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“Sinema ve gercek” arasindaki iliski, genellikle hep tartisilan sorunsallardan biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle giiniimiizde hizla gelisim gdsteren teknolojik imkéanlarin da etkisiyle adindan sik¢a sz
ettiren dijital c¢ag, sinemadaki iretim, dagitim ve gosterim olanaklarini olduk¢a degistirmektedir.
Dijitallesme, giliniimiiziin tiim gorsel iletisim teknolojilerine hakim bir sistem olarak yerini almaktadir. Bu
sistem, geleneksel medyadan farkli olarak, dijital kodlama sistemi ile temellendirilmis ve iletisim siirecinin
yiikksek hizda ve c¢ok katmanli etkilesimi ile gerceklesmektedir. Dolayisiyla, gorsel bir iletinin sayisal
kodlardan olugmasi ile meydana gelen bu sistem hareketli goriintii sanatinda 6nemli bir yer tutmaktadir.
Dijitallesme siireci ile birlikte dijital sinema kavrami da giindeme gelmektedir. Ozellikle, sinema ve
televizyonda ii¢ boyutlu sinema deneyimiyle yeni bir ¢ag agilmaktadir.

Seyircinin daha aktif bir kullanici oldugu bu donemde, sesin ve goriintiiniin birlikte dijital olarak
kodlanabilir olmas1 ve boylelikle datalarin daha hizli ve kolay erisilebilir olmasi daha ¢ok seyirciye ulagma
imkani tanimaktadir. Dijitallesmenin sinemaya getirdigi olanaklarin yaninda, bazi sorunsallarin da
tartigilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ornegin bu ¢alismada, “sinemanin hakim oldugu geleneksel anlatim
tarzi nasil bir degisime ugramistir; bu degisim ile sinema deneyimi, birlikte olmanin kolektif temsilini
olusturmadaki giiciinden yoksun mu kalmigtir; teknik agidan seyircide yaratilan iist diizey katharsis ile seyirci
icinde bulundugu sinema salonundan ve atmosferinden soyutlanir mi; film teknolojisindeki bu gelisim,
sanatin gelisimine mi yoksa eglence kiiltiiriiniin gelisimine mi hizmet etmektedir; teknigin olanaklar1 ile
kaybolan aura diisiincesi, dijital ¢agda sinema filmlerinin biricikligine zarar vermekte midir?”” gibi sorularin
iizerinde durulmasi amaglanmaktadir. Bu ¢er¢ceveden hareketle, sanal ger¢eklik, simiilasyon, hipergerceklik,
dijitallesme, teknigin olanaklari ile yeniden iiretilebilirlik ve dijital sinema gibi kavramlar baglaminda
konuya iligkin bir degerlendirme yapilmasi planlanmaktadir.
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AN EVALUATION ON
VIRTUAL REALITY AND DIGITAL CINEMA MEANS

ABSTRACT

Relationship between “cinema and reality” is always considered as one of the most open-to-debate
problematics. Digital era, which has been widely mentioned nowadays thanks to fast-growing technological
facilities, changes the concept of production, distribution and presentation means in cinema sector.
Digitalization has become the most predominant system when we consider all current visual communication
technologies. Unlike common media, this system, which based on digital encoding system, fulfills the
communication process with a fast and multi-layer interaction. Therefore, this system, which is created by
formation of a visual message from numeric codes, has a great deal of importance in motion images art.
Together with digitalization process, the concept of digital cinema has also gained significance. Especially,
thanks to 3D cinema experience in cinema and television a new era has opened.

In a period when audience has become a more active user, the fact that audio and images can be
encoded digitally and therefore the data can be faster and accessible enable to contact with more audience
than ever. In addition to the means which are brought by digitalization, it has been thought that certain
problematics should be also discussed. It has been planned to consider such questions; for instance, how the
widely-used traditional turn of phrase of the cinema has changed; is the cinema experience deprived of its
power in forming the collective representation of being together due to this change; can the audience be
abstracted from the cinema hall and the atmosphere they included because of the top-level catharsis created
technically on the audience; does this development in movie technology serves to the development of art or
else the development of entertainment culture; does the idea of aura, which becomes extinct owing to
technical means, harm the uniqueness of cinema films during this new digital era? In this context, it has been
planned that an evaluation related to such concepts as virtual reality, simulation, hyper-reality, digitalization,
re-productivity thanks to the technical means and digital cinema should be carried out.
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“Gergek diinyayi bertaraf ettigimize gére,
geriye kalana ne dememiz gerekiyor?
Goriiniimler diinyasi mi? Kesinlikle hayr!
Ciinkii hakiki diinyayla birlikte
goriintimler diinyasini da yok ettik.”
Friedrich Nietzsche

(Baudrillard, 2010: 163).

GIRIS

Sinema sanati, toplumlarin bir yansimasi olarak ortaya c¢ikmistir. Ekonomik ve
sosyal kosullardan beslenen sinema, bireylerin ortak degerlerini beyazperdeye
tagimaktadir. Dolayisiyla yeni anlamlar da iiretirken toplumlar bir arada tutmaktadir
(Gonen, 2007: 61). Ayrica ideolojik yoniiyle de dikkat ¢eken bu sanat, farkli ideolojilerin,
farkli deger ve inanglarin tasiyicisi haline gelmektedir. Bu siirecte toplumu yonlendiren
egemen giicler, sinemanin bu islevlerini fark ederek bu sanati, kitlesel ve kiiresel bir
ideolojik ara¢ olarak kullanmislardir. Dolayisiyla en 6nemli eglence araglarindan biri olan

sinema, ideolojik bir aygit olarak ekonomik sisteme bagimli bir sekilde varligini
stirdiirmektedir (Uludag, 2011: 74).

Teknolojik gelismeler de ¢ogu zaman ideolojik ve ekonomik faktorlerin
kombinasyonu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bir sanat eserinden bahsedebilmek i¢in sanatsal
diirtiilerin teknoloji araciligiyla disa vurulmasi gerekmektedir (Monaco, 2001: 69). Dijital
teknolojilerin odak noktasi olan bilgisayar, gilinlimiizde sanat ve sanat yapitinda yeni
anlatim big¢imleri yaratmaktadir. Biitiin sanat dallar1 gibi sinema da teknoloji tarafindan
bi¢imlendirilen bir sanat dal1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Cagimiza has onemli hastaliklardan biridir, gercegin {iretimi ve yeniden tretimi.
Jean Baudrillard’e gore, bireyler bu siiregte kendi yasamlariyla birlikte i¢inde yasamakta
olduklar1 diinyay1 da tiiketmeye programlanmis varliklara dontigmektedirler (2010: 53).

“Gergekligin ne oldugunun sorgulanmasi sadece bilimsel arastirmalar i¢in degil,
ayni zamanda bunu sorgulayan diisiincenin de sanatin da kaginilmaz olarak karsilastigi,
esasen kendisinden beslendigi temel bir sorunsal alana isaret etmektedir: Gergeklige
yonelen biling diizeyi ve kapasitesinin, diisiinsel, bilimsel ve sanatsal ifadelerin
imkanlarinin farkli ve smirli olmasi, gercegin belirli anlama, anlamlandirma, hissetme,
sezme gibi cesitli 6znel pratik ve tecriibe siireglerinin bigimlenmis bir ifadesine doniismesi
ve gorecelesmesi, gergekligin kendisi gibi, algisim1 ve tanimini da sorunlu kilmaktadir”
(Sentiirk, 2012: 147).

Film, genellikle kendisini yaratandan bagimsiz fakat kendini izleyenlerden
bagimsiz degildir (Belkaya, 2001: 77). “Beyazperdede gecen olay ne kadar gercekdist
olursa olsun, seyirci buna tanik olur ve deyim yerindeyse olaya katilir. Bu nedenle,
olaylarin ger¢ek olmadigini bilmesine karsin sanki gercekmis gibi duygusal bir bigimde
tepki gosterir” (Lotman, 2012: 23). Seyirci adina 0zdesilen karakter savasir, ac1 geker,
mutlu olur. Seyirci ise kendisi bir sey yasamadan ona eslik etmenin heyecanini, hazzini
yasamaktadir (Kara, Kii¢iikgoncii ve Saygili, 2011: 49).

Ozellikle video sanati ile birlikte goriintiiniin yeni gergeklige biiriinme siireci de hiz
kazanmaktadir. Yeni bir hal alan, diger bir deyisle bagkalasan goriintiilerin yeniden
tiretimindeki biiyii, kendi i¢inde adeta bir plastik imaj olusturmaktadir (Alisir, 2006: 110).

Calismanin odaklandig1 konu ¢ergevesinde baktigimizda, sinemada dijital donemi
daha iyi anlayabilmek i¢in sanal gerceklik kavramini goz ardi etmemiz gerekmektedir.
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Kapsamli bir bicimde {lizerinde durulmasi ve tartisilmasi gereken konulardan biri olan
simiilasyon evreni ve sanal gergeklik kavramina metin boyunca yer verilecektir.

“Sanal Gergeklik araciligiyla
silinen diinyanin ¢cagi”
(Baudrillard, 2012¢: 135).

1. Sanal Gergeklik ve Simiilasyon Evreni

Ingilizce “Virtuel’ olan ‘Sanal’ sdzciigiiniin anlami, “gergekte yeri olmayip zihinde
tasarlanan ya da kuvvet halinde (potansiyel olarak) bulunan, fiili olmayan” anlamina
gelmektedir. Bilgi-islem alaninda ise, “kullanilan fiziksel ve mantiksal yapidan bagimsiz
olarak, islevsel acidan kullaniciya sunulan olanak™ anlamindadir (Baudrillard, 2012b: s.9).

Sanal gerceklik ise, “bilgisayar iizerinde tiretilen, katilimcilara gercekmis hissi veren,
etkilesimli bir ortam olanag1 saglayan, ii¢ boyutlu izlenebilen bir sanat alaninin yaratilmasi
olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle bilim kurgu filmlerinde konu olarak yayginlasmaya
baslayan sanal gerceklik, gercek dis1 ii¢ boyutlu bir uzaya ulasma ve dolagsma firsati
sunmaktadir” (Saglamtimur, 2010: 227). Oyun ve eglence diinyasinda daha fazla uygulama
olanagr bulan sanal ger¢eklik, tip, miihendislik gibi alanlarda da bilimsel amagh
kullanilmaktadir (Saglamtimur, 2010: 227).

Sanal gerceklik kavraminin ilk temelleri siber uzay terimi ile William Gibson’in
‘Neuromancer’ adli eserinde atilmigtir. Siber uzay (cyberspace) terimi ise zamanla sanal
gerceklik (virtual reality) veya sanal diinya (virtual world) olarak kullanilmaya
baslanmugtir.

Siberuzay... Her ulustan milyonlarca yasal kullanicinin, her giin yasadigi anlagmali
haliisinasyon. .. insan sistemindeki her bilgisayarin kayitlarindan yansitilan verilerin grafiksel
sunumu. Kavranamayacak bir karmasiklik. Zihnin uzaysizliginda, 151k c¢izgileri; obekler ve
takimyildizlar1 seklinde diizenlenen veriler. Tipki sehrin 1siklart gibi, gitgide uzaklasan...
William Gibson/ Neuromancer (Ozdemir, 2003: 99).

Ozellikle 2000’li yillarla birlikte sanal ve gercek diinyalar giderek birbirine
eklemlenmeye bagladilar. Sanal diinya ger¢ek yasamin bir alternatifi degil adeta onun
tamamlayicis1 haline geldi. Bu siirecte sanal diinya, giinlik medya kullanicilarina ne
tamamiyla ger¢ek ne de tamamiyla sanal olan sahici bir deneyim sunmaktadir. Ayrica bu
diinyada, gercek zamanli bir baglantiy1, ayn1 mekan1 ve gorselligi paylagsma olanaklar
sunulmaktadir (Coleman, 2011: 27).

Dolayisiyla bu yepyeni sanal gerceklikle, simiilasyon ¢aginin en son evresine girmis
bulunuyoruz. Bu evrede en Onemlisi, her tiirli illiizyonun kokiine kibrit suyu eken
teknoloji {lirlinii yapay bir diinya karsimiza ¢ikmaktadir (Baudrillard, 2010: 173). Bu
kusursuz gerceklik (!) caresizlik nedeniyle mecburiyetten teslim oldugumuz, bir gerceklik
hayaletinden bagska bir sey degildir (Baudrillard, 2010: 174). “Tipk: kendisini yitirdigimiz
halde varligini hissettigimiz bir organ gibi. Moby Dick’te Ahab: ‘Bacagim yokken bile
acidigini hissediyorsam, o zaman, dldiigiiniizde cehennem azabi ¢ekmeyeceginizden nasil
emin olabilirsiniz?” demektedir” (Baudrillard, 2010: 174).

Simiilasyon, gercekten var olmayan bir durumu fiilen varmis gibi, gercekmis gibi
gosterme durumudur. Baudrillard (2013a) Simiilakrlar ve Simiilasyon adli yapitinda ise
simiilasyonun tanimini su sekilde agiklamaktadir:

Gizlemek (dissimuler), sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak; simiile etmek ise sahip

olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga (su anda burada bulunmayan)

digeri ise bir yokluga (su anda burada bulunmamaya) gondermektedir. Ancak bu olay
sanildigindan daha da karmasgik bir seydir. Ciinkii simiile etmek “-mig” gibi yapmak degildir. ...
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“mus” gibi yapmak (feindre) ya da gizlemek (dissimuler) gergeklik ilkesine zarar vermez, yani
bunlarla gerceklik arasinda her zaman agik segik, gizlenmeye g¢alisilan bir fark vardir. Oysa
simiilasyon bu “gercekle” “sahte” ve “gercekle” “diigsel” arasindaki farki yok etmeye
caligmaktadir (16).

‘Simulakr’ sdzciiglinlin anlami ise, “imaj, idol’ anlamina geldigi gibi, burada bir
simiilasyon olayinin sonucunda ortaya ¢ikan goriintii-nesne’dir” (Baudrillard, 2012b: 10).
“Simulakr, herhangi bir ‘model’e, nesneye karsilik gelmeyen nesnesiz goriintii, ya da baska
deyisle nesnelligini ve ger¢ekligini yalnizca kendi hayaletimsi yapisinda veya sanalliginda
bulan goriintii-nesne”dir (Baudrillard, 2012c: 14).

Gergeklik abartili boyutlara ulasip her sey yok olmaya bagladiginda, sinir tanimayan teknolojik
olanaklar zihinsel ya da maddi anlamda her yeri sarip sarmalamaya basladiginda, insan sahip
oldugu tiim olanaklar1 zorlayarak—materyalizmin ulagtifi en st asama olarak
nitelendirilebilecek istisnasiz tiim yagam alanlarindan kovarak kendisini icine kabul etmeyen
yapay bir diinya olusturup ortadan kaybolabilmektedir (Baudrillard, 2012d: 9).

Dolayistyla “yeniden-iiretim 6ziinde seytani bir seydir; ¢iinkii temel seyleri yerinden
oynatmaktadir. Bizim burada bir kod islemi gibi betimledigimiz simiilasyon, tipki simulakr
nesnenin (heykel, imge, fotograf) birincil amacinin bir kara biiyii islemi olmas1 gibi,
devasa bir glidiimleme girisimi, bir denetim ve 6liim evreni haline gelmistir” (Baudrillard,
2011: 94).

Gergek bir soygunun diizeni bozmaktan baska bir amaci yokken, digeri yani simiilakr, bizzat
gerceklik ilkesinin kendisine saldirmaktadir. Yasalara karsi gelmek ya da siddete bagvurmak
pek oOnemli bir sey degildir, ¢iinkii bu insanlar yalnizca gercegin algilanma bicimiyle
ilgilenmektedirler. Oysa simiilasyon ¢ok daha tehlikeli bir seydir, ¢iinkii hep nesnenin 6tesine
gegmeye ve yasal diizenin aslinda simiilasyondan baska bir sey olamayacagini anlatmaya
calismaktadir (Baudrillard, 2013a: 40).

Yeniden canlandirma, gosterge ve gergeklik arasinda bir esdegerlilik ilkesi
bulundugunu kabul etmektir. Oysa simiilasyon, esitlik ilkesine tamamen ters bir sey olup,
her tiirlii gonderenin tersyiiz edilmesi ve Oldiiriilmesi olarak goriilmektedir (Baudrillard,
2013a: 20). “Simiilasyonu sahte bir yeniden canlandirma bi¢imi olarak yorumlayarak, onu
emmeye calisan yeniden canlandirmaya karsilik; simiilasyon bir simiilakra doniistiirdigi
yeniden canlandirma diizeninin tamamini sarip sarmalamaktadir” (Baudrillard, 2013a: 20).

Oysa goriintii, ger¢egin kendisi haline geldiginden, artik ger¢egi imgelemeyemez. Goriintii,

gergegin sanal gergekligi oldugu icin artik onu diisleyemez. Sanki seyler aynalarini yutmus ve

kendilerine kars1 saydamlasmis, tam bir aydilik iginde, gergek zamanda, acimasiz bir kopya

icinde timiiyle kendi kendilerine mevcut gibidir. Yanilsama iginde kendiliklerinden yok

olacaklart yerde, ufuklarindan yalnizca gercegin degil goriintiiniin de yok oldugu binlerce

ekranda yer almaya zorlanirlar. Gergeklik, gerceklikten kovulmustur. Gergegin dagmik
pargalarini, belki yalnizca teknoloji birbirine baglamayi siirdiiriir (Baudrillard, 2012¢: 17).

Dolayisiyla sanal evrende kitle ve birey birbirlerinin elektronik kaplamini
olusturmaktadirlar. Boylelikle bizler kendimizi teslim etmis ve umutsuzca o6tekini arayan
bireylere donlismekteyiz (Baudrillard, 2012a: 52). “Kitleler artik bir gonderen olmaktan
cikmiglardir. Ciinkii artik temsil edilememektedirler. Ses vermeyen bu kitleler sondajlar
araciligiyla sik sik yoklanmaktadirlar. Diisiinceleri yansitilmamaktadir. Yalnizca ne
diistindiikleri konusunda testler yapilmaktadir” (Baudrillard, 2013b: 26). “Bu sondajlar,
testler, referandum ve kitle iletisim araglar1 temsil edici bir sisteme ait tertibatlar degil,
simiilatif bir siteme ait olan tertibatlardir. ...Dis etkiler, mesajlar ve testlerin
bombardimanina ugrayan Kkitleler artik kara bir maden kiitlesi gibidirler” (Baudrillard,
2013b: 26). Bu simiilatif sisteme, filmlerden, dykiilerden de 6rnekler vermek miimkiindiir:

Ornegin, Philip K. Dick’in dykiilerinin tiim verileri kesinlikle bir simiilasyon evrenine ait olup
higbir seyin kokeni belli degildir. Her sey igkindir. Gegmis ya da gelecek yoktur. Oykiilerle
ilgili (zihinsel, zamansal, mekénsal ve gosterge anlaminda demek istiyoruz) tim veriler
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boslukta yiizmektedirler. Bu, mevcut bir gergek evrene paralel olarak yaratilmig, birincinin
tipatip bir benzeri ya da var olabilecek tiirden bir evren degildir. Boyle bir evren hem var
olabilir hem de olmaz. Bu hem ger¢ek hem de gercek dis1 bir evrendir. Bir hipergercegin ta
kendisi yani bir simiilasyon evreni olup, 6zetle bambaska bir evrendir. Bunun bir simiilasyon
evreni olmasinit saglayan sey Dick’in simulakrlardan bilingli bir sekilde s6z etmesi degildir,
zira bilimkurgu bunu her zaman yapmustir, ancak bu isi her zaman asil diinyanin ikizini yapay
veya diigsel bir sekilde yiiriiterek yapmustir (Baudrillard, 2013a: 174).

Bir bagka 6rnek ‘Matrix’ (1999) filmi icin verilebilir. Filmdeki ana karakterlerden
olan Neo, gercek diinyayr bulmaya calismaktadir. Fakat bu ¢aba esnasinda, simiilasyon
kuramina ve Baudrillard’e siirekli gonderme yapilmaktadir. Hatta daha da ileri giderek
filmdeki karakter, Baudrillard’in kendisini temsil etmektedir.

“Kurmaca gerceklik temasini merkez alan film Matrix, yapist itibariyle sanal
gergekligi kullanmaktadir ve baska diinyalarin egemen konuma geldigi, fiziksel olarak
olmasa da zihinlerinin “ndro-biyolojik” yasam simiilasyonuyla etkilesimi kullanilarak iggal
edildigi bir ortamdir. Dijital makineler “ger¢ek” olan gerceklige dair her seyin Oniinii
keserek kendi yarattiklar1 simiilasyon hayati koymaktadir” (Basaran, 2007: 136).

Bu siiregte, tiiketici olarak yaratilan seyirci de goniilli bir katilimeiya doniismektedir.
Bu baglamda Mc Luhan’in deyisiyle; dogrulamaya ve denetlemeye yonelik medyanin
biitlin bigimleri, bireyleri siirekli bir test ortaminda yasatmaktadir. Bdyle bir ortamda
toplumsal, psikolojik, siyasal, zihinsel her tiirlii tahrik, taciz ve zulmetmenin bi¢imleri kdle
yaratmanin sinsi bi¢imleri olarak ortalik yerde durmaktadir (Baudrillard, 2012a: 54).

Beth Coleman ‘Hello Avatar Dijital Neslin Yiikselisi’ kitabinda “bizi, dijital bir
kongrede temsil eden bir avatar olarak tanimlamaktadir. ‘Avatar’ sézcligii Hindu inancinda
bir tanrinin bu diinyada goriilen bir tezahiiriinii ifade eder. Bu sozciik dijital jargondaysa
gercek bir kiginin sanal diinyadaki tezahiir bigimini tanimlamaktadir” (Coleman, 2011: 9).
“Modern dilde avatar, bilgisayar tarafindan iiretilmis ve bir insan tarafindan bilgisayar
araciligiyla kontrol edilen bir figiirdiir” (Coleman, 2011: 26). Coleman, bu konudaki
goriislerine su sekilde devam etmistir:

“Sanallik ve simiilasyon kavramlari gibi avatarlar da bilgisayar aracili iletisimden ¢ok daha
eskidirler. Avatar kelimesi aslinda bir fiildir: Sanskrit¢ede ava asag1 ve tarati bir seyin temeli
anlamma gelir. Avatar kelimesinin temel anlami ise ‘inmek’, ruhsal olarak ifade ettigi ise
‘tanrinin gecisidir’. Hindu mitolojisinde avatar tanrisal bir varligin diinyaya insan ya da bir
hayvan bedeninde inen enkarnesini ifade eder. Avatar kelimesi ingilizceye 18. yiizyilin
sonunda girmis ve ruhsal olmaktan ¢ok retorik bir anlam kazanmistir. Kelimenin Ingilizce
kullanimmin ilk zamanlarinda avatar mecazi bir kisiligi ifade ediyordu. Ornegin ‘o
masumiyetin yiiziidiir’ demek o kiginin masumiyetin beden bulmus hali oldugu anlamina
geliyordu. Kelimenin kullaniminin evrimi siirecinde ‘avatar’ hep belirsiz ya da dokunulmaz
olana bir yiiz verebilmek i¢in kullanilmistir. Avatarin en yeni kullanimiysa ironik bir bigimde
orijinal siireci tersine ¢evirir ve diinyevi olant dolayimlanmis bir soyutlamaya doniistiiriir”
(Coleman, 2011: 62).

Baudrillard’in goziiyle “0zel hayat alanina iligkin iligkiler birtakim simiilasyonlarin
olusturdugu modeller, kodlar ve ideal tipler vasitasityla olusturulduklari halde bir tiir
teknolojik determinasyon gelistirmektedirler” (Best ve Kellner, 2001: 148). Ciinkii kitle
iletisim araglarinin enformasyon bombardimani sonucu olusan simiilasyonlar, nihayetinde
bir “hipergergeklik” olustururlar.

Bu siirecte bizler, sadece “izleyici konumunda degil goriiniir olanin, zaman, mekan
algilanmasindaki roliimiizii gdrsel bilingalt1 ile tamamlayarak ortak oluyoruz. Elektronik
imajlarin, zaman i¢inde bilgi bankasina doniismesindeki pratik diisiince, sosyal hayatimizi
kayit altinda tutan kameralar, bize sadece giivenilir bir hayati degil, temsil etmeleri
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acisindan ortak oldugumuz yeni bir yasam bicimi sunuyor: Hiper gerceklik” (Alisir, 2006:
110).

