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Dijital teknik olanaklarin yayginlagmasi medyatik eglence anlayisini degistirmistir. Yeni medya ekosistemi
icerisinde belgesel yapimi, yeni katilimci bigimler tizerinden gergeklesmeye baglamistir. Bu ¢calismanin
nesnesi olan Ancient Invisible Cities belgesel serisi, (i) duyusal iletiler ve etkilesim araciligiyla katilima izin
vermesi, (ii) fiziksel ve analog ontolojik varliklarin dijital olarak yeniden ingasini barindirmasi ve (jii)
nesnelerin li¢ boyutlu taramalar araciligiyla ii¢ yiiz altmis derecelik seyir deneyimiyle incelenmesini miimkiin
kilmasi bakimindan tercih edilmistir. Dijital goriintiiniin belgesel yapimindaki konumunun sorgulanmasi ve
belgesel anlatisindaki estetik varolusunun degerlendirilmesi amaglanmistir. Yapilan icerik ¢oziimlemesiyle
dijital goruintiiniin sundugu kusursuz temsil ve belgesel yapiminin dayandigi gercekgilik degerlendirilmistir.
Sonuc olarak anilan seyir deneyiminin klasik akis mantiginin dijital goriintiiyle eklemlenerek gegirdigi bir
evrimi gosterdigi ve hibrit bir icerik tiiriind icerdigi gorulmiistir.
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MEDIATIC ENTERTAINMENT,
DIGITAL IMAGE, NEW
DOCUMENTARY: A REVIEW OF 360
DEGREES VIDEO

Abstract

Digital technical possibilities have changed the understanding of mediatic entertainment. Within the new
media ecosystem, documentary production has begun to take place through new participatory forms.
Ancient Invisible Cities series, which is the object of this study, has been preferred for the following reasons:
(i) Allowing participation through sensory messages and interaction, (ii) digital reconstruction of physical
and analog ontological assets, (iii) making it possible to examine objects with three hundred sixty degrees
video viewing experience through three-dimensional scans. It has been aimed to question the digital image
in documentary making and to evaluate its aesthetic existence in documentary narration. With the content
analysis, the perfect representation of the digital image and the realism of the documentary production have
been evaluated. Consequently, it has been seen that the viewing experience shows an evolution of the
classical flow by being articulated with the digital image and includes a hybrid content type.

Keywords: mediatic entertainment, digital image, new documentary, 360-degree video, virtual reality

Girig

Toplumsal bir kurum olarak medyanin geleneksel iglevleri webin yeni gevrimlerinin ortaya ¢ikardigi ve
gelistirdigi yeni medya aracilifiyla doniismiistiir. Anilan geleneksel islevlerden biri olan eglence
(entertainment) bu doniisiimle medyum ve icerik dolayimli tartigmalar kadar bu igeriklerin izlerkitle/izleyici
ile olan etkilesimine doniik bir odagi da ortaya cikarmistir. Eglence, tipki dijitallesmenin gilindelik toplumsal
yasamin icerisine glinimiizdeki dl¢iide girmedigi, dolayisiyla her tiirlii isin gerceklestiriimesinde ve ihtiyacin
karsilanmasinda bugiinkii gibi birden fazla segenegin olmadigi tarihsel zaman diliminde oldugu gibi
gliniimiizde de daraltilmis bir ¢cercevede degerlendiriimektedir. Dolayisiyla geleneksel medya ekosistemi
icerisinde birtakim medyumlar ve igeriklerde cisimlesen seyirlik fiziki araglara indirgenmeye devam
etmektedir. Klein (2011) medyanin eglence ve bilgi tesisi islevinin ideolojik ortakhgini gozeterek
televizyonlardaki eglence programlarinin egitim islevine bu gercevede yaklagmistir (s. 905). McKee (2013)
farkh etkilesim pratiklerine sahip kiiltiirel sistemler olarak sanat ile e§lencenin “medyanin giici” kesisiminde
izleyicilerin yerlesik konumlarini sorgulattigini savunmus; medyanin “eglence mantigiyla kusursuz isledigini”
(s. 765) hatirlatmistir. Bu durum teknoloji kullaniminin eglence igeriginin tiiketimini nasil etkilediginin



sorusturuldugu (Mussinelli, 2009, s. 94) ve geleneksel medyanin dijital medyanin altyapisal imkanlarini
yakalamak icin giristigi cabalarin odaga alindigi (Hayes ve Graybeal, 2011, s. 19) tartismalarla slirmiistiir.

Tartigmalarin da gosterdigi siireklilik gercevesinde dijital teknik olanaklarin ve bunun temelini olusturan
internet teknolojisi kullaniminin yayginlagmasi, hem bir biittin olarak seyir iizerine kurulu medyatik eglence
anlayisinin hem de bunun nesnesi olan igerigin ve onu tiiketme pratiklerinin yeni agihimlarla bulugmasini
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda ontolojik varligiyla (i) dijitalligin ve (i) eglence pratiklerinin birbirine
eklemlendigi yeni bir popiiler kiiltiir alani kargimiza ¢ikmaktadir. Andrew Darley'in yeni bin yilin baginda
yayimladi§i Visual Digital Culture baslikh galismasinda “dijital eglence” alaninin popiiler kiiltiiriin temel
gortiniimlerinden birini ifade ettigi dnermesinin ardinda da oncelikle igerik, tiir ve bicim baglamli bir
doniisiime vurgu bulunmaktadir. Zira Darley (2001), video oyunlari, dijital sinema, simiilasyon gezileri gibi
etkilesim ve deneyim temelli yeni medya Uriinlerinin giderek siradan eglence icerikleri haline geldiginin yani
sira; bu gorsel dijital iceriklerin estetik karakterleriyle de one ¢iktigini savunmakta ve bu iceriklerde giderek
duyusal olanin belirginlestigi bir egilimi tespit etmektedir (s. 4).

Yeni medya araglarinin sagladigi imkanlar sayesinde dijital eglencenin haiz oldugu bu duyu odakl ontoloji;
fiziksel eglence deneyimlerinin dijital varyasyonlari lizerine bir alanyazin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Ornegin sanal gerceklikle hikaye anlatimlarinda ya da simiilatif mekansal deneyimlerde “tiiketime tesvik icin
dijital icerige uyumlu ve anlamli koku salimi” uygulamalari bu gergevede genel bir tartisma diizlemini ifade
etmektedir (Spence, 2021, s. 1). Yani sira, sinematik seyir deneyimi 6zelinde sinemanin yalnizca gozler ve
kulaklar araciligiyla deneyimlenmesinin diger duyusal yollari golgeledigini ileri siirtip, gorsel-isitsel duyular
destekleyen bir “koku sinemasi”nin imkanlarini sorgulayan (Jiaying, 2014, s. 113) ya da basili kitap
okumanin e-kitap okumaktan “gok daha duyusal bir deneyim” olmasinda basili kitaplarin kokusunun ve sayfa
seslerinin tatminkar bir ikameye sahip olmadigini ileri siiren (Spence, 2020, s. 917) tartismalar 6ne
¢ikmaktadir. Giderek deneysellikten uzaklasan ve tecimsel bir hizmet olarak pazarda yer bulup genis
kitlelerle bulusan ¢ok duyulu dijital eglence deneyimi, metodolojik olarak da yeni agilimlari zorunlu
kilmaktadir. Bu anlamda geleneksel sosyal bilimsel katilimci gozlem tekniginden “katilimer duyusu”nu
odagina alan duyusal etnografiye gegis hizlanmistir (Lynch, Howes ve French, 2020, s. 194). Tiim bunlarla
birlikte salt gorsel-isitsel duyulara hitap etmeye devam eden ve geleneksel medya iceriklerinin ve sanat
yapitlarinin dijital teknolojik imkénlar yordamiyla gelistirildigi hibrit icerik tiirleri dijital eglencenin ve yeni
gorsel kiiltlir deneyiminin bir diger eksenini olusturmaktadir.

Yeni icerik tiirlerini ortaya c¢ikaran s6z konusu imkanlar, yeni medyanin metinlerarasilik ve etkilegim
diizlemleri lizerinden inga edilmektedir. Bu baglamda (i) fiziksel varliklariyla tiim duyusal fonksiyonlara hitap
eden mevcut veya gegmis somut varliklarin dijital olarak yeniden uretildigi arttirilmis gerceklik uygulamalari,
(ii) var olanin ikamesinden ¢ok tamamen yeni bir ontolojik varligin insa edildigi sanal gergeklik uygulamalari
geleneksel seyir deneyiminin doniistiigi yeni dijital diizlemin teknik dayanaklarini olugturmaktadir.
Teknolojinin sinemanin teleolojik evriminin bir par¢asi olmadigini ama olmaya basladigini savunurken Belton
(2002) da bunun yayilimi bakimindan kitlesel ancak kullanimi bakimindan kisisel bir medyatik eglence
oldugunu “dijital devrim” lizerinden agimlamakta ve goriintiiniin “plastik bir nesneye” doniistiigii
savunmaktadir (s. 100). Konvansiyonel bir tiir olarak belgesel sinemanin bu ¢aligmada odaga alinan yeni ve
dijital formunun ardinda da s6z konusu doniisiim yer almaktadir. Yeni ve dijital belgesel formunun, bu
¢alismanin temel analitik kavramlarini ifade eden medyatik eglence ve dijital goriintii deneyimleriyle kesisen
temelini ise izleyici katiminin yogunlugunun, siire anlayiginin esnekliginin ve yeni ifade patikalarina yol



acilmasinin endiistrinin igleyisine paralellik tagimasi olusturmaktadir. Zira endiistrinin “akicilik ve kolaylik
retorigi”ni benimsemesi eglencenin “bigim ve igerik agisindan dijital sanatlarin estetigi"ne ihtiya¢ duymasini
beraberinde getirmektedir (Coover, 2012, s. 204).

Dijital sanat estetigi ihtiyaci, belgesel sinemanin dizinsel dogasinin fotografik yonlerden alinmasiyla ilgilidir.
Oysa sinematik hareketin seyre katilim kazandirmasi, hem algisal hem de biligsel siireclerle ve daha genis
estetik stillerle ilgili bir denklemi ortaya ¢ikarmaktadir. Dijital sanatlarin harekete dayali estetigi, bu
baglamda “sinema ile sinemanin ardili olarak goriilen yeni medya arasinda gii¢li bir kopri” kurmaktadir
(Gunning, 2007, s. 48). Tiim bunlarla birlikte yasanilanin salt bilgisayar tabanlh dijital teknolojilerin
geleneksel iiretim tekniklerinin yerini almaya baslamasi olarak degerlendirilmemesi gerekmekte, bunun
estetik karakter iizerinde etkiler dogurdugu gozden kagirilmamasi gereken bir tartigma hattini imlemektedir.
Oyle ki 1960l yillarla baglayan dijital bilgi islemlerinin gelisimi ve bunlarin gérsel dijital eglence iiretiminde
kullanimi salt belgesel sinemay1 degil; bilgisayar oyunlarini, miizik videolarini, tema parklari, simiilasyon
gezilerini de dijital goriintii teknikleriyle bulusturmustur. Bu genis medyum ve yapinti yelpazesi yeni gorsel
kiiltir deneyiminin 6zglil imaj formlarini ortaya gikarmistir.

Tarihsel seyri boyunca belgesel sinemanin yeni teknolojilerin sagladigi olanaklarin karsilik buldugu bir alan
olagelmesine dikkati ceken Hight (2008) geleneksel belgesel bigimlerinin dijital tabanh araclarla yeni bir
prodiiksiyon diizlemi yarattigini kabul etmekte ve bunun temelde etkilesim paydasinda bulusan iki sonucu
oldugunu ileri sirmektedir (s. 3): Bunlardan ilki metin - izleyici etkilesimidir. Bununla katilimin oniiniin
acilmasi ve aktif izleyiciler eliyle belgesel kiiltiiriiniin yayginlasmasi s6z konusu olmaktadir. ikincisi ise
ozellikle web temelli iiretim alaninin gelismesinin platformlar arasi etkilesimi arttirmasidir. Boylelikle hem
yeni bicimlerin yon verdigi caligmalarin gogalmasi hem de geleneksel belgesel metinlerin dagitimi igin yeni
kanallar bulunmasi miimkiin olmaktadir. Bu gercevede yeni belgesel kavrayisinda hem insan goziiniin
miidahalesiyle kayda alinan konu ve nesnelerin temel anlamlarinin muhafazasi iddiasinin zayifladigi hem de
kameranin bazi temel toplumsal gostergelerin nesnel gergekligini yansitma yetenegini yitirdigi inanci
giiclenmistir (Williams, 1993, s. 10). Nitekim yeni belgeselde imaj-belgelerin anlati ve baglamdan bagisik
herhangi bir anlam icermeyecegine doniik giiclii kabul (Bruzzi, 2006, s. 16) gercedi cergeveleyen goriintiileri
degil, yaraticiliklariyla birbiriyle rekabet eden goriintiileri ortaya ¢ikarmaktadir.

Yeni belgeselde yaratici siireci gevreleyen kosullar nihai iirlinden daha fazla ilgi gormektedir (Renov, 2004, s.
130). Yonetmen ile filmin nesnesi arasindaki etkilesimden izleyici ile metin arasindaki iligkiye uzanan deger
baglamindaki bu paradigmatik doniisiimle agik bir fikir aligverisinin, tek yonlii ve didaktik bir akigin yerini
aldigini gostermektedir. Yeni belgeselin igcine dogan internet teknolojisinin kitlesellesmesi ve analogdan
dijital ekosistemlere gecisin tretim, dagitim ve tiiketim ekseninde gergeklesmesi, deneysel ve avangart
gorsel-isitsel metinler kadar dogrudan belgesel iiretimini de etkisi altina almistir (Beslagi¢, 2019, s. 51-52).
Dolayisiyla yeni belgeselin temsil ve anlam dizgesi, bicimi ve goriintii performansi, bununla birlikte duyuma
odaklanmasi iizerinden yeni izleyicilik bigimleri yaratmasi, Darley’in (2001) ifade ettigi gibi kusursuz temsili
goriintiilerin ve simiile edilmis fotograf gergekgiliginin bir saplantiya doniismesine yol agmistir (s. 14).
Boylece belgesel sinemanin temel dayanagini olusturan olgusallik ya da gercekgilik onemli bir tartisma
konusu olarak tekrar hatirlanmistir. Oysa “yeni medya belgeseli” farkli medya ve yeni teknolojilerin
etkilesiminin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmasi ve bu teknolojilerin sanal, arttiriimis, hiper gibi 6nadlarla
gercekligin —yeniden— insasina yonelik pratiklerle cisimlesmesinden otiirii “geleneksel belgesel iiretiminin



gergekci temellerine tehdit olusturmayan (...) aksine ondan daha az radikal olan” bir nitelik tagimaktadir
(Borjan, 2020, s. 711).

Ortaya ¢ikan bu yeni durum, belgeseller dahil tim dijital yapintilarin stire¢ odakl olmasi ve akis aglari i¢inde
kendi 6zdiistinimsel ontolojik nitelikleriyle varlik gostermesi gerekliligini beraberinde getirmektedir
(Marchessault ve Lord, 2007, s. 22-23). Boylece bu yapintilarin is, akis aglarinin belirleyici bir giig, izleyicinin
ise etkilesim araciligiyla tiretime katilmasi miimkiin olacak ve sonucta ortaya ¢ikan iriin tarihsel temellere
sahip ve temsilden ziyade iletisimle ilgili bir nitelik tagiyacaktir (Cubitt, 2007, s. 314). Dijital ontolojinin,
goriintii 6zelinde analog formun sayisallastirlmasindan ibaret olmadigi, esasinda “bir varlik ve biling kipinin
digerine doniisiimiinii” icerdigi (Cubitt, 2007, s. 305), dolayisiyla s6z konusu doniisiimiin salt film ya da
pelikiiltin yerini gok degiskenli veri yapilarinin almasina indirgenmemesi, esasinda goriintiiye dair iiretim ve
erisim baglaminda teknik ve toplumsal bir paradigma degisiminin yasandiginin goz oniine alinmasi gerektigi
diistinildiglinde yeni medya belgeselleri; dijitalin gegici ve/veya ugucu dogasinin oniine set geken,
arsivleyerek bu gegiciligi reddeden ve bosluklari dolduran bir imkéana sahip olmaktadir.

Isi§a duyarli ve ¢ogaltilabilir filmin ya da pelikiiliin belirlenimindeki analog goriintii yerine vektor ya da raster
tipinde veri yapilarina sahip olan dolayisiyla piksel sayisi, renk miktari, renk derinligi, renk alanina gore
bicimlenen dijital goriinti her ne kadar yukarida anildigi tiirden paradigmatik bir dontisimiin varhigini imlese
de dijital goriintiiniin kitlesellestigi araclar —ki bunlara sinema perdesi ve tiim “kara ayna”lar (Black Mirror)
dahildir— kisa, anlik ve ugucu bir seyir sunmaktadir. Boylece filme ya da pelikiile yapilacak seyir ve montaj
da dahil olmak iizere fiziki miidahale, yerini, elle tutulamayan ancak depolanabilir yazilimsal veya
donanimsal disklerden okunan goriintiiye sadece bu disk lizerinden yapilabilecek miidahaleye
birakmaktadir. Dijital goriintiiniin hem iretiminde ve muhafazasinda hem de gdsteriminde ve yeniden
organizasyonunda fiziki temasin ortadan kalkmasi onun ugucu niteligini vurgulamaktadir. Yeni medya
belgeselleri ise dogrudan dijital goriintiiniin bir anlati baglaminda yeniden iiretimi tizerine kurulu oldugundan
ve izleyici etkilesimine izin verdiginden bunun oniine gecebilmektedir. Bu durum dijital medya ekosistemi
icerisinde belgesel film yapiminin yeni katilimei iiretim bigimleri lizerinden gergeklesmesini olanakli kilarak
tarih-6tesi mutlak bir ufku kargimiza gikarmaktadir (MacDougall, 2020, s. 1).

Bu calismada da BBC'nin Ancient Invisible Cities (AIC, Bartlett ve Thompson, 2018) serisinin anilan tiirden
bir ufka sahip oldugu 6nermesi benimsenmektedir. Serinin (i) duyusal iletiler ve etkilesim araciligiyla
katilima izin vermesi, (ii) fiziksel ve analog ontolojik varliklarin dijital olarak yeniden ingasini barindirmasiyla
tarih-Gtesi bir yaklasima sahip olmasi, (iii) geleneksel belgesel yapimi teknikleri disinda nesnelerin iig
boyutlu taramalar araciligiyla li¢ yiiz altmis derecelik seyir deneyimiyle incelenmesini miimkiin kilmasi;
siire¢ odakli ve iletisimsel bir yeni medya belgeseli niteligi tagidi§ini gostermektedir. Tim bunlardan
hareketle seride yeni teknolojik altyapiyla mevcut tarihi gergekligin alternatif bir ifadesi aranmakta ve dijital
goriintiiniin Kim'in (2021a) sdyledigi gibi, geleneksel belgesel ve avangart sinema ile cagdas sanat ve yeni
medya arasinda kesisim kurma (s. 195-196) cabasindaki kilit rolii agiga ¢ikmaktadir. Calismada dijital
goriintiiniin (i) belgesel yapimindaki konumunun sorgulanmasi ve (ii) belgesel anlatisindaki estetik
varolusunun degerlendirilmesi amaclanmaktadir. Bu dogrultuda yapilacak igerik ¢oziimlemesi, hem dijital
gorintiniin sundugu kusursuz temsilin hem de belgesel yapiminin dayandigi gercekgiligin
degerlendirilmesini miimkiin kilarak dijital seyir deneyiminin niteliklerinin derinlemesine tartisilmasina
olanak saglayacaktir.



Kapsam ve Tasarim

2018 yilinda BBC stiidyolarinda ScanLAB Projesi kapsaminda hazirlanarak izleyiciyle bulusan, klasik donem
tarihgisi Dr. Michael Scott tarafindan hazirlanip sunulan, yonetmenligini Renny Bartlett ile Andrew
Thompson'in iistlendigi AIC serisi ii¢ biiyiik antik kentin tarihi ve sembolik yapilarini merkeze alan bir anlati
sunmaktadr. Siireleri elli ile altmis dakika arasinda degisen ve sirasiyla Kahire'nin, Atina'nin ve istanbul’un
antik ve klasik donem mimari yapilarinin anlatildigi, bununla birlikte birtakim tarihsel anekdotlarin yanal
eklenmeleriyle hikayelerin kuruldugu li¢ epizotluk seri; konvansiyonel belgesel iiretim teknikleriyle
hazirlanmistir. Bununla birlikte her epizotta odaga alinan sembolik yapilarin li¢ boyutlu taramasi yapilarak bu
yapilarin ii¢ yiiz altmis derece agiyla sunucu tarafindan seyredildigi bir finale yer verilmistir. Televizyon
iizerinden izleyicilerle bulusan epizotlarin s6z konusu etkilesimli final bolimleri, internet ortamindan sanal
gerceklik gozliikleriyle izlenilebilecek yaklasik dorder dakikalik videolar halinde yayinlanmistir.

Bliyiik Gize Piramitleri, Atina Akropolisi ve Ayasofya'nin yer aldi§i s6z konusu videolarda bu yapilar; hem
aciklayici perforeler ve grafik metinler hem de izleyicinin tercihlerine gore sekillenen kor noktasiz bir
mekansal deneyimle tanitiimaktadir. Seri boyunca her bir epizot 6zelinde bu videolara konu edilen yapilarin
da iginde oldugu, bununla birlikte artik var olmayan veya kalintilari bulunan tarihi yapilarin ii¢ boyutlu
yeniden ingalari da anlatiya dahil edilmektedir. Bu baglamda Kahire epizodunda Sakkara'da inga edilen ve
Bliyiik Gize Piramidi’ne ilham veren Zoser Piramidi incelenmekte, Biiyiik Gize Sfenksi'nin hangi firavunu
temsil ettigini belirlemek igin heykellerin ii¢ boyutlu yiizey analizleri yapilmakta, eski bir Rum Ortodoks
kilisesinin altinda yer alan Roma Kalesi arastirilmaktadir. Atina Akropolis'inde Partenon’un kuzeyinde yer
alan ve Athena ile Poseidon’a adanan Erehteyon Tapinagi incelenmekte, kolelerin ¢alistinldigi giimiis madeni
bolgesi Laurion ziyaret edilmekte, Yunan filosunun Perslerle savastigi Salamis'in izi siiriilmektedir. Tarih
boyunca defalarca yikilan ve yeniden insa edilen istanbul'da Ayasofya'nin katedral hali, Hipodrom, Biiyiik
Saray, Bukoleon Sarayi yeniden canlandiriimakta; sarniglar, su kemerleri, Kapal Carsl, Siileymaniye Camii
ziyaret edilmektedir.

AIC serisi, tim bunlardan hareketle bigimsel olarak iki onciil iizerinden ifade edilebilecek bir nitelik dizgesi
barindirmaktadir. Bunlardan ilki seride konvansiyonel belgesel yapiminda kullanilan teknik araglarin ve tercih
edilen icerik akisinin dijital teknolojik altyapiyla desteklendigi ii¢ boyutlu yapintilardir ancak bunlar anlatida
salt ¢ceperde kalan ve anlatilan hikayenin gorsellestirilmesi konusunda destek sunan tali bir iglev
g6rmektedir. ikinci 6nciil ise serinin esasinda geleneksel bir medyum olarak televizyon icin hazirlanan,
dolayisiyla bir platform tabani olmadan etkilesime izin vermeyip tek yonlii bir akis barindiran igeriginin sanal
gerceklik teknolojisi kullanimiyla gelistiriimesidir. Boylelikle izleyiciye internet ortaminda, sanal gergeklik
seyir deneyimine uygun teknik altyapisi bulunan bir sosyal ag olan YouTube iizerinden haricen sunulmasidir.

Sanal gerceklik uygulamalariyla iiretilen icerikler; yeni kurgusal ortamlar yaratmasinin (Dikmen, 2021, s. 33)
yani sira, bunlarin genelde sinematik tretimin tiimiine, 6zelde ise belgesel sinemaya uygulanmasi;
alanyazinda “sentetik gorme” olarak ifade edilen (Kim, 2021b) ve simiile edilmis bir diinyada hem var
olmadan (bedensiz olarak) hem de devingen bir duyusallik icinde yon kontrol etme 6zgiirliigiiyle gergeklesen
bir gorme pratigini icermektedir (Kim, 2021b, s. 321). Bu baglamda sanal gergekligin insani yardim
uygulamalarinda kullanilarak “uzaktan ve birlikte aci gekme yanilsamasi” yarattigi (Irom, 2021, s. 8) ya da
insanlarin dlen yakinlarinin avatarlariyla etkilesim kurma deneyimi yagsamalari saglanarak yas tedavisinde



terapotik amaglarla kullanildigi (Pizzoli vd., 2021, s. 1, 4; Stein, 2021, s. 8-9) uygulamalar yayginlagmaya
baslamaktadir. Etik ve estetik goriinimlerinin yani sira her bir deneyim 6zelinde sanal gerceklik metinlerinin
icerik ve kullanici arasindaki iliskiye gore degiskenlik tagimasi, metodolojik olarak esnek ve ¢oklu bir
kavrayisi gerektirmektedir. Bu dogrultuda yapilacak bu ¢aligmada niteliksel icerik ¢oziimlemesinin de
(oto-)etnografik referanslar barindirmasi ihtimali veya geregi ortaya gikmaktadir.

Oyle ki, calismada AIC serisinin ii¢ epizodunun olusturdugu arastirma evreni iizerinden amaca yonelik
orneklemeyle epizotlarin ekini olusturan sanal gerceklik videolari incelenmektedir. Videolarin ¢6ziimleme
birimi olarak segilen tiim gorsel-isitsel igerigi, caligmanin yiiriitiiciisiiniin sosyal ve kiiltiirel baglami
icerisinde kesfedecegi ve agiklayacagi anlamlarla degerlendirilecektir. Dolayisiyla bahsi gegen
(oto-)etnografik referanslar, hem igerik ¢oziimlemesine zaten ickin olan baglamsal temellerden (Neuman,
2014, s. 472) hem de sanal gergeklik deneyimlerinin her bir izleyici 6zelinde agiga gikan 6zgiil niteliginden
kaynaklanmaktadir. Calisma icin formiile edilecek arastirma sorularinin da buna uygun olmasi
gerekmektedir.

AIC serisinin sanal gerceklik teknolojisiyle yapilandirilan video eklerinin dncelikli olarak anlati yapilarinin
ingasi nasil gerceklesmektedir, temel 6geler olarak kargimiza ne gikmaktadir? Anlatida (i) klasik belgesel
yapimindaki toplumsal bir degisim, bilgilendirme, fark yaratma gibi hedef, amag ve imkanlar (Glynne, 2011,
s. 23), (ii) genel kabul gormiis anlatici, bakis agisi ve gorsel-isitsel yardimcilar gibi bilesenler, (iii)
hikayelestirme nasil yer bulmaktadir, ortaya ¢ikan dijital goriintiiniin tamamuyla yeni ve essiz bir deneyim
sundugu soylenebilir mi, yoksa hibrit bir sireklilik deneyiminden mi bahsedilmektedir? Bu baglamda dijital
goriinti teknolojilerinin kullanildigr yeni medya belgesellerinde esasinda gercekgi paradigma icinden
imajlarla hazirlanan hareketli goriintii kurgusunun yarattigi yeni varlik ve biling kipi nasil
aciklanabilmektedir? Gergekgi paradigmanin bosluklarini doldurma iddiasinda olan dijital goriintiiniin
uguculugu, dzellikle belgesel tiirli ekseninde agiga ¢ikan arsivieme isleviyle sonimlenebilir midir, bu noktada
baska ne tiir yapim stratejilerinin benimsenmesi gerekmektedir ve metinlere kitlesel erigimin nasil
seyredecegi ongoriilmektedir?

Bulgular ve Tartisma

2018 yilinin sonlarinda YouTube'a yiiklenen ve giinimiize kadar yaklasik iki buguk milyon kez izlenilen AIC
serisinin li¢ yiiz altmis derece video ekleri; belgesel elemanlari, seyir deneyimi, etkilesim ve hikayelestirme
temalari iizerinden incelenebilir 6zellikler tagimaktadir. Sanal gergeklik altyapisiyla hazirlanan videolarin
anlati yapilarinda one gikan konvansiyonel belgesel akisi temel belgesel elemanlariyla desteklenmekte;
bununla birlikte s6z konusu elemanlarin ve akisin teknik altyapi sayesinde etkilesimsel kullanimina izin
verildigi goriilmektedir. Bu durum metinlerde tarihsel, toplumsal ve kiiltiirel bir bilgilendirme amacinin ve
yapi itibariyle anlatisal bir fark yaratma imkaninin éne giktigini gostermektedir. Videolara konvansiyonel
akisin vazgecilmez elemani olarak anlaticinin eklenmesi hikayelerin perforeler araciligiyla seslendirildigi ve
boylece sanal gergeklik deneyiminin de s6z konusu hikayelerle yonlendirildigi bir durumu ortaya
cikarmaktadir. Boylece s6z konusu deneyimin klasik akis mantiginin dijital goriintiiyle eklemlenerek
gecirdigi bir evrimi gosterdigi ve hibrit bir igerik tiiriinii igerdigi degerlendirilmektedir. Bu durum hem metnin
ontolojisine hem de izleyici bakimindan metin ile etkilesime dair seyir esnasinda ve sonrasinda ortaya
cikacak biling kipinin temsil ve iletisim baglaminda degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. Boylelikle yeni



medya belgeselleri ve onun iceriginin ontolojik gériinimleri lizerine hem uguculuk ve argivleme hem de
yapim ve erigim stratejileri baglaminda paradigmatik tartigsmalari gelistirebilmek miimkiin goziikmektedir.

Eski ses, yeni hitap ve akis i¢inde goriint

Bruzzi (2006) performatif ve dogasi geregi akiskan oldugunu savundugu yeni belgesel yapisi igerisinde one
ctkan yorumlayici paradigmanin; manzara, agi ve odagin yani sira ses ve kelimeleri vazgegilmez kildigini (s.
6) ve ozellikle “imajlarla bulusan perforelerin oldukga 6nemli bir iligkisellik insa ettigini” (s. 11)
savunmaktadir. Burada yapilan her se¢imin esasinda metnin gergeveledi§i iletileri belirginlestirmesi AIC’nin
i yiiz altmis derece videolarinda da takip edilebilen bir igerik niteligini ifade etmektedir. Nichols'iin (1994)
alanyazinda gorece erken bir donemde yeni belgesel bigiminin performatifligini yonlendirici olmasindan,
gozleme izin vermesinden ve etkilesim imkani sunmasindan hareketle agiklamasi (s. 95) bu paradigmatik
degisimin dijital goriintiilerle, sanal gergeklik icerisinde ve ii¢ yliz altmis derece seyir deneyimiyle siirdiigii
bir tarihsel aksin varligina isaret etmektedir. Oyle ki AIC videolarindaki gérsel 6geler olarak kér noktasi ve
cekim agisi olmadan yer bulan ii¢ yiiz altmis derece goriintiiler, bunlara eslik bilgilendirici grafik metinler;
isitsel olarak bu metinlerin ana gizgilerini belirledigi perfore akisi ve tim bunlara eslik eden epik tiirde
miizikler bulunmaktadir. Bunlar metin ve izleyici arasinda Harvey'in (2012) etkilesimli belgeseller igin
belirttigi gibi ortak bir anlam insasini, dongiiselligi ve aktif izlemeyi (s. 191-192) miimkiin kilmaktadir.

Bir anlaticinin, onun cisimlestigi sesin, daha 6zelde ise perforenin AIC videolarindaki varlii hem
konvansiyonel bigcimden alinan bir mirasi ve siirekliligi imlemekte hem de kullanim pratigi bakimindan yenilik
arz etmektedir. Zira AIC videolarindaki perforenin islevi belgeselin nesnesine, o nesneden hareketle
daraltilan konuya ve o konudan gikartilan hikayeye dair izleyiciyi bilgilendirmenin yani sira belgeselin gorsel
evreninde akis igerisinde olan kameranin hareketlerine, dolayisiyla izleyicinin mekandaki seyrine dair bir
rehberlik de yiiriitmektedir. Buna gore Kahire epizodunda “Keops Piramidi'nin kalbi” Biiyiik Salon'da baglayip
seremonik gegis yolu iizerinden Kral Odasi’'na uzanan aks takip edilirken tiim bunlarin bilgisi anlatici
tarafindan aktariimakta; anilan seyir “[sanal] fiziksel katiima” (Ducasse vd., 2020, s. 2) doniismektedir.
Burada izleyicinin katihmi, belgeselin akisinda perforenin isaret ettigi dijital goriintiilerin her agidan
seyrindeki 6zgiirligtinden kaynaklanmaktadir. Bununla birlikte bu seyir her ne kadar tiim agilardan nesneye
bakma firsati sunsa da o nesnenin goriiniimii kameranin o anki konumuyla sinirlanmaktadir.

izleyicinin kameranin konumuna gére anlik ve agisiz seyri, anlaticinin ise nesneye dair es anli olarak
sundugu bilgilendirici metinleri, perforenin yani sira akig aksinin oniine ve arkasina olmak iizere yiiz seksen
derecelik agiyla iki farkl yere yerlestirilen grafik metin goriintiileriyle desteklenmektedir. Boylece izleyici her
ne kadar kendi iradesine gore ve kameranin konumunun kisitlayiciliinda bir gorsel seyir halinde olsa da,
sesi takip edemedigi noktada bu grafik metinlerle karsilagsmaktadir. Dolayisiyla anlatici sadece belgeselin
nesnesini, konusunu ve hikayesini aktaran konumundan ¢ikmakta; izleyiciye akis anindaki deneyimini
anlatan, tanitan ve ona dair bilgi sunan bir misyon listlenmektedir. Bu durumun AIC videolarinda iki farkli
goriiniimii bulunmaktadir. ilki, metinlerin bilgiyi dikte eden veya bilgilendirme iglevini geri plana diisiirmeyen
akisi; ikincisi ise, sanal gergeklik deneyiminin siradisiligina verilen katkidir. Bu siradisilik epizotlarda gesitli
bicimlerde, hikayeye de paralellik arz edecek bigimde takip edilebilmektedir.

Metinlerde bahsi edilen bilgilendirme iglevi, li¢ ornek 6zelinde de belirgin goriiniimler barindirmakta, ancak
sirasiyla istanbul epizodunda incelenen Ayasofya ile Kahire epizodunda incelenen Keops Piramidi



anlatimlari, hikayelestirmenin minimal diizeyde oldugu ve daha ¢ok niceliksel bilgilerin siralandigi bir icerik
barindirdi§indan yogun grafik metin kullanimi ve buna eslik eden perforeler igermektedir. Bu baglamda
yaklasik dort bin bes yiiz yil 6nce inga edilip Antik Diinya'dan giinlimiize kalan, alti milyon ton agirlikta iki
milyonu askin tasin kullanildigi Keops Piramidi'nin dokuz metre yiiksekligi ve kirk bes metre uzunlugu
bulunan dar seremonik gegis yolu veya firavunun mumyalanmig bedeninin hirsizlarca soyuldugu ve bes yiiz
mil 6teden getirildigi kanitlanan masif granit taslarin zarar gordiigii Kral Odasi bu igerikler araciligiyla
izleyiciye aktariimaktadir. Ayasofya videosunun ise basl basina yapinin tarihgesine, mimarisine, estetigine
ve giiniimiizdeki konumuna odaklandigindan gorsel ve isitsel belgesel elemanlari tarafindan yogun bir bilgi
icerigine sahip oldugu goriilmektedir.

Havadan bir goriintiiyle Sultanahmet Meydani'nin tarihi yarimadaya, bogaza, Hali¢'e ve Galata'ya hakim
konumunun yani sira “istanbul’un kalbi ve Ayasofya'nin evi” niteliginin serimiyle agilan video, kameranin
Ayasofya'ya dogru gerceklestirdigi seyirle siirmekte ve yapinin bin bes yiiz yil once Bizanslilar tarafindan
inga edilip dokuz yiiz yil boyunca diinyanin en biiyiik katedrali olma 6zelligini siirdiirdiigi perforeler ve grafik
metinlerle aktarilmaktadir. imparatorlugun dért bir yanindan getirilen renkli mermerlerin ve on bin
metrekareye yakin altin mozaigin siisledigi yapinin heniiz miize olarak kullanildigi bir ddnemde alinan
goriintiilere 1453'te camiye cevrilmesiyle eklenen mihrap ve minber gibi kisimlara dair bilgiler eslik
etmektedir. Bu gercevede bu iki mimari 6§enin islamiyet'teki iglevleri anlatiimaktadir. Mihrabin iizerinden
yiikselen kamera, 6nce yapidaki Apsis ¢eyrek kubbesinde yer alan Meryem ve isa tasvirlerine, sonra biiyiik
kubbeye yonelmektedir. Yerden elli bes metre yiiksekte olan, Serafim melegi desenli dort pandantif
tarafindan tasinan ve otuz metrenin iizerinde ¢api olan biiyiik kubbenin iizerine ¢ikarak sonlanan video,
yapinin bircok dogal felaket ve siyasal doniisiime taniklik eden ve Antik istanbul'un varligini gosteren “tacin
uzerinde bir micevher” gibi durdugu bilgisiyle kapanmaktadir.

Klasik belgeselin izleyiciye yonelik bilgi-yogun ve dolayisiyla yapilandirici niteligi (Vaughan, 1999, s. 82); AIC
videolarindaki gibi hem klasik elemanlarin yer aldigi hem de bu elemanlarin ortaya konulan yeni metne gore
yapilandinldig bir durum yarattigindan bir biitiinliik varsayiminin ingasi kaginiimaz olmaktadir (Coover,
2012, s. 205). Sozii edilen inga da hem Keops Piramidi’nin ve Ayasofya’nin bilgisinin izleyiciye sunuldugu
yukaridaki drneklerde oldugu gibi dogrudan hem de sanal gerceklik deneyiminin siradigiligina verilen
katkilarla sekillenmektedir. Bu baglamda anlaticinin Kahire epizodunda Kral Odasi'na varmadan dnce
yiiksekligi bir metreye diisen al¢ak tavanli yolda izleyiciye kafasini garpmamasi igin “egil!” talimati vermesi,
benzer bicimde Yeralti Odasi’'nda izleyiciye yukari bakarak mimari kusursuzlugu gorebilecegini soylemesi,
yine Atina epizodunda Erehteyon Tapinagi'nin asimetrik yapisini izleyiciye gosterebilmek icin yapinin iizerine
cikan kamera hareketlerine paralel anlatim dili ya da istanbul epizodunda Ayasofya'nin ana kubbesinin
altinda siralanan pandantifler iizerinde yer alan dort Serafim meleginin sadece birinin yiiziiniin agik oldugunu
kamera kubbeye yiikseldigi sirada anlatip izleyiciye “gorebiliyor musunuz?” sorusunu yonelterek anlatmasi
izleyicinin sanal gerceklik tizerinden mekéansal deneyiminde yonlendirici bir islevi ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
durum klasik bir belgesel 6gesi olarak perforenin, hem anlatinin kendisine hem de izleyiciye yonelik yeni bir
tiir hitabini gostermektedir. Bu hitabin goriintiintin akis iginde izleyiciye kameranin konumuyla sinirli durumu
baglamindaki esnekligi ise videolarin duraklatiimasi hélinde bile akis halinde oldugu gibi mekana uygun
olarak nesneye yakinlasip uzaklagmaya izin vermesi bigiminde goriinmektedir. Bu durumda kurgusal seyir
dursa da izleyicinin sanal gerceklik deneyimi siirebilmektedir.



AIC videolarindaki goriintii deneyiminin bahsi edilen siradisi niteligine dair bir diger gériiniimii de incelenen
yapilarin hikayenin akigina gore hem anlk farkl bolgelerinde bulunulmasi hem de metinlerin genelinde
bilginin estetize edilmesidir. Bu ¢cercevede Kahire epizodunda Biiyiik Salon'dan Kral Odasi’'na siiren
yolculugun izleyicinin basini carpmamasi igin yapilan ikazlardan da anlasilacagi iizere gercekgi olmasi ve
fiziki mekan icindeymis gibi seyretmesi durumu Kral Odasi'nda yerini odanin duvarlarindan gegilerek
milyonlarca blok tasin olusturdugu piramidin merkezine gidildigi ve Kralige Odasi ile Yeralti Odasi'nin ziyaret
edildigi bir seyre birakmaktadir. Ayni epizot, Keops Piramidi'nin hala ¢oziilemeyen bir¢ok sir barindiran bir
diinya harikasi oldugu ancak bu belgeselle artik “sanal diinyanin da gergek bir harikasi’na doniistiigii
bilgisini disaridan ve {istten genel bir goriintii odaginda ve c¢alan epik miizigin kadansa ulastigi bir kisimla
vererek final yapmaktadir. Bu durum Atina epizodunun agilisinda izleyicinin o an itibariyle “Atina'nin kalbinde
yer alan kutsal tepedeki Akropolis'in lizerinde ugtugu” bilgisinin paylagiminda da goriilmektedir.

Metinlerdeki gercekei teknolojik altyapinin gergek mekanlarin ii¢ boyutlu taramalarinin yapiimasina
dayanmasi, giiglii bir grafik kullaniminin yani sira odaga ve hikayeye uygun olarak goriintiilerin
yapilandiriimasinin da gerekli oldugunu gostermektedir. Buna gore her {i¢ epizotta da incelenen yapilarin
aydinlatildigi giincel teknik ekipmanlarin yer yer kaldinldigi yer yer de blur efektiyle ortiildigli goriilmektedir.
Bu durum anlatinin s6z konusu yapilarin giincel degil tarihsel islevlerine odaklanmasindan
kaynaklanmaktadir. Bununla birlikte izleyicinin seyir deneyiminin niteligi arttirlmaya ¢alisiimaktadir. Bu
kapsamda ozellikle Ayasofya videosunda o donem yapinin miize olarak kullanilmasindan da 6tiirii oldukga
yogun bir ziyaretgi trafi§ine sahip olmasindan son derece incelikli bir goriintii ve ses konfigiirasyonu
gerceklestirilmis gorlinmektedir. Bahsi gecen inceligin yapisal olarak gerekli oldugu bir diger bileseni de
genelde bir biitiin olarak yapimin kendisi, 6zelde ise hikayelestirme olusturmaktadir. Metinlerin teknik yoni
izleyicinin erisimini ve yeni medya belgeselinin gelecek projeksiyonunu goz ardi etmemeyi gerektirmektedir.

Yapim, erigim, gelecek

Yeni belgesel, bigimi ve igeridi itibariyle “hikaye anlatimi”nin ve “argiiman sunumu”nun konvansiyonel
belgeselden daha giiclii hale geldigi “bilimsel ve sanatsal” bir nitelik tagimaktadir (Coover, 2012, s. 204).
Yapilan vurgu gerceklik teknolojisinde yeni medya temelli yasanan bilimsel gelismelerin ortaya ¢ikardig
dijital goriintiiniin ontolojik varhiginin sanatsal kaygilar tagimasindan kaynaklanmaktadir. Temsil bigiminin
artik sayisiz denebilecek farklilik gostermesi, 6znel gozlem ve diisiincenin 6nemini arttirmaktadir. Bu yiizden
sanal gerceklikle desteklenen ii¢ yiiz altmis derece seyir deneyiminin biricikligi de eski bigim lizerinde
yeninin yaraticiliinin savunuldugu, dijital derinlikle katihmin kolaylastinldigi bir diizlemi ortaya
ctkarmasindan gelmektedir. Her ne kadar Darley (2001) gibi teorisyenler dijital goriintiiniin ontolojik bir
“yiizey oyunu kiiltiiri"nii agiga gikardigini elestirse de ¢agdas goriintii tiretiminde kullanilan dijital tekniklerin
bigimsel bir iyilestirmeyi beraberinde getirdigini de savunmaktadir (s. 129). Bu savununun ardinda yatan
nedenlerden biri de siiphesiz bu yeni ve kompakt yapim bigiminin hikaye deneyimini farkhlastiran islev
tasimasi olmaktadir. Bu kapsamda A/C videolarinin i¢erdigi hikayelerin tipki klasik belgesel anlati yapisinda
oldugu metni tasiyan ve ona yon veren bir konumunun oldugu takip edilebilmektedir.

AIC videolarinin her birinde hikayenin anlatiya kattigi ivme goriilebilmektedir ancak Atina epizodu, Akropolis
gibi mevcudiyetinin dogrudan iligkilendirildigi mitoloji referanslariyla yiiklii bir bolgeye ve yapilar biitiiniine
odaklandigindan akis tamamiyla hikaye etrafinda gerceklesmektedir. Bu baglamda izleyicinin agilista karsi



karsiya oldugu goriintii “Atina’nin kalbinde yer alan kutsal tepedeki Akropolis'in iizerinde ugtugu” bilgisiyle
ve yapilarin iizerindeki bilgilendirici grafik metinlerle sekillenmekte ve odak Partenon’un gdlgesinde
konumlanan Erehteyon Tapinagi'nin asimetrikligini de iceren bir dizi mimari ayrintisina kaynaklik eden
mitolojik hikayeler lizerinde akmaktadir. Akis dahilinde dnce bir duvar ici yol aligla Erehteyon’un iizerindeki
sundurmada yer alan siitun heykeller incelenmektedir. Atina'nin mitolojik kurucularinin mezarlarinin
uzerinden iki bin bes yiiz yildir kenti izlemeyi siirdiiren bu alti kadinin ardindan tapinagin ¢atisinda kasten
birakilan bosluklara gecilmektedir. Bogluklar tapinagin salonunun iizerinde konumlanmakta, salon ise
Zeus'un firlattigi yildinmla Erectheus’'u maglup ettigi yariga golge olusturmaktadir.

Atina epizodunda Denizler Tanrisi Poseidon ile Bilgelik Tanrigasi Athena arasindaki savasin da mahalli olan
Erehteyon’'un hikayesi; Athena’'nin diktigi zeytin agaciyla savasi kazandigi ve kentin adini ondan aldig
bilgisiyle siirmekte ve Atina’'nin zengin antik tarihinin kalici bir aniti olan bu yapinin benzersiz seklinin bahsi
gecen kutsal antik mitolojilerin anisini korumak icin tasarlanmasindan ileri geldigi bilgisiyle kapanmaktadir.
Dolayisiyla klasik anlati yapisinda atilan diigime karsilik gelen Erehteyon’un asimetrik diziliminin neden
oldugu sorusu, finalde ¢oziimlenmektedir. Atina epizodundaki bu dogrusal ve klasik yapi, serinin diger
epizotlarinda benzer agiklikta takip edilememektedir. Ozellikle Ayasofya'nin sadece mimari yapisina ve
tarihsel siirec igerisindeki mevcudiyetine odaklanan istanbul epizodu, yalnizca Sultanahmet Meydani'nda
baslayan ve Ayasofya’nin kubbesinin lizerinde biten devinimiyle bir gizgisel seyir ortaya koymaktadir. Kahire
epizodu ise Keops Piramidi icerisinde izleyici bilgilendiren akisini, yapinin bilinmeyenleriyle destekleyerek
hikéye 0gelerine yer vermektedir.

Epizotta ziyarete kapal Yeralti Odasi'nin bosluguna yapilan odak, finale kadar siirmektedir. Buna gore amaci
bugiine kadar tam olarak anlasilamamis s6z konusu boslugun, yapinin geri kalaninin aksine zemin
seviyesinin ¢ok altindaki anakaradan kazilarak elde edilen hacmi, duvarlarinin da piiriizlii ve diizensiz
olusuyla bir tamamlanmamis stireci isaret etmektedir. Anlaticinin dikkati ¢ektigi bu unsur, odada bulunan ii¢
metrelik kuyunun on bes metrelik dar bir tiinele ¢gikmasiyla siirmekte, iizerinde bulunan milyonlarca tasin
agirhgini yizyillardir tagtyan bu tiinelin, yapinin genelinde bulunan koridor, oda ve tiinel elemanlarinin
tlimiiniin kesin bir bigcimde kuzey-giiney aksinda uzandiginin kaniti oldugu goriilmektedir. Hikayenin bir iz
sirme biciminde kurgulanmasinda siiphesiz kullanilan teknik altyapinin, yani sanal gercekligin ve ug yiiz
altmis derece video teknolojisinin etkisi bulunmaktadir. Bu durum anilan altyapinin kullanimini, bu altyapiyla
uretilmis metinlere erisimi ve tim bu Uretim sirecinin gelecegini dikkate almayi gerektirmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisinin genelde sinematik iiretim, 6zelde ise belgesel yapiminda genis yer bulmaya
baslamasi, kurgusal olmayan bir yapim pratiginin de miimkiin oldugunu gostermeye baslamasi bakimindan
onemlidir (Kim, 2021b, s. 322). Bu, s6z konusu teknolojinin sadece belgesel alaninda kullanilmasinin dahi
aciklamasi olabilecek bir durum arz etmektedir. izleyicinin kendisini saran anlatiya girmesi ve bunun
dolayiminda bir mevcudiyet hissetmesi, sanal gercekligin ve onun viicut buldugu {i¢ yiiz altmig derece video
deneyiminin oldukca efektif bir prati§i icermesini saglamaktadir. Bununla birlikte tiim bu teknolojik
altyapinin tretimi, iretim icin gereken araglarin maliyeti, araclari kullanabilecek okuryazarlik islevinin
zorunlulugu ve son olarak ortaya konulan iriiniin erisilebilirligi onemli soru isaretleri olusturmaktadir. Ayrica
gorintliniin ugucu dogasinin yerlesik oldugu dijital ontoloji i¢erisinde argivlemenin tek ve yeterli bir ¢oziim
olup olmadidi, hatirlanmasi gereken bir diger soruya isaret etmektedir. Anlatilarin tek diize degil alternatifli,
tek tarafli degil etkilesimli oldugu bir dijital goriintii dizgesinin esasinda sinirli bir alternatiflige ve etkilesim
alanina sahip olmasi gézden kagirilmamasi gereken bir durumdur. Aksi halde Cubitt'in (2007) ifade ettigi



gibi kargimizdakinin bir pazar igerisinde tiiketicilerin kullanimina sunulan bir tiriin oldugunu, dolayisiyla
ideolojik bir varlik savunusuna sahip oldugunu gdzden kagirmak tehlikesiyle karsi kalacagimiz gl bir
ihtimali imlemektedir (s. 308).

Alternatifin ve etkilesimin —kolayca goziikmiiyor olsa da— yukarida anildigi gibi sinirlarinin olusu,
ucuculugun esasinda bir yok olus siireci olarak degil de karsi karsiya kalinan teknolojik varliga dair yeteri
diizeyde bilince sahip olmamak bigiminde agiklanmasini zorunlu kilmaktadir. Bu durumda arsiviemenin yani
sira deneyimin bizzat kendisi de olasi bir yok olus karsisinda gelistirilebilecek stratejiler arasinda yerini
almaktadir. AIC videolarinin gorsel niteligi, videolarin erisime sunulduklari aga erigimin yani sira bir araci
aygitin varligini da gerekli kilmaktadir. Buna gore arttiriimis gerceklik gozlugii ve gozlige uyumlu bir
tasinabilir elektronik cihaz olmaksizin metnin hedefledigi ve gerektirdigi seyrin gergeklesmesi imkan
dahilinden ¢gikmaktadir. Bu durum igerigin ve onu var kilan teknolojinin demokratik niteligine dair heniiz
olgunlagmis bir tarihsel ¢izgide olunmadigini géstermektedir. Dolayisiyla s6z konusu teknolojinin
kullaniminin yayginlagmasinin ve konvansiyonel bigim ve tiirlerin yer yer ikame edildigi yer yer hibrit niteligin
ortaklar oldugu yapimlarin gelecegine dair belirleyici olanin da temelde bu ¢izginin durumu olacagi dikkate
alinmalidir. Aksi halde metinlerin ugucu niteliginin somutlastigi veya somutlasacagi bir goriiniim de
medyatik eglencenin s6z konusu yeni biciminin kitlesellikten uzak, aristokratik bir deneyim haline
gelmesiyle, yani erigilemez olmasiyla ilgili olacaktir.

Tum bunlarla birlikte sanal gerceklik teknolojisinin ve li¢ yiiz altmis derece seyir deneyiminin giderek hem
medya alaninin hem diger tecimsel faaliyet alanlarinin farkli aktorleri tarafindan kullanilmaya baglanmasi;
icerik dretimi kadar erigim aygitlarinin basinda gelen gozliiklerin de gesitlenmesini saglamaktadir.
Dolayisiyla siirecin once simdi oldugu gibi konvansiyonel bigime, igerige ve erigim kanallarina entegre olarak
ilerleyecegi, zamanla kendi 6zgiin mevcudiyetinin daha da belirginlesecegi ongoriilebilmektedir. Dijital
yondesmenin ve geleneksel iletigim araglari sonrasi kurmaca fikrinin bu evrimi; Hansen'in (2001) savundugu
gibi dijital goriintiiniin gergekgilige bir tehdidi olarak mi siirecegi, yoksa kokten yeni bir anlayigi mi
doguracag sorulariyla sekillenecektir (s. 54). AIC videolarinin makinesel gérme ve insan algisi iliskisine,
dolayisiyla alginin yeniden sekillenmesine getirdigi agilim; perspektifin genisledigi ve uzamin
dokunmatiklestigi dijital goriintii niteliklerini ortaya koymasi bakimindan onem tagimaktadir. Bu nitelikler de
yeni belgesel dolayiminda medyatik eglencenin doniismekte olan durumunu serimlemektedir.

Sonug¢

Tamamlayici bir estetik figiir olarak dijital goriintiiniin artik sadece bir teknik arayiizii degil, islenen bir veriyi
ifade etmesi; imgenin hi¢ olmadi§i kadar tam bir esneklige ulagsmasini saglamaktadir. Bunda veriyi
hesaplayanin bilgisayar, goriintiileri toplumsal ve kiiltiirel baglama gore anlamlandiranin ise beseri izleyici
oldugu denklemi belirleyicilik tagimaktadir. Zira insanin sanal cismi imgeyle biitiinlesmesine olanak
saglamakta, bu yakinsama giiniimiiz medya deneyiminin temel niteligini olusturmaktadir. Tiim bunlarla
birlikte AIC videolarinda oldugu gibi yeni teknolojilerin kullanimiyla kurgusal ya da olgu temelli igerikler
iretmenin ve bu igeriklerin izleyiciyle bulusmasinin; o teknolojilere sahip olmakla ve onlari kullanabilecek
imkana ve yetkinlige sahip olmakla miimkiin oldugu gercegi degismezligini muhafaza etmektedir.



AIC videolarinin medyatik eglence, dijital goriintii ve yeni belgesel temalari etrafinda incelendigi bu
calismada ¢agdas gorsel kiiltiir icinde varligini dijital teknolojiye bor¢lu olan sanal gergekligin ve {i¢ yiiz
altmis derece videonun sahip oldugu estetik dizgenin; belgesel iiretimi baglaminda konvansiyonel olandan
yeni olana uzanan bir sireklilik icinde yeni bicim ve tiirlerin eklenmesine, degismesine ve melezlesmesine
yol agan tecimsel bir basari 6rnegi oldugunun gozden kagirilmamasi gerekmektedir. Clinkii goriintiiniin
dijital yeniden uretilebilirligi her ne kadar sinirsizlik halesiyle gevrili olsa da goriintii isleme ve goriinti
birlestirme denkleminde bir standardizasyonu ve tekrarin poetikasini barindirmayi siirdirmektedir. Bu
baglamda AIC videolarinin anlati yapilarinin ingasinin konvansiyonel belgesel elemanlarinin (da) yer aldig,
seyir deneyiminin biriciklestigi, etkilesimin temel alindigi ve hikéayelestirmenin kullanildig bir yordamla
gerceklestirildigi goriilmektedir.

Calismada AIC videolarindan hareketle ii¢ yiiz altmis derece metinlerdeki gerceklik algisinin ve sinirsiz
kadrajin belirleyiciliginin, konvansiyonel belgesel akiginin temel belgesel elemanlariyla desteklendigi ve bu
akisin en one ¢ikan elemani olan anlaticinin, perforeler araciligiyla hikayelerin temel aktaricisi oldugu
gorilmistir. Bir anlaticinin varligi hem konvansiyonel bicimden alinan bir mirasin siirekliligini hem de
kullanim pratigi bakimindan agiga ¢ikan yenilik alternatiflerini gostermistir. Burada 6zellikle perforenin
didaktik bir bilgilendirmeden ¢ok sanal mekéansal seyre yonelik bir rehberlik yiiritmesi belirleyici olmustur.
Sanal gerceklik deneyiminin bu sekilde yonlendirilmesi {i¢ yiiz altmis derece mekéan algisinin klasik akis
mantiginin dijital goriintiiyle eklemlenerek gegirdigi evrimi gostermis ve hibrit bir igerik turiinii kargimiza
cikarmistir. Bunda siiphesiz belgesel elemanlarinin ve akisin teknik altyapi sayesinde etkilesimsel
kullanimina izin verilmesi belirleyici olmustur. Dolayisiyla konvansiyonel belgesel yapimindan bilinen
toplumsal, siyasal, kiiltiirel degisim hedefleri; bu hedeflere paralel bilgilendirme amaglari ve konu ve igerik
bakimindan muadillerinden fark yaratma imkanlari AIC videolarinda da gozlenmistir.

Degisimin, bilgilendirmenin ve yapi itibariyle anlatisal bir fark yaratma imkaninin hem metnin ontolojisine
hem de izleyicinin seyrine dair temsil ve iletisim dolayiminda ortaya yeni bir biling kipi ¢ikarmasi; bir diger
ifadeyle dijital goriintiiniin analog olanin yerine gok degiskenli veri yapilarinin ikamesinden ziyade iiretim ve
erisim baglaminda teknik ve toplumsal dlgekte bir yenilik getirmesi, yeni medya belgesellerinin, icerigin
ontolojik boyutlari iizerine paradigmatik bir agilim gelistiriimesine imkan sagladigini géstermektedir. Bunun
videolardaki karsiligi salt belgeselin nesnesinin, konusunun ve hikdyesinin aktarilmasiyla yetinilmemesi;
izleyiciye akis anindaki deneyiminin anlatiimasi ve tanitilmasi gérevinin benimsenmesidir. Nitekim bu durum
AIC videolarinda yer yer bilgilendirme iglevinin geri plana diistirilmedigi akislarla, yer yer sanal gerceklik
deneyiminin siradisiligina verilen katkilarla takip edilmistir. Bunda yeni belgeselin gergeklik teknolojisinde,
yeni medya temelli yagsanan bilimsel gelismelerin ortaya cikardigi dijital goriintiiniin ontolojik varliginin
sanatsal kaygilarindan kaynaklanan niteligi belirgin olmustur.

Sonug olarak AIC, ¢agdas goriintii iiretiminde kullanilan dijital tekniklerin salt bigimsel degil izleyici odakli
bir iyilestirmeyi de beraberinde getirdigini ortaya koymaktadir. Ug yiiz altmis derece videolarin kompakt
ciktilar olmasi, temsil bigiminin sayisiz niteligini kolaylikla gosterdiginden medyatik eglence deneyimini de
farklilagtirmaktadir. Oznel gozlemlerin ve diisiincelerin bu deneyim iizerindeki belirleyiciligi, fizikselden
simgesele donen bir ontolojinin tiim bosluklar doldurdugu, uguculugun tamamen iradi oldugu, medyanin
oznelere nesnesel diinyayi temsil etmeyip anlattigr merkezsiz bir a§ diizlemini ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece
tiim dijital goriintiilerin Metaverse gibi refleksif ve birbiriyle iliskili oldugu alternatif aglar olusturmasi, ileriye
doniik yapilacak bir projeksiyonda kesinkes karsilagilacak bir evreni ifade etmektedir. Dolayisiyla medyatik



eglence pratiklerinin, dijital goriintii uygulamalarinin ve yeni belgesel bigimlerinin bu evrenler tizerinden
sorgulanmasi; sonraki arastirmalara yonelik en kayda deger dneri olacaktir.
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