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Yeni Medya, Veri Tabani Sinemasi, Sinegratografi
ve Greenaway'in Suitcase Sinemasi

New Media, Database Cinema, Cinegratography and Greenaway's Suitcase Cinema

OZET

Son yillarda bilgi iletisim teknolojilerinde meydana gelen geligsmeler ve ilerlemeler, kuramcilar ve
teknolojinin gelisim igin en temel yapi tasi oldugunu savunan yoneticiler tarafindan olumlu sekilde
yorumlanmasina kargin; bu ilerlemelerin yakin gelecekte nasil bir diinyanin olusumuna zemin hazirlayacagi
da tartisilmaya devam etmektedir. Bugiin ‘Yeni Medya’ kavramiyla kuramsallagtirilmaya c¢alisilan olgu her
tiirden medyanin {iretimini, depolanmasini, dagitimini ve gdsterimini tek bir aragta toplamistir. O yiizden
tarihteki bilgi iletigim teknolojileri alaninda meydana gelen devrimlerden daha gii¢li bir devrim olarak
kabul edilmektedir. Her sanat formunu degistirme egiliminde olan bu olgu, normaldir ki sinema anlat1
formunda da bir takim degisimlere neden olmustur. ‘Sinegratografi’ ve ‘veri tabani sinemasi’ sinema
anlati formunda meydana gelen degisimlerden bazilarini tanimlar kavramlardir. Sinema anlatisinda
meydana gelen bu degisimleri kendi sinema tislubunu olustururken géz 6niinde bulunduran ve filmlerinin
anlatisina Yeni Medyanin sundugu genis ifade giiciinii eklemleyen Peter Greenaway, Manovich, Murray ve
Ryan gibi kuramcilar tarafindan Yeni Medya Sinemasinin 6nciisii olarak kabul edilmektedir. Bu makalede
Yeni Medya kavrami tanimlanacak, yeni medyanin prensipleri iizerine farkli kuramcilarin ortaya koydugu
yorumlar karsilastirilacak ve Yeni Medya ve geleneksel medya arasindaki farklar ortaya koyulacaktir.
Daha sonra Yeni Medyanin sinema anlati formunu ne sekilde degistirdigi ele alinacak, ‘Sinegratografi’
ve ‘veri tabani sinemas1” kavramlar: tanimlanacaktir. Son olarak Peter Greenaway’in Yeni Medyay: kendi
sinema anlatisinda nasil kullandi1g1, yaptig: projeler iizerinden gosterilecektir.

Anahtar Soézciikler: Yeni Medya, Yeni Medya Prensipleri, Veri Tabani Sinemasi, Sinegratografi,
Greenaway.

ABSTRACT

Although advances in information communication technologies in recent years have been positively
interpreted by theoreticians and executives, who argue that technology is the basic building block for
development; it is also being discussed how these advances will pave the way for the formation of a world
in the near future. Today, the phenomenon, which is tried to be theorized as the concept of New Media,
has gathered the production, storage, distribution and display of all kinds of media in a single device.
Therefore, it is accepted as a more powerful revolution than the revolutions in the field of information
and communication technologies in history. This phenomenon, which tends to change every form of art,
has caused some changes in the narrative form of cinema. ‘Cinegratography’ and ‘database cinema’ are
concepts that define some of the changes occured in the form of cinematic narrative. Peter Greenaway, who
takes these changes into account while creating his own cinema style and adds the broad expression power
offered by New Media to the narrative of his films, is accepted as the pioneer of New Media Cinema by
theorists such as Manovich, Murray and Ryan. In this article, the concept of New Media will be described,
the remarks of different theorists on the principles of new media will be compared and the differences
between New Media and traditional media will be revealed. Then, how the New Media changed the
narrative form of cinema will be discussed and the concepts of ‘Cinegratography’ and ‘database cinema’
will be defined. Finally, how Peter Greenaway uses New Media in his own film narrative will be shown
through his projects.

Keywords: New Media, Principles of New Media, Database Cinema, Cinegratography, Greenaway.
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1. GiRi$

20. yitzyilin son c¢eyreginden ve 6zellikle

21. ytizyilin baslarindan itibaren bilgi iletisim

teknolojilerinde meydana gelen gelismeler ve

ilerlemeler, kuramcilar ve teknolojik gelismeyi
savunan yoneticiler tarafindan olumlansa da, esasen
bu teknolojilerin yakin gelecekte nasil bir diinyanin
olusumuna zemin hazirlayacag: da tartismaya
acik bir konu olmustur. Bugiin, geleneksel medya
objelerinin dijitallegtirilmesi ve dijital her tiirli
medyanin bilgisayar yoluyla tiretimi, depolanmasi,
dagitimi ve gosterimi ‘Yeni Medya’ kavramiyla
ifade edilmektedir. Medya

takim iletisim teknolojilerini ve uygulamalarini

Yeni kavrami bir
tanimlamak tizere kullanilmaktadir (Enli 2017, 1).
Yeni Medya alaninda Janet Murray, Lev Manovich
ve Marie Laure Ryan 6ne ¢ikan kuramcilardir. Her
biri konuyu kendi perspektifinden ele almalarina
ragmen Yeni Medyanin prensipleri konusunda
Medya
Degiskenlik ve

uzlasirlar. Onlara goére Yeni “Sayisal

Temsil, Modiilerlik, Otomasyon,
Kod Aktarim1” gibi prensiplere sahiptir (Manovich
2001; Ryan 2006; Murray 1998; Murray 2011). Bu
karakteristik unsurlar gilintimiiz bilgi iletisim
teknolojileriyle tiretilen medya objelerinin ortak
ozellikleridir.

Yeni Medya

medya

olgusu en genel tanimiyla her
dijital

sergilenmesinin

tiirden metinlerinin ortamda

iretilmesi, yayimlanmasinin ve
de ayni sekilde dijital ortamda yapilmasi anlamina
(Gardner 2009, 143). Yeni Medya

iletisim teknolojilerinin bilgisayarlar vasitasiyla

gelmektedir

bir araya gelerek etkilesimde bulunmasi ve bilgi
1980
radyo gibi

paylasimi yapmasidir. oncesinde gazete,

televizyon, sinema, analog tdretimin
yapildigi medya araclar: kullanilirken, giintimtizde
dijital dijital dijital

gibi dijital teknolojinin her tiirden medya aracina

radyo, televizyon, sinema
eklemlenmesiyle olugsan medyalar: kullanmaktayiz
2009, 2). Yeni Medya her

tiirden medyay1 etkiledigi gibi hareketli goriintiyi

(Creeber ve Martin,

ve hareketli goérintiinin anlatim olanaklarini
da etkilemektedir’.

yapilarina getirilen farklilik olarak ‘Sinegratografi’

Geleneksel sinemanin anlati

(cinegratography) ve ‘veri tabani sinemasi’

(database
goOsterilebilir? (Manovich 2001). Sinegratography,

cinema) oOrnek kavramlar olarak

sinema anlatisinin i¢ine her tiirden 2D, 3D, grafik,

animasyon, resim, yazi gibi elementlerin dahil
edilmesi anlaminda kullanilmaktadir. “Veri tabani
sinemas1” ise iki farkli sekilde ele alinmaktadir.
[lki film dreticisinin filmini olustururken cekmis

oldugu her bir planin montaja tabi tutulup son

tahlilde film iiretilmeden, her bir pargasinin
seyircinin kullanimina sunulmas: ve bdylece
seyircinin istedigi parcgalar1 seyrederek kendi

filmini kendi zihninde olusturmasidir. Digeri ise
internet aglarinda mevcut video pargalarinin tekrar

kullanilarak yeni anlatilar tiretilmesidir (Manovich
2001).

Yeni Medya kuramcist Manovich bugiin bilgiye

ulagsmanin, mitler ve dinler yoluyla diinyanin
aciklandigr c¢aglara nazaran ¢ok daha kolay
oldugunu, bugitin ise bilgi fazlalig1 ytiziinden
diinyanin  biitiinlikli,  kapsayict  anlatisinin

yapilabilmesinin zor oldugunu ileri siirtiyor. Ona
gore Yeni Medya kendi dilini bulmak igin veri
tabanlarinda biriken bilginin ve kiiltiiriin hikaye
formunda bize yasadigimiz diinyanin biitiinlikli ve
tutarli bir anlatimini yapmas: gerekiyor. Ona gore
bu yeni dil geleneksel medyanin tersine ¢izgisel
ve hiyerarsik olmayan bir anlatima sahip olmak
durumundadir. Yeni Medya’'nin sundugu sinirsiz
imkéanlar1 anlati1 tslubuna eklemleyen sanatgq:
sayist oldukga az olmasina karsin, Manovich’e gére
yaptigi projelerle bu dili en estetik sekilde kullanan

sanatci Peter Greenaway’dir (Altintas 2019, 3- 4).

1.1. Peter Greenaway'in Sanat

Greenaway sinema diinyasinda giinimiiziin en
tartismali yonetmenleri arasindadir. 1942 yilinda
Newport, Birlesik Krallik’ta diinyaya gelmis ve
Amsterdam’da btiyumitstir. Film ¢ekmis, video-
art enstalasyonlar: tiretmis, resim yapmis ve
gorsel sanatin ¢ogu alaninda eserler {iretmistir
(Molinary 2018, 1). Dijital teknolojileri sanatinda
siklikla kullanan Greenaway 21. ytizyilin en 6nemli
sanatg¢ilarindan biridir. Greenaway’in sanatinda
resim sanati ve dijital teknolojinin sundugu yeni
imkanlar eklektik bir sekilde yer alir ve siklikla
tarihi bilgiyle harmanlanmig kiiltiirel motiflere
yer verilir. Filmlerinde sira disi hayal giiciiniin ve
ansiklopedik anlatimin yer aldig1 goriiliir. Filmleri
izleyicide yogun olarak duygulara ve zeka giictine
hitap eder. Filmlerinde klasik anlati sinemasinin
hikaye anlatma bigimlerinden siyrilarak farkli bir
yolizler, imgelerin gorsel bir diisiince olusturma ve
boylelikle bir anlam tiretimi yapma yoluna gider. Bu
bakimdan ¢alismalarinda daha ¢ok olmus olaylari
anlatmak yerine diisiinceleri sunmay1 yegler. Diger
bir ifadeyle filmlerinde olay orgiisii degil diistince
yapilar1 6n plandadir. Greenaway’in sanatinda
gorsel dil ¢ok o6nemlidir ve resimden kaynagini
alan gorsel dilin, metinden kaynagini alan sinema
dilini yaptigi
gostermektedir. Bu dijital
sinema dilini degistirerek ona yeni bir gorsel dil

degistirmesi gerektigini filmlerle

nedenle devrimin

kazandirabilecegi ve boylece yenilenebilecegini

diistinerek dijital devrimin savunucular: arasinda
yerini alir (Aver Tugal 2018, 417-419).

Greenaway sanat egitimini resim alaninda

o6zellikle de
anlatiminin isin igine dahil edildigi duvar resmi

almis ve tarihi olaylarin epik

alaninda uzmanlasmigtir. Duvar resmi sanatinda

eserin anlatimindaki aydinlatma, tarihi olaya
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yonelik ressamin yorumu, kullanilan metaforlar,
materyaller, eserin sergilenecegi mimari yapi ve
bu yapinin icgerisindeki alan, sanatginin {izerinde
dikkatle durdugu unsurlar arasindadir. Bubaglamda
Greenaway’in sinema {slubu aldig:r egitimden
oldukga etkilenmis goriinmektedir. Onun kullandig:
gorsel dil, imgeler ve Bati tarihini ve kiltiirint
anlama bi¢imi Bati resim sanati ve dzellikle duvar
resim sanatinin izlerini tasimaktadir. “Ressamin
(The 1982)

filminde resim sanatindan agik izler goriilebilir.

Kontrat1” Draughtsman’s Contract,
Kadrajlarin bir yagliboya resim tablosu gibi oldugu
rahatlikla anlagilabilir. “Asg¢i, Hirsiz, Karis1 ve
As181” (The Cook, the Thief, His Wife and Her Lover,
1989) filminde Rembrandt,
eserlerine oykindiigi goérilmektedir (Willoquet-
Maricondi, 2008, 3).
yagliboya tablolar’ olarak tanimlanmaktadir (Street
1997, 180).

indirgemeden, resim sanatindan illiistrasyonlara,

Vermeer ve Hals'iin
Dahas1 onun filmleri ‘canli

Onun, sanatini sadece tek bir araca
sinemadan yazarliga kadar genis yelpazede sanat
eserleri tiretmesine dayanarak, Greenaway’in bir
‘hibrit-film yapimecist’ (hybrid-filmmaker) oldugu
Stefano 2008, 37). Di
hibrit-film yapimecisi kavramini sanat¢inin sadece

sdylenebilir (Di Stefano,

film aracini kullanarak eser i{iretmek zorunda

olmadigi, genellikle film drettigi ama bununla
birlikte sanatin diger dallariyla da yapitlar verdigi
sanat¢i olarak tanimlamaktadir (Di Stefano 2008 ,
38). Greenaway de sanatin farkl:i dallarinda eserler

verdigi i¢cin bu tanimlamaya uymaktadir.

Bir soOylesisinde kendisine “sanat cevreleri
tarafindan postmodern-film yapimcisi olarak kabul
ediliyorsunuz, ne dersiniz” dendiginde, kendisinin
yasadigr zamanin bir sanat¢ist oldugunu, eklektik
eserler {irettigini ve ‘gercek’ denen sgseyden
tamamiyla siiphe duydugunu belirtmistir (Sampson
1995, 12). Postmodern sanat formlar1 da ‘gercgek’
addedilen her ne varsa ona siipheyle yaklasir.
Postmodernizm kavrami sanayilesmenin sona erip
bilgi ¢aginin baslamasiyla birlikte goriilen mimari,
miizik, edebiyat, film, video gibi bir takim sanat
formlarindan olusan kiltiirel tiretimi tanimlamak
icin kullanilmaktadir. Kavram, i¢inde yasadigimiz
tarihi donemle ve bu zamanin diigsiinme bigimi ve
(Willoquet-

Maricondi ve Alemany-Galway 2008). Bu baglamda

ekonomik yapisiyla iliskilendirilir
Greenaway’in sanat: tam da bu zamanin eklektik
tislubunu, dilini ve diistinme bi¢imini yansittig:
i¢in, onun postmodern sanatg¢i olarak kabul edilmesi
yerinde olmustur.

Diger yandan Greenaway “Prospero’nun
Kitaplar1” (Prospero’s Books, 1991), “Tual Bedenler”
(The Pillow Book, 1996) filmlerinde de goriilecegi
tizere filmlerinde dijital teknolojiyi agirlikli olarak
kullanir (Willoquet-Maricondi 2008, 4). Bu ac¢idan
Manovich, Greenaway’i Yeni Medya sinemasinin
Onciisii olarak gérmesine ragmen (Manovich 2001,

238), o kendi sinemasini1 ‘saf sinema’ (pure cinema)
(Cody 1994).
isler ‘veri tabani sinemasina’ 6rnek olarak kabul

olarak tanimlamaktadir Yaptigi
edilebilir ancak tislubu farkli olsa da geleneksel
anlamda anlat: sinemasindan da kopamamaktadair.
Bu anlamda kendisini Sehrazad’a benzetmekte
ve 1001 gece masallarinda oldugu gibi hikaye
anlatmaya devam edecegini belirtmektedir (Cody
1994).
Suitcase)?

devam

“Tulse Luper’in Cantalar1” (Tulse Luper

projesi geleneksel sinema anlatisina

ettiginin  bir  belirtisidir. ~Greenaway
geleneksel sinema seyircisinden farkli olarak kendi
filmlerinin seyircisinin birer aragtirmact olmalarini

bekler (Cody 1994).

2. YENi MEDYA TANIMI

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte dijital
alanda iretim yapan sanatgilar sanatlarinin temel
prensiplerini ve 0&zelliklerini kuramsallastirmaya
caligsmaktadirlar. Bu calismalar genellikle
geleneksel medyadaki hikdye anlatma bigimleriyle
anlatma
farkliliklar
yogunlasmaktadir. Lev Manovich (The Language
of New Media [2001]) hem dijital teknolojileri

kullanarak sanat yapitlar: tireten hem de yaptig:

yeni medyadaki hikaye bi¢imleri

arasindaki benzerlikler ve lizerine

sanatin ve kullandig1 aygitin kuramini
Medya

kuramsal calismalar yapan diger 6nemli isimler
(Hamlet on the Holodeck,1998),
(Inventing the Medium, 2011) ve Marie Laure
2006). Medya

olgusunu kuramsallastirmaya g¢alisan bu isimler

yazan

sanatc¢ilardan  birisidir.  Yeni tizerine

Janet Murray

Ryan’dir (Avatars of Story, Yeni

arasinda farkliliklar goze carpmaktadair.

2.1. Janet Murray

Murray kuramini ortaya koyarken dijital
sanatgilar igin yazmistir ve Yeni Medya olgusuna
onlarin perspektifinden bakmistir. Ona gore sanat
yapitlarinin dretiminde kullanilan araclarin dijital
diinyaya ait olmas: Yeni Medya’'nin belirleyici
unsurudur (Young 2014, 98). Bilgisayar kodlarinin
bir araya gelmesiyle olusan bir sanat eseri bir
anlam tretmektedir. Anlam iireten yapilar arttikca
kiltir

genisleyecektir. Bu bakimdan onun kurami sosyal

gelisecek, diinyayr anla kabiliyetimiz

bilimlere katki yahut endiistriyel tiretim bigimlerine
eklemlensin diye degil, tamamen hiimanist bir
perspektiften dijital teknolojilere bakmaktadir.

Murray’e gore dijital araclar 6rnegin alfabeyle,
kalemin icadiyla, baskinin icadiyla, goriinti ve

ses kaydinin kullanilmasiyla kiyaslandiginda

heniiz emekleme agsamasindadir. Digerlerinin

kullanima sokulmasi1 ytizlerce yili, yazinin icad:
diisiiniildiigiinde belki de binlerce yili bulmasina
dijital sadece 20-30 yildir

karsin, teknolojiler
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bile bu
insanlarin giindelik yasaminin her

kullanilmaktadir. Bu kisa zamanda
teknolojiler
alaninit sarmis durumdadir. Bu bakimdan dijital
teknolojiler  insanlarin  diisinme  bicimlerini,
diinyay1 anlama bigimlerini ve birbirleriyle iletisim
kurma bigimlerini belirlemektedir (Murray 2011,

2-3).

2.2. Marie Laure Ryan

Ryan Yeni Medya lizerine

metinlerini

yazarken,

medya tiiketen, izleyici, okuyucu

perspektifinden konuya yaklagsmistir. Ona gore
medya metinlerinin tiiketildigi ara¢ Yeni Medya’nin
belirleyici unsurudur. Yeni Medya ve bununla
iliskili yeni teknolojiler bilginin tiretim, dagitim ve
yayimlanma bigimlerini etkileyerek hayatin bir¢ok
alaninda potansiyel degisimlere sebep olmustur. Bu
alanlar ekonomi, sosyal iligkiler, siyasi sistemler,
bilim ve sanat, eglence gibi insanin kimligini,
kisisel benlik algisini ve 6znelligini belirleyebilen

alanlardir.

Ryan “Avatars of Story” kitabinda daha ¢ok
dijital teknolojilerin anlatiya etkilerine yogunlasir.
Geleneksel anlatilari resim,
dijital
teknolojilerde anlati formlar: bilgisayar oyunlari,

medya edebiyat,

film, tiyatro gibi formlardan olusurken;
hipertex, e-mail, bloglar, ve geleneksel medyanin her
bir formunun dijital versiyonlarindan olusmaktadair.
Bu bakimdan belki de internetin tamami1 bir anlat:
Geleneksel
merkezine yerlesen kurgusal hikaye anlatisi yerini
dijital
yerlesen ‘reality showlar’a ve kullanicilarin anlik

aract haline gelmistir. anlatilarin

teknolojilerdeki anlatilarin  merkezine
urettikleri kendi hikayelerine birakmigtir (Ryan

2006 , 19-20).

2.3.Lev Manovich

Manovich, dijital teknoloji ve Yeni Medya’ya
daha ¢ok tarihi bir perspektiften bakarak, bugiiniin
bir kuramini ortaya koymustur (Young 2014). Yeni
Medya’nin geleneksel medyadaki metinlerden,
bunlarin iletimin bi¢gimlerinden nasil farkl: oldugu,
bu dontisimiin zaman icerisinde nasil degisime
ugradigina yogunlasmistir. Bu kuramcilardan
her biri Yeni Medya'nin tanimi {izerine birbirine
yakin diigtinceler ortaya koymalarina ragmen,
Yeni Medya’nin prensipleri konusunda ¢ok kii¢tik

niianslarla birbirlerinden ayrilmaktadirlar.

Yeni Medya, Manovich’e gdére gosterimle ilgili
Yeni Medya
ona gore, tiretimden ziyade, dagitimi1 ve gosterimi

bir olgu olarak tanimlanmaktadir.

bilgisayar yoluyla yapilan sanat yapitlari olarak
tanimlanir. Ornegin fotograf bilgisayarda iiretilip

gosterildiