginlik kazandigi 2000’lerden sonra
teknofobik durus yerini teknoloji kullanimma yonelik olumlu anlam
dizgelerine birakir. Bu baglamda dijital sinema anlatilarinin ontolojik bir
degisime sahip oldugu soylenebilir. Ozellikle 2000’lerin ilk geyreginde
tartistlmaya baslanan yeni endistri devrimi ile sinemanin anlatim dili -
teknofobiden siyrilan bir sinema dili- baglaminda sinemanin 4.0’1
olusturmaya calistig1 iddia edilebilir. Glindelik hayatin kendi gercekliginin
film diinyanin kendi gercekligiyle yaristigi bu anlatilarda degisen
yonelimlerle beraber seyircilerin gergeklik temsiliyeti sorununu astig1 ve

dijital anksiyeteden kurtuldugu sdylenebilir.

Her (Ask) filmi 6zelinde bakildiginda ise, filmin bir yonii ile dijital
diinyanin sanal iliskiler ile bireyleri korlestirdigi yoniinde elestiri yaparken
diger yonii ile akiskan toplumun kendi gergekligini insa edisini tartigtigi
belirtilebilir. Her (Ask) filmi klasik bilimkurgu filmindeki teknoloji
kullanimindan farkhilik gosterir. Gergek mekanlarda (Duragan, dinamik, i¢
ve dis) basit ve anlagilir bir dil kullanim tizerine kurgulanan anlatida
hareketli kamera kullanimi minimum seviyede tutulurken karakterin duygu
durumunun aktarilmasi i¢in yakin planlara agirlik verilir. Mekan karakter
ve Oykiiniin sekillendirilmesinde anlati 6riintiileri olusturur. Film diinyada

yer alan gergek kahramanin yolculugunda yeniden firetilir.

Filmde dijital sinemanin iki temel yapisinin -bi¢im ve igerik-
kullanildig1r goriilmektedir. Bunlardan ilki yapay zekd imgesiyle ask
hikayesini film-diinya uzaminda gergeklik sorunsalina donistiiriip
tartisarak teknofobik olmayan anlatim dizgelerinin kullanilmasidur. Ikincisi
ise Dbireylerin gilindelik hayatta teknolojiyle iliskisini ortaya koyan
sahnelerde- oyun oynama, bilgisayar kullanma, fotograflara bakma-
kullanilan gorsel efekt ve CGI teknolojisidir. Ayrica Her (Ask) filmi,

duygusallig1 agiga ¢ikaracak Arcade Fire’in “loneliness”, “photograph”,

“song on the beach” gibi gitar ya da piyano igeren miizikleri, yavas kurgu



KRITIK ILETISIM CALISMALARI DERGISI (2020) ILKBAHAR-01 33

ve giindelik yasamin gergekligine gondermelerde bulunan mekan
kullanimlari, turuncu filtreleri ile diger dijital sinema -mavi filtreler,
gergekiistii mekanlar, hizh kurgu ve fliit igeren miizik-6rneklerinden de

ayrilmaktadir.

KAYNAKCA

Abisel, N. vd. (2005). Cok Tuhaf Cok Tanidik: Vesikali Yarim Uzerine.
Istanbul: Metis.

Algm, S. (2016). Uretim Igin Yeni Bir Izlek: Sanayi 4.0. Journal of Life
Economics. 19-30.

Atayman, V. (2004). Postmodern “Kurtaricilar”. Istanbul: Donkisot.

Bal, M. (1999). Narratology-Introduction to the Theory of Narrative.
Canada: University of Toronto Press.

Baudrillard, J. (1997). Tiiketim Kiiltiirii. H. Delicegayli ve F. Keskin (Cev.).
Istanbul: Ayrmti.

Baudrillard, J. (2008). Simgesel Degis Tokus ve Oliim. Istanbul: Bogazici
Universitesi.

Baudrillard, J. (2010). Simiilakrlar ve Simiilasyon. Ankara: Dogu Bati.

Bauman, Z. (2008). Liquid Times Living in an Age of Uncertainty. UK:
Polity Press.

Bauman, Z. (2009). Akiskan Ask. Istanbul: Versus.

Bauman, Z. (2011) Akiskan Modern Diinyadan 44 Mektup. A. Sogiitliioglu
(Cev.). Istanbul: Habitus.

Bauman, Z. (2014). Bu Bir Giinliik Degildir. Istanbul: Jaguar.
Bergan, R. (2008). Film. Istanbul: inkilap.

Biiyiikdiivenci, S. ve Oztiirk, S. R. (1997). Postmodernizm ve Sinema.
Ankara: Ark.

Daly, K. (2010). Cinema 3.0: The Interactive-Image. Cinema Journal,
50(1), 81-98.

Erkilig, H. (2017). Dijital Sinema Teorisi Uzerine: Akiskan Sinema ve
Akiskan Sinema Teorisi. SineFilozoji. 2(4), 55-72.

Favaro, A. (2017). Bilimsel Tahakkiime Kars1 Bireysellesme: Kopya
Bedenler ve The Island. Yeni Diigiinceler 8, 10-22.

Frampton, D. (2013). Filmozofi. C. Soydemir (Cev.). Istanbul: Metis.

Genette, G. (2011). Anlatinin Séylemi. F. B. Aydar (Cev.). Istanbul:
Bogazigi Universitesi Yayinlart.

Gillian, R. (2002). Visual Methodologies. London, Thousand Oaks, New
Delhi: Sage.

Gorgiin, O. F. (2014). Dérdiincii Endiistri Devrimi: Endiistri 4.0. Istanbul:
Beta.

Jenkins, H. (1999). The Work of Theory in the Age of Digital
Transformation. Toby Miller ve Robert Stam (Ed.) , A Companion
to Film Theory iginde (s. 234- 261). Oxford: Blackwell.

Kolker, R. (2009). Film Bigim ve Kiiltiir. E. Yilmaz (Cev.). Ankara: De Ki.

Lyon, D., Bauman, Z. (2013). Akiskan Gozetim. E. Yilmaz (Cev.).
Istanbul: Ayrmti.

Mc Kernan, B. (2005). Digital Cinema. USA: McGraw-Hill Companies
Press.

Manovich, Lev. What is Digital Cinema?

http://manovich.net/index.php/projects/what-is-digital-
cinema/1995(15.08.2018)

Manovich, L. (2001). The Language of New Media. Massachusetts: The
MIT Press.

Mc Kernan, B. (2005). Digital Cinema. USA: McGraw-Hill Companies
Press.

Oskay, U. (2017). Cagdas Fantazya Popiiler Kiiltiir Agisindan Bilimkurgu
ve Korku Sinemast. Istanbul: inkilap.

Ryan, M. ve Kellner, D. (1997). Politik Kamera: Cagdas Hollywood
Sinemasinin Ideolojisi ve Politikasi. E. Ozsayar (Cev.) Istanbul:
Ayrmti.

Schwab, K. (2016). Dérdiincii Sanayi Devrimi. Z. Dicleli (Cev.). Istanbul:
Optimist.

Sozen, M. (2009). Episteme Baglaminda Dijital Gortintii Teknolojisinin
Belgesel Sinema Diline Etkimeleri, Akdeniz Sanat Dergisi, 2(4),
87-97.

Swartz, C. (2005). Understanding Digital Cinema A Professional
Handbook. Massachusetts: Focal Press.

Virilio, P. (2003). Enformasyon Bombas1. K. Sahin (Cev.) Istanbul: Metis.
Yasar, I. (1999). Balta/Zar. Istanbul: Yap1 Kredi.



34 KRITIK ILETiSIM CALISMALARI DERGISI (2020) ILKBAHAR-01

Extended Abstract

While the work in the field of digital cinema is limited by the
production, distribution and screening conditions of technology, this study
aims to reveal how new ways of expression/content created as a result of
digital cinema's own dynamics are produced within the film Her (Ask,
Spike Jonze, 2013). With the change of technology, the debate today is that
cinema has died and its connection to reality has been severed so as not to
be reestablished. So does digitalization kill the realistic structure of cinema?
Isn't the question of representation insurmountable by using the arguments
of digital cinema? Can't digital cinema rebuild storytelling by creating a

new language? The study seeks answers to these questions.

The narrative language of the film Her (Ask) in the work is explained
by leveraging the concepts of fluid modernity by Daniel Frampton's film-
world and Zygmunt Bauman. The main claim of the study is that digital
cinema, together with Industry 4.0, established narrative and representation
practices on digital technologies independent of both the dystopian
understanding of space and time of the future and classical technophobic
imagery, and reproduced reality. Mieke Bal's narrative analysis and
mizansen analysis are used as methods in the study to lay out this basic
claim. Narrative analysis discusses the politics of truth and representation
through the relationship of space to character and story. These concepts
seen by the viewer enable the analysis of the narrative structure that
produces alternative discourses. It helps to think about and evaluate the
relationship between the meanings of the image in the narrative structure
and the reality. This evaluation is effective in explaining the emotional
structure of the character or the narrator, in interpreting the visual codes

that make up the space, and in analyzing the changing narrative structure.

Until the early 2000s, technology had a technophobic meaning in
cinema narratives, associated with fear, threat, and the means of
exploitation of competitive capitalism, rather than a positive and
conciliatory approach. In science fiction and cyberpunk movies, the
technology that comes out of control is about machines, robots, or artificial
intelligence gaining superior and evil power and giving power to humans.
Technology carries the obsessions, worries, fears, hopelessness, economic
problems and sexual problems within life into the collective unconscious
and establishes domination. The conflicted classical narrative structure
established between machine and man in the 2000s is replaced by an
alternative conciliatory/posthumanist universe. When technology becomes
human, and begins to take on Spirit and emotion, its connection to reality
becomes weak. In this context, machines, artificial intelligence and robots

are represented in a structure as peaceful, selfless and emotional as humans.

At this point, a change in the ontological structure of digital cinema takes
place with the acquisition of effectiveness. The images used in the
narratives are transformed into images that take place in everyday life by
being purged from the identity of The Corrupter and the element of fear.
This transformation shows that reality representation also changes motifs
in films that use digitisation in their narrative, especially in the sci-fi and

Cyberpunk genres.

When viewed in Her (Ask) film, this change is seen with more than
one code structure. The elimination of Film narratives from technophobia
does not mean that the negative aspects of technological developments will
not be criticised. At this point, the film can be said to offer criticism in the
context of Bauman's conceptualization of fluid modernity. In particular, the
film contains codes for how the virtual relationships of the digital world
blind individuals and build a fluid society. The most important feature that
distinguishes the film from technophobic films is that it differs from the use
of technology (space, camera movement, music, etc.) in the classic sci-fi
film. The Film takes place in real, non-dystopian spaces and is fictionalized
with the use of simple, understandable language. In the film, Close-Up is
used instead of camera movement to convey the character's emotions to the
audience. Another effective means of conveying the character's emotions
to the audience is music. Arcade Fire's music, including “loneliness”,
“photograph”, “song on the beach” featuring guitar or piano, has references
to slow fiction and the reality of everyday life. Space creates narrative
patterns in the shaping of character and story. Space uses are strengthened
by filter uses. However, this film can be said to be distinguished from other
films by using orange filters and slow/instrumental music instead of the
blue filters used in sci-fi films, surreal locations, fast fiction and music

involving flutes.

On the other hand, it is seen in the film that two basic structures of
digital cinema - form and content - are used. The first of these is to
transform the love story with the image of artificial intelligence into the
problem of reality in the context of filmophosis and use non-technophobic
expression systems. The second is the visual effect and CGI technology
used in scenes that reveal the relationship of individuals to technology in
daily life. In summary, when the study is evaluated in the context of the
analysis and narrative analysis; It can be said that each film creates a
language that stands out from technophobia, differs from the use of
technology in science fiction films and overcomes the problem of reality

representation.