Ornegin, Disneyland’1 ¢evreleyen Los Angeles ve Amerika, gercek bir evren degil,
hipergercek ve simiilasyon evrenine aittir. Disneyland da Amerika’nin tiim sahip oldugu
degerler minyatiirlestirilmekte ve ¢izgi filmler araciligiyla ¢ogaltilarak yiiceltilmektedir.
Kisaca Amerikan yasam tarzini gormekteyiz. Disneyland, gercekte de Amerika’nin
Disneyland’a benzedigini gizlemeye c¢alismaktadir. Ozetle bu durum giindelik yasamin bir
hapishaneyi andirdigin1 gizlemektedir. Ama bir o kadar da hapishaneler insa etmesi gibidir
bu durum. “Burada sorun yaniltic1 bir yeniden canlandirmis gerceklikten (ideoloji) ¢ok,
gercegin gercege benzemedigini gizleyebilmek ve gerceklik ilkesinin devamini
saglayabilmektedir” (Baudrillard, 2013a: 29-30).

Goriildiigl tizere aslinda tuhaf denilebilecek sekilde orjinaline benzer bir evren
yasamaktayiz. Olaylar, durumlar, nesneler siirekli kendi ikizlerini iretmektedirler.
(Baudrillard, 2013a: 28). “Giinlimiizde sistem tamamen belirsiz bir ortama dogru
stiriiklenmekte, tiim gerceklik, kod ve simiilasyona 0zgli hipergergeklik tarafindan
emilmektedir. Artik yasantimizi eski gergeklik ilkesinin yerini alan bir simiilasyon ilkesi

belirlemektedir” (Baudrillard, 2011: 3).
“Hakikati gizleyen sey
simulakr degildir.
Clinkii hakikat, hakikat olmadigin séylemektedir.
Simulakr hakikatin kendisidir”
(Baudrillard, 2013a, s.13).

2. Sinemada Dijitallesme Olgusu

Teknolojik geligsmelerin katkistyla kitle iletisim araglarinin gergegi asindirmasiyla
sanal gerceklik hakimiyetini kurmaktadir. Dolayisiyla giindelik hayat deneyimlerinin
yerini yapay bir sahte-ger¢eklik almaktadir (Kellner, 2010: 46). Kitle iletisim araglari,
tilkketmeye heveslendirerek tiiketiciye Ozellikle sahte bir 6zgiirliikk hissi yasatmaktadir.
Dolayisiyla bu his ile tiiketmeyi dgreten tiiketim toplumu, tiiketime toplumsal bi¢cimde
alistirllma toplumu haline doniismektedir (Baudrillard, 2008).

Tiiketim toplumundaki tiiketim, karsilanmasi gerekli olan gercek ihtiyaclarin
disinda yapay ihtiyaglar i¢in yapilmaktadir. S6z konusu yapay ihtiyaglar dogal
ihtiyaglardan daha onemli bir hal almistir. Tiiketici bu siirecte istek ve beklentileri
dogrultusunda bir doyum saglama istegi i¢indedir. Dolayisiyla, tiiketme arzusu hi¢ bitmez,
doyum asla saglanmaz. Ureticiler ise, siirekli yapay ihtiyaclar iiretip tiiketicileri doyum
arayisinda tutarlar ve boylece tiiketicileri tiiketime heveslendirirler. Bu baglamda
McLuhan’1n su soziine yer vermek yerinde olacaktir: “Biz araclari sekillendiririz ve daha
sonra araglar da bizi sekillendirir (Murphy, 2011: 17°den akt.: Oztiirk, 2013: 5). Ornegin,
“...film, suuru geriye dogru bastiran tesiri sebebiyle uyusturucu maddeleri ile mukayese
edilmis ve bu baglamda uzaklasma, kagip gitme diiskiinliigiinden so6z edilmistir”
(Kandorfer, 1984: 48’den akt.: Sentiirk, 2013: 186). Dolayisiyla bu siirece bir de seyircinin
hayreti ve arzusunun tahmini veya tatmin olmayisi eklenmektedir (Sentiirk, 2013: 186).

Ozellikle 20. yiizyiln sonlarmdan itibaren diinyay1 bastanbasa saran elektronik
aglar ve siber-uzay sayesinde Ozneler yerini kopyalarina birakarak farkliliklari ortadan
kaldirmakta ve higlesen Ozneler haline gelmislerdir (Dolgun, 2008: 22). Siber uzay
teriminin William Gibson tarafindan ilk kez kullanildigindan bahsetmistik. Sanal Gergeklik
(virtual reality) terimi ise ilk defa 1989'da bir bilim adami olan Jaron Lanier tarafindan
kullanilmistir (Saglamtimur, 2010: 227).
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Lanier’den giiniimiize sanal gergeklik oldukca ileri bir diizeye ulasmus, gorsel ve isitselin
yanisira koku, nem ve dokunmak gibi duyulara da hitap edilecek diizeye ulagsmstir. Kullanici,
bilgisayarlarin yaratmis oldugu bu ortamda istedigi yere gidebilmeli, yani kontroliin kendi
elinde oldugunu hissetmelidir. Sanal gerceklik teknolojisinde bu amagla yiiksek performansl
ve gelismis grafik giicline sahip bilgisayarlar ile insani bilgisayar ortamina tagiyan elektronik
baslik, 6zel veri eldiveni, gozlik veya tiim viicudu kaplayan bir giysi kullanilmaktadir.
Genigletilmis gergeklik adi verilen sistem ise, temelde, basa takilan bir gosterici, takip etme
cihazi ve tasinabilir kiiciik bilgisayardan olusmaktadir. Bu donanimlar sayesinde insanin
hareketleri ile ilgili bilgiler aninda bilgisayara aktarilmakta ya da dokunma, fiziksel
ozelliklerini hissetme ve ¢evredeki sesleri isitme duyularini da kapsayacak sekilde katilimer
kendini ortamin ic¢inde hissedebilmektedir. Bu sekilde insan ile bilgisayar ortamindaki ii¢
boyutlu diinya arasinda gergek ortamdakine benzer bir iletisim kurulmaktadir (Saglamtimur,
2010: 227).

Dolayisiyla bu 6rnek ile de anlasilacag: {izere sanal bir ortam ile ger¢ek olmayan
nesneler, kisilere farkli bir gerceklik algis1 sunmaktadirlar. Artik glinlimiizde gerceklik ve
sanal gergeklik terimlerinin yerine gercek sanallik terimini kullanilmasinin daha dogru
olacag diisiiniilmektedir. Ozellikle bilim kurgu filmleri ve video oyunlari, sanal gergeklik
kavraminin yerlesmesinde etkili olmakla birlikte dijitallesme kavramini da giindeme
getirmistir.

Hizla gelisim gosteren teknolojik imkénlarin da etkisiyle adindan sik¢a soz ettiren
dijitallesme, Ingilizce’de sayisal, Latince’de parmak anlamina gelmektedir. Kelime, ¢cagin
yeni medya teknolojilerinin sayisal teknigine karsilik gelen bir kavramdir (Geray, 1994:
22).

Dijitallesme yani sayisallasma, giiniimiiziin tim gorsel iletisim teknolojilerine
hakim bir sistem olarak yerini almaktadir. Gorsel bir iletinin sayisal kodlardan olugmasi ile
olusan sistem hareketli goriintii sanatinda dnemli bir yer tutmaktadir. Bu sistem, kendinden
onceki formatlara gore oldukga farkliliklar barinmakta ve yeniliklere imkan tanimaktadir.
Televizyonda, videoda 6zellikle li¢ boyutlu sinema deneyimlerini farklilagtirarak yeni bir
c¢ag acilmasina sebep olmaktadir (Oz, 2012: 65).

Dijitallesme siireci ile birlikte dijital sinema kavrami da giindeme gelmektedir.
1970’lerde ilk orneklerini gordiigiimiiz, aslinda 1990’1 yillara imzasini atan teknolojik
gelismelerin bir sonucu olarak dogan ve giin gittikge yayginlagan kavram giiniimiizde
onemli bir yer tutmaktadir. Lev Manovich’in, ‘The Language of New Media’ adl1 eserinde
bahsettigi lizere yeni medyanin ilk oOzelligi olarak dijitallesmeyi su sekilde
tanimlamaktadir: iletinin matematiksel simgelerden ve kodlardan olusmasiyla tiim veriler
programlanabilir hale donligmektedir (Manovich, 2001: 27). Dolayistyla analog sinemanin
dijital sinemadan en ayirici unsurlarindan biri budur.

Dijital sinemaya ge¢isin ilk adimlar1 kurgu asamasiyla atilmistir. Uzun siire sinema
filmleri, ham olan ana kopyalarin kurguya gore kesilip yapistirilmasiyla olusturulmustur.
Makas ya da bant yardimiyla yapilan kurgu sonrasinda offline veya online olarak
bilgisayarlarda yapilmaya baslanmistir. Bu silire¢ 6nce kurgu asamasinda baslayip
sonrasinda ¢ekim agamasiyla kameralarla, son olarak da gdsterim asamasi ile devam
etmistir (Karabag, 2011: 117).

Dijital sinema, geleneksel yontem olan 35 mm film seridinin diginda, sayisal
teknoloji kullanilarak sinema filmlerinin iiretilmesi, dagitilmasi ve gosterilmesi anlamina
gelmektedir (Buyan, 2006: 59). Sinemada bu teknigin kullanimi o kadar 6nemlidir ki,
sinemada sesin bulunmasindan sonraki en Onemli gelisimlerden biri olarak
distiniilmektedir.
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Dijitalin (Teknolojinin) olanaklar1 ile yeniden tiretilebildigi cagda bir filmin yapim
sonrast is akist su sekilde ger¢eklesmektedir:

Dagitim ve gosterim alaninda olast {i¢ uygulama {izerinde c¢alisilmaktadir. Birincisi ve
giiniimiizde de uygulamalarini gérdiigiimiiz 35mm gosterim kopyasi yerine, filmlerin bir dijital
ortamda (6zel hard disc gibi) dagitimlarinin yapilmasi ve dijital projeksiyonda gosterilmesidir.
Ikinci ve iigiincii secenek ise filmlerin bir merkezden uydu ya da internet iizerinden aym anda
farkli sinema salonlarina ulastirilmasi ve dijital projeksiyonla gosterilmesini dngdrmektedir.
Bu uygulama, zaman-mekan arasindaki sinirlar1 da ortadan kaldirmasi agisindan sinema seyir
felsefesi baglaminda yeni ufuklar agmaktadir. Gosterim pratigi ise DCP (Digital Cinema
Package/Dijital Sinema Paketleri) giivenlik kodunun ¢6ziimii, sikistirmanin agilmasi,
stkigtirilmamis hale getirme ve dijital projeksiyon cihaziyla gosterim siirecini igerir (Slater,
2009’den akt.: Erkilig, 2012: 95).

Bir filmin yapim o6ncesi ve yapim asamasi kadar gosterimi de olduk¢a dnemlidir.
“IIk dijital film yapim dagitim ve gosterimi 1998 yilinda uydu iizerinden Amerika’da bir
ka¢c eyalette The Last Broadcast adli filmin gosterimiyle dijital projeksiyonla
gergeklestirilmistir” (Karabag, 2011: 17).

Ozellikle dijital teknolojinin getirmis oldugu bu imkanlar sayesinde dolayisiyla
sinemada Ozel efektlerin de hakim oldugu ii¢ boyutlu filmler, sinema perdesinde yerini
almaktadirlar. Ozel efekt kullaniminin en biiyiik avantaji, film ¢ekiminin bir devamliliginin
olmasi gerekmez; ayrica kullanilan maketler, resimler ve gesitli ¢izimler ger¢cekmis gibi
goriintiilenebilir ve birlestirilebilir. Dolayisiyla bu imkan, biiylik kolayliklar1 pesinden
stiriiklemekle birlikte daha etkili bir anlatim bi¢imini de olusturmaktadir (Monaco, 2001:
133).

Filmlerin biiyiik bolimiinde 6zel efektlerin filmlerde kullanimu ile birlikte kurgunun
bilgisayar ortaminda yapilmasi ile c¢ekimlerde 06zel bir sira gozetilmesine gerek
kalmamistir. Dolayisiyla bu siireg, bir filmde var olan plan sayisinin artmasina ve daha
hizli kesme yaparak film yapim siirecini daha da kolaylagtirmistir. Bu baglamda, tiretim
sayist arttikca Ozensiz islerin ortaya ¢ikabilecegi diisiliniilse de cogu zaman igerik ve bigim
olarak nitelikli islerinde ortaya ¢ikarildig: goriilmektedir (Karabag, 2011: 117).

Bazi filmler, hi¢ kamera ve ger¢ek oyuncular kullanmadan, foto gergekei bir lislupla
sadece bilgisayar animasyonlar1 sayesinde iiretilmektedir. Bazen ise sadece filmdeki
karakterler bilgisayar ortaminda canlandirilarak g¢ekilmektedir. Bu tip filmler, tamamen
dijital sinema ig¢inde {iretilmektedir. Buna Ornek olarak Yiiziiklerin Efendisi’ndeki
‘Gollum’ karakterini verebiliriz. Bu tip caligmalar i¢in, ger¢cek oyuncularin algilayicilar
olan tulumlarin i¢ine girdikleri ‘motion capture’ adi verilen teknikler kullanilmistir. Bu
sayede animasyon karakterin hareketleri daha inandiric1 olmaktadir (Karabag, 2011: 117).

3 boyutlu goriintii olusturmanin temelleri, aslinda Lumiere Kardeslerin ‘Bir Trenin
Gara Girisi’ adl1 kisa filmlerini, 1903 yilinda 3 boyutlu olarak tekrar ¢ekmesi ile atilmigtir.
Ancak bu filmden ziyade, 3 boyutlu kabul edilen ilk Tiirk filmi, 1922 yilinda ¢ekilen
‘Askin Giicti’ filmidir. Nat Deverich’in yonettigi yapiminin arkasindan, sinemada 3 boyut
filmler 1950, 1960 ve 1970’1 yillarda giindeme geldigi bilinmektedir. Tarihsel olarak 3
boyutlu ¢ekilen ve gdsterilen film sayisina bakacak olursak; 2003 yili- 1 adet, 2004 y1li- 1
adet, 2005 yili- 2 adet, 2006 yili- 4 adet, 2007 yili- 2 adet, 2008 yili- 3 adet, 2009 yili- 12
(Avatar Yil1), 2010 yili- 24, 2011 yil1 ilk ¢eyregi 37 adet olmak iizere yil bazinda siirekli
artis gostermektedir (Karabag, 2011: 118-119).

Ornegin, Yiiziiklerin Efendisi, Shrek, Harry Potter, Star Wars, Avatar gibi filmler
dijital teknolojinin imkanlarindan faydalanilarak ¢ekilmistir. Ozellikle 2009 yapimi Avatar
filmi ile 3 boyutlu sinemanin altin ¢ag1 yasanmaktadir. Filmden sonra, her yil onlarca film

301



sinema salonlarinda yerini aldi. Bu teknoloji, milyonlarca dolarlik yatirimlarin yapildigi
sinema sektoriinlin yaninda farkli sektorleri de etkiledi.

Avatar, her seyiyle bir James Cameron filmidir. Bir bilim kurgu tiirii olan film, ii¢
boyutlu sinema teknigiyle ¢ekilmistir. ileri teknoloji ile ¢ekilmis bu film, 35 trilyon rengin
glimiis perdeye yansidigi, 36.600 watt ses giiciine sahiptir (http://www.beyazperde.com,
05.09.2015). Filmde, insanoglu, 2129 yilinda diinya disinda yasayabilecekleri bir yer
kesfeder. Bu yerin ad1 Pandoradir. Pandora, Diinya’ya bes 1s1k yolu uzaklikta bir gezegenin
uydusudur. Burada Na’vi adli mavi renkte insanimsi canlilar yasamaktadir. Na’viler,
insandan ¢ok daha gii¢lii, hizl, biiyiik fakat bir o kadar narin canlilardir. Yaklasik 3 metre
boylarinda olan bu canlilar, kabile halinde toplu yasamaktadirlar. Kendi sinemasal
gergekligini yaratan Avatar filmine baktigimizda bu imkanlar1 daha somut bir sekilde
gormekteyiz:

Filmin ¢ogunlugunun gectigi Pandora gezegeninin biiyiik bir kismi1 ormanliktir. Yoénetmen ve
ekibi ormani ve Ortiislinii tasarlamak ¢ok fazla vakit harcamistir. Bu baglamda bazi bitkiler
bilgisayarda tasarlanirken, bircok bitki de elle modellenmistir. Filmin gectigi ¢evrenin ayrintili
olarak tasarlanmasi ve ii¢ boyutlu ¢ekim ve efektlerin agirligi da ayn1 zamanda “Avatar”in
gorsel stiinliigiiniin en biiyiik nedenleri arasindadir. Filmde iki ana gorsel alan bulunmaktadir;
biri bitki ve agaclarla kapli orman, digeri ise gokyiizii ve gokyiiziindeki objeler ve canlilar.
Filmde kullanilan 6zel kameralar ve animasyon teknikleri ve yazilimlar1 ii¢ boyutlu etkiyi
desteklerken, bazi kareler tamamen ii¢c boyutlu olarak olusturulmustur. Filmde ¢oziilmesi
gereken diger 6nemli sorun ise bir giine ait i1giklandirma ve giin iginde zamanin gegmesini
canlandirmakti. “Avatar’da bir sahneden digerine gegerken genellikle 151k miktar1 ve orani
degistirilmigtir. Bilgisayarda yaratilan ve belirli bir arka plan yaratmak ve bunu tekrar tekrar
kullanmak i¢in tasarlanan “matte painting” (yiizey-siliiet boyama- olusturma teknigi) bu filmde
pek tercih edilmemistir. Ozel efekt ekibi, 1518 her alanda farkli oldugu gergeginden yola
cikarak, daha esnek teknikle istedigi yerleri istedikleri sekilde aydinlatmak ve 1siklandirmay1
tercih etmislerdir (Teo, 2010: 34- 35). Sinema sanati kendi gercekligini yaratmak icin kendi

sinemasal zamanini ve mekanini olusturur. Bu baglamda filmdeki teknolojik dgeler bu alginin
olusmasini biiyiik 6l¢iide desteklemektedir (Teo, 2010: 34-35’den akt.: Ormanli, 2010: 105).

Ayrica filmin iiretim, dagitim, gosterim olmak iizere tiim yapim asamalarina biiyiik
kolaylik getiren teknoloji, 6zellikle bireysel sinema yapan kisilere de cesitli olanaklar
sunmaktadir. Yukarida saydigimiz bu filmlerin 6zellikle gise hasilatinda yiiksek basari
saglamasinin nedeni olarak ii¢ boyutlu sinema deneyiminin avantajlarindan oldugunu
sdyleyebiliriz. Ornegin, bu deneyim seyircinin tiim gorsel ve isitsel olanaklart
deneyimleyerek katharsis ve haz alma etkisini arttirmaktadir. Bu baglamda teknigin
olanaklariyla gergekligin iic boyutlu olarak ele alinmasi ve seyircinin bu ii¢ boyutlu
gercekligin igindeymis gibi hissetmesi seyircinin 6zdeslesme siirecine etkisini arttirdig ve
bdylece o filme gitmeyi tercih ettigi seklinde diistintilmektedir (Kirel, 2010: 112).

3. Dijital Sinema ve Olanaklar:

Teknoloji tarafindan bigimlendirilen, gergeklik algisini yitiren bir toplumsal yasam,
sanal bir yagama doniistiigiinde bireylerde sanal degil, ger¢ek bir yasam yasadiklarina
inandirilmaya calisilmaktadir. Bu yolda her tiirli ¢aba, enerji ve para harcanmaktadir.
Boylelikle ruhunu, insani degerlerini yitiren birey, geriye kalan tek duygusal yani
arzularinin kdlesi haline gelmektedir (Baudrillard, 2010: 53-54).

Dijital sinema teknolojileri, “Onceki iletisim bigimlerine gore ¢ok daha fazla insanla
sik sik iletisime ge¢meyi miimkiin kilmasi; yapim-dagitim asamasinin daha ucuz yollarla
miimkiin olmasinin, iletisim alaninda yarattig1 avantajlarinin yani sira bazi yonleriyle de
elestirilmeye acik bir sorunsal oldugu diisiiniilmektedir.

Bahsettigimiz tizere kullandig1 teknik acgisindan seyircideki yarattig iist diizeydeki
katharsis ve haz alma deneyimi sinema salonuna gitme arzusu uyandirirken diger yandan

302



seyirci film izledigi o topluluga kars1 yabancilasir (Kirel, 2010: 112). Verdigi hazz aslinda
yalniz yasamamizi ve seyircinin iginde bulundugu sinema salonundan ve atmosferinden
soyutlanmasini saglamaktadir. Dolayisiyla burada geleneksel olarak seyircinin yer aldigi
konumdan farkli bir konum s6z konusudur (Kirel, 2010: 112).

Ozetle yeni donem, sinemanin geleneksel iiretim tarzinin hakim oldugu dénemden
farklir olarak “birlikte olmanin kolektif temsili’ni (Feigelson, 2004: 33) olusturmadaki
giiciinden yoksun oldugu diisiiniilmektedir.

Benjamin’in o yillarda sorguladig: teknigin olanaklariyla kaybolan aura diisiincesi
dijital cag ile birlikte tekrar giindeme gelmektedir. Dolayisiyla bu donem ile orjinallik
yerini dijital kopyalarina birakmis ve biriciklik 6zelligi ise ¢cogaltma teknolojisi ile sona
ermistir (Saglamtimiir, 2010: 215).

Walter Benjamin’in sanat ve teknoloji iizerine yazdigi ve Onemle vurguladigi
‘Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapit1” adli eserinde teknigin
imkanlariyla yeniden c¢ogaltilabilen bir sanat eserinin, halka ulasilabilir bir duruma
gelmesinin miimkiin oldugunu, fakat bu siirede yeniden iiretmek o nesneyi gelenek
alanindan koparmakta ve biricikligini ortadan kaldirmakta oldugundan bahsetmektedir.
Dolaysiyla “sanat eserinin teknigin yardimiyla cogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan
iligkisini degistirmektedir (Benjamin, 1995: 62).

Dijital dilin olanaklari, goriiniirlik objesinin simiilatif boyutlarinda kendini
gelistirerek sinirlarini zorlamaktadir. Ustelik kendi kamuoyunu olusturarak karsimiza
cikmaktadir (Alisir, 2006: 110). Dolayisiyla sinemanin video karsisinda aldigi en biiyiik
hasarin, izlenilen plastik imajlarin defalarca c¢ogaltilmasi ile sinemanin kendi aurasinin
anlamsizlastig1 diistiniilmektedir. Bu durum ise Alisir tarafindan soyle Ozetlenmektedir:
“Seylerin kurgudan siyrilip, sadece bireyin i¢ diinyasindaki gerilla taktikleriyle hayatta
kalma sansi olan Video Sanat1” (Alisir, 2006: 110).

“Gelisen teknoloji filmlerin iiretimini degistirdigi gibi artik bu filmlerin izleyiciye
ulagsma yollarin1 da g¢esitlendirmektedir. Filmler sinema salonlarindan, DVD ve Blue-Ray
gibi cesitli formatlarda tiiketiciye sunulan homevideo/ev sinemasi sistemine, farkl
Ozelliklere sahip kanallar1 i¢ine alan 6demeli televizyondan, internet platformlarina kadar
genis bir gosterim alanina sahip olmustur” (Erkili¢ ve Toprak, 2012: 13).

Ferruh Alisir, ‘Hiper Gergekgilik ve Kabesi’ adli makalesinde dijital sinemanin
geldigi nokta hakkinda yorumunu su sekilde ozetlemektedir: Dijitallesmenin, “evrensel
sanatc¢ilarin tercih ettigi bir performans haline doniismesi, sanirim kendi kamuoyunu veya
kendi aurasini olusturmaya yetmistir. Yani sira, bireyin ¢ikislari, tespitleri, entropi ile olan
sorunsallar1 agisindan samimiyeti temsil etmesi rastlanti degildir” (Alisir, 2006: 110).
Kavramlarin sorgulanip yeniden {iretilerek kitlenin, sanat¢inin diinyasi i¢ine sokuldugu
yerde Beuys’un Toplumsal Plastik tanimlamasina yer vermek dogru olacaktir.
“Newyork’ta bir festivalin, Londra’da bir konserin, Afganistan’da bir kabilenin, Tokyo’da
Karaoke yapan bir grubun, sesi ya da 15181 bizlere ¢coklu monitdrler ve uydu araciligi ile
ulastirilmig “New Media” dir” (Alisir, 2006: 110). Dolayisiyla mekan ve zaman fark
etmeksizin sartlara bagli olmaksizin, pek c¢ok goriintliiniin yavaslatma, sabitleme,
hizlandirma gibi efektler ile ¢ogaltilabildigi ¢agda herkesin hiper gercekligin bir parcasi
oldugu goriilmektedir. (Alisir, 2006: 111).

William J. Mitchell’in ‘The Reconfigred Eye: Visual Truth in The Post-
photographic Era’ kitabinda vurguladigi lizere, Benjamin’in iddia ettigi mekanik imaj
cogaltmanin degerin yerine gegerek, dijital goriintiileme ve manipiilasyon teknikleriyle
daha ileri gittigini sdylemektedir (1992: 52°den akt.: Saglamtimiir, 2010: 215). Bu teknik
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ile sanat yapitlar1 hem ucuz ve ¢ok sayida bire bir basimlarin gergeklestigi hem de bu
degerli eserlerin biitlin insanli§in erisimine ag¢ik oldugunun altin1 ¢izmektedir (1992:
52°den akt.: Saglamtimiir, 2010: 215).

Yeniden iiretilebilirlik anlayisinda, “gercegi sahteden ayirma olasiligi yatar. Ote
yandan, yeniden iiretilebilir her nesne, “sanki” bir baskasinin, hi¢ degilse bir baska
kopyanin sadik bir kopyasini temsil ediyor “mus gibi” ortaya ¢ikar. “Kopya” olmak onu
kendi dogasmmin ve -aslinda- her durumda, onun kopya oldugunun anlamanin
olanaksizliginin daha fazla parcasi yapar” (Pezzella, 2006: 30). Sinematografik teknik,
simiilasyonun bu iistlin giiciinii miras almstir.

Sinema tarih¢isi John Belton, ‘Dijital Sinema: Sahte Bir Devrim’ baglikli
makalesinde dijital teknolojinin getirdigi yenilikler ile ilgili su goriisiinii dile getirmektedir:
“Dijital teknoloji fotografik imgeyi yogurabilen ve istendigi gibi sekillendirilebilen hakiki
bir ‘plastik’ nesneye doniistiirdii (2002°den akt. Tasciyan, 2014: 3). Gliniimiizde dijital
kiiltiir konusunda 6nemli uzmanlar arasinda olan Lev Manovich ise ‘Dijital Sinema
Nedir?’ adli makalesinde konuyla ilgili goriislerini sdyle agiklamaktadir:

“...dijjital sinemada imgelerin manuel konstrilksiyonu, imgelerin elle boyandigi ve elle
canlandirildigi on dokuzuncu yilizyilin sinema Oncesi uygulamalarina doniisii simgeler.
Yirminci ylizyila gegerken sinema bu manuel teknikleri canlandirmaya havale edip kendini bir
kayit araci olarak tanimladi. Sinema dijital ¢aga girerken, bu teknikler film yapim siirecinde
yeniden yayginlasiyor. Bunun sonucunda sinema artik canlandirmadan ayirt edilemez hale
geliyor. Artik bir endeks medya teknolojisinden ziyade resim sanatinin bir alttiirii oldu”
(Manovich, 2001°den akt.: Taggtyan, 2014: 4).

Sinemanin ilk seyir deneyimi, aslinda giliniimiiziin {i¢ boyutlu film izleme
deneyimini andirdig1 diistintilmektedir. Lumiére Kardesler’in ‘Trenin Gara Girisi® (1895)
adli filminin seyirci lizerinde uyandirdigi etki su sekilde aktarilmaktadir: “kameranin
bakisina dogru hizla yaklasan lokomotif goriintiisiiniin karsisinda, seyircinin onun
perdeden disar1 firlayacagindan korkarak dehset igcinde kagistiklart anlatilir” (Pezzella,
2006: 39).

Dolayistyla giiniimiizde ii¢ boyutlu filmlere dair deneyimlerde benzer sonuglar
dogurmaktadir. Ozellikle ilk deneyimlendigi an da sasirtic1 bir gerceklikle ile seyirciyi bas
basa birakmaktadir. ‘Trenin Gara Girisi’ filminde seyircinin hissettigi tedirginlik hissi, ii¢
boyutlu filmlerde de yasanmaktadir. Ozel bir gozlik ile deneyimlenen bu yapimlar,
seyircinin olasi tepkilerini dnceden hesaplamaktadir. “Ug¢ boyutlu sinemanin anlatisinin en
onemli noktasini seyircisinin iizerinde olusturulacak olasi aldanimei etkinin bilingli bir
bicimde hesaplanmasi olusturur” (Kirel, 2010: 123). Bu yolla, filmin seyircisinde
0zdeslesme baglaminda yarattig1 etkinin arttiriliyor olabilecegi géz ardi edilmemelidir.

3 boyutlu goriintiilemenin temeli aslinda, goérme fizyolojisidir, yani derinligi
saptamak i¢in iki goziimiizii nasil kullandigimizla temellenmektedir. Stereoskopik
goriintiileyici, degisik agilarda bulunan ¢esitli aynalardan olusan sag goz ile sol goz igin
ayr1 iki degisik ¢izim iceren bir alettir. Bu goriintiileyici, 1838 yilinda Charles Wheatstone
tarafindan Ronesans perspektif teorilerine dayanan, diinyanin ilk stereoskopik
goriintiileyicisi olarak icat edilmistir. Bu icatla yeni bir dénem basladi. Icadin en énemli
ozelligi, sol ve sag goziin nesneleri degisik agilardan gormeleri ii¢ boyut teknolojisinin
temelini olusturmaktadir. Tek bir nesneye 6nce sag sonra da sol goziimiizle baktigimizda
nesnenin hareket ettigini goriiriz. Sonra her iki géziimiizle baktigimizda ise beynimiz bu
iki gdriintiiyii birlestirmeye calisir (Sezer, 2008: 126).

Wheatstone, resimlerin 3 boyutlu etki verebilmesi igin bir gozliikkten yararlanmay1
diistinmiistiir. Bu gozliiklerin tek islevi ikili fotografta yer alan goriintiileri bir araya
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getirerek derinlik algis1 saglamaktir. Bu derinlik algisi, beynimizde yaratacak goriis
mesafesini ve derinligi yakalamaktadir (Tanyer, 2011: 104).

“Gozlerimizin algiladig bu iki ayr1 goriintiiye “retinal uyumsuzluk veya “gdz ici
uyumsuzlugu” denir. Beyinlerimiz sadece gordiigiimiiz renkler ve 1siktan degil,
igerisindeki nesnelerin derinliginden de olusan diinyanin bir tiir haritasini ¢ikarmak i¢in her
iki gorilintiiyti isler ve aralarindaki farki anlar” (Metin, 2010: 103).

Bu stereoskopik goriintiiler, izleyiciye mekan hissini yasattigi i¢in gergekeilik giicii
yiiksektir. Bu goriintiiler, ses ile de birlestigi zaman gegici hafizaya yerlesmektedir. Bu
goriintiilerin 6zellikle tedavi amacl kullanimi da s6z konusudur. “Ogrenme, algilama
problemi ¢eken hastalar icin egitim modelleri olusturulmaya baslanmis ve basarili sonuglar
almmustir. Korku tedavisi i¢in, kiginin korktugu obje ve mekanlar sanal olarak
olusturularak hedef, kisiye izlettirilerek, “gilivenli yiizlesme terapileri” yapilmaya
baslanmigtir (Cerit, 2010: 111). Bu yontem akla A Clockwork Orange (Otomatik Portakal,
1971) filmindeki bir sahneyi hatirlatmaktadir. Filmde cete lideri Alex, isledigi suglar
yliziinden gozaltina alinir. Alex, hapse atilmak yerine bir siddet deneyinde kobay olarak
kullanilir ve ¢esitli siddet icerikli goriintiiler izletilir. Bu uygulama sonrasinda siddet
uygulayan kendisi olmasina ragmen ve bu egiliminin tedavi edildigi goriiliir.

Dolayisiyla bu iki goriintiiniin bir araya gelmesiyle beynimiz derinligi ve mesafeyi
algilamaktadir. 3 boyutlu filmlerde de, aym1 mantikla isleyen 3D kameralar karsimiza
¢ikmaktadir. Film tasarimcilar1 da, 3D kameralarin 2 lensini kullanir. Lensler arasindaki
mesafe gozlerimizin mesafesi ile ayn1 olacak sekilde konumlandirilir. Yaklasik 6,5 cm olan
bu mesafeye interokular veya interaksiyal uzaklik denir (Sezer, 2008: 126).

Ornegin, ii¢ boyutlu ilk Tiirk filmi olan Cehennem 3D’de Ispanya’dan kiralanan
stereoskopik 3D Rig teknoloji kullanilmistir. Filmin stereoskopik ayarlarini iistlenen
goriintli yonetmeni Dogan Sarigiizel, yapim siirecini su sekilde 6zetlemektedir: “Standart
post prodiiksiyon calisanlar1 sadece sag goz i¢in monoskopik kurgu islemlerini bitirip
filmin “sag gbézi”’ni bize teslim ediyorlar. Dijital sinema, ¢ok yiiksek resim kalitesi ve
¢dziiniirliik anlamma geliyor. Is, 3 boyutlu oldugunda 2 film birden iiretilmis oluyor.
Filmin sag gdziiniin bize teslimi ardindan ekibim, stereoskopik post prodiiksiyon sistemi
yardimiyla sag ve sol goriintiileri esliyor. ...Sonug, birbiri ile senkron ilerleyen 2 film
oluyor (Cerit, 2010: 110).

Ozellikle 3D si nemanin avantajlarindan biri seyirciye mesaj ulastirmakta ¢ok etkili
bir yontemdir. Beyin i¢in, gérme duyusu en &nemli duyularimzdan biridir. Ornegin,
gozlerden gelen iletiler diger duyulardan gelen veriler ile ilistirilir ve gecici hafizaya
kaydedilmektedir. Bu siirecte, iletiler biling ve bilingdisinin hizmetine agilip uyku sirasinda
tasnif edilmektedir. Kaydedilen bazi goriintiiler, kullanildik¢a yerlesip ve bilgi haline
dontstr (Cerit, 2010: 111).

Dolayisiyla hareketli goriintiiye dair ilk deneyimlerden sonra hizla gelisen sinema
izleme deneyimi sinema salonlarindan sonra bagimsiz olarak yeni seyir bigimlerinin hakim
olmasi ve teknolojinin bu duruma destek olmasi yeni kuramsal tartigmalar1 da beraberinde
getirmektedir. Giiniimiizde gilindelik hayatin her alanina taginan film izleme deneyimi
giderek degismektedir. Bu baglamda {i¢ boyutlu filmler o6zellikle ele alindiginda
goriilmektedir ki: film izleme esnasinda i¢inde bulunulan fiziksel mekan unutturulacak
sekilde film diinyasinin icinde yer alan mekin ve gercekei cesitli duygularla yer
degistirmektedir (Kirel, 2010: 17).
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SONUC VE DEGERLENDiRME

Giindelik hayatimizda sinema 6nemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle kapitalist
sistemin isleyisine gore sekil alan sinema endiistrisi, biiylik sermaye kollarinin denetimi
altindadir. Sinema, ¢ogunlukla kar amaci giiden bir sanat dali olmanin yani sira kitleler
tizerinde ideolojik olarak yonlendirici bir isleve de sahiptir. Dolayisiyla sinema filmleri
cogu zaman diisiinsel ifadeleri biinyelerinde tasir. Ornegin, kapitalist iiretim iliskileri
igerisinde Uretilen filmler, aslinda egemen ideolojiyi mesrulagtirmak ve kapitalist ideolojiyi
yeniden {iretme ¢abasi igerisindedirler.

Sinema disiplinlerarasi bir sanat dali olmanin yaninda ekonomik, politik ve kiiltiirel
kodlarla da yiikliidiir. Sinema, basta izleyiciyi etkileme giicliniin yanm sira, toplumun
bilincini yonlendiren bir etkiye de sahiptir. izleyicinin pasif olarak katildig1 sinema izleme
deneyimine dahil olan izleyici, kendisine sunulan kitle kiiltiiriinii tiiketmekten haz
almaktadir. Bu haz, onu sisteme dahil eder ve mevcut diizenin tekrar tekrar yeniden
tiretilmesi saglar. Dolayisiyla sinema filmlerini tliketen izleyici, ona sunulan iilkenin
kiiltiirtinii ve degerlerini de benimsemekte ve tiiketmektedir.

Kapitalist sistemin kendini hissettirdigi ve yogun elestirilerin odagi oldugu
70’lerde, iitopyalar distopyaya doniismiistiir. Bu siirecte gelece§i yansitmak yerine
haliisinasyon kavrami 6n plana cikmis, giiclendirilmis gerceklik yani hipergerceklik
giindeme gelmistir (Tanridagl, 2007: 2).

Son donem filmlerine baktigimizda, ¢ogunlukla yiiksek teknolojiyle kurulan sanal
gerceklik ortam1 ve bu ortamda makinelestirilen insan karakteriyle, kapitalizmin baskici
oziine ve sdmiiriisiine dikkat cekilmektedir (Dick, 2014). Insan-robot, akil-duygu, insan-
teknoloji, gercek-sanal tiim kavramlarin i¢ ige gecmesiyle birlikte, bir simiilasyon evreni
hakim olmustur.

Hizla gelisim gosteren teknolojik imkanlarin da etkisiyle adindan sikca soz ettiren
dijitallesme, hareketli goriintii sanatinda onemli bir yer tutmaktadir. Bu siire¢ ise, film
tiretim, dagitim ve gosterim siireglerini olduk¢a degistirmis ve film dilini biiylik dlgiide
etkilemistir. Bu etki kimi zaman avantaj kimi zaman dezavantaj olarak tartismaya
acilmaktadir. Dijital sinema teknolojileri, onceki iletisim bigimlerine gore ¢ok daha fazla
insanla sik sik iletisime ge¢cmeyi miimkiin kilmasi; yapim-dagitim asamasinin daha ucuz
yollarla miimkiin olmasinin, iletisim alaninda yarattigi avantajlarinin yani sira bazi
yonleriyle de elestirilmeye agik bir sorunsal oldugu diisiintilmektedir.

Dijital sinema, bir filmin c¢ekim, c¢ekim sonrasi, dagitim ve gosterim tim
asamalarm kapsayan bir kavramdir. Ozellikle doksanli yillardan sonra egemen olan
teknolojik geligsmelerin estetik ve ekonomik bircok yansimalart olmaktadir. Filmlerin
giderek dijital ortamda islenmesi yapim siirecindeki giderler acisindan ve hatta dagitim,
gosterim alaninda da biiyiik oranda tasarruf edilmektedir. Dijital sinema ile yiiksek kopya
maliyetlerinden kurtulmak, pazari genisletmek ve korsanligi Onlemek, yaygin ve es
zamanl gosterim saglamak, dagitim ve gosterimde daha rahat bir siire¢ olusturmak gibi
avantajlarnin yam sira bazi soru isaretlerini de pesinden getirmektedir. Ozellikle son
donemlerde sadece ekonomik degil sinema ve seyirci iliskisinin de gelisen teknoloji ile
degistigi goriilmektedir. Bu degisim, seyirciyi filmin icine g¢ekmeyi, hikayeye dahil
etmeye, ana karakter ile 6zdeslesmeye, rahatlayip sorunlarindan uzaklagsmasina sebep
olmakta ve 6zetle Aristocu dykii anlatim1 mantigindaki katharsisi daha fazla yasatmaktadir.
Bu baglamda en Onemlisi eglenmesini, yani anlatilan1 irdelemeden, diistinmeden,
rahatsizlik duymadan, bilingclenmeden, yabancilasmadan sinema salonundan ayrilmasina
hizmet etmektedir (Karabag, 2011: 119). Calisma kapsaminda dijital sinemanin getirdigi
imkanlarm yani sira, baz1 soru isaretlerinin de {izerinde durulmustur. Ornegin, sinemanin
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hakim oldugu geleneksel anlatim tarzi nasil bir degisime ugramistir; bu degisim ile sinema
deneyimi birlikte olmanin kolektif temsilini olusturmadaki giiciinden yoksun mu kalmistir;
teknik acidan seyircide yaratilan iist diizey katharsis ile seyirci iginde bulundugu sinema
salonundan ve atmosferinden soyutlanir mi; film teknolojisindeki bu gelisim, sanatin
gelisimine mi yoksa eglence kiiltiiriinlin gelisimine mi hizmet etmektedir; teknigin
olanaklari ile kaybolan aura diigiincesi yeni dijital ¢agda sinema filmlerinin biricikligine
zarar vermekte midir?

Dolayistyla artik anlatilacak, c¢ekilecek 0Oykii kalmadik¢a benzer temalar
kullanmaktadir. Ayni1 metaforlar, ayni iligki Orgiileri, kalip davranislar, c¢ocukluk
yasantilarina gondermeler, stereotip kimlikler, benzer kaderi paylasan karakterler, zaman
ve mekan konusunda karmasa yaratan, hipnotik bir iislubun tema edildigi fakat farkl
yontemler ve ozellikle teknolojiler denenerek yeni arayislara sebep olmaktadir.
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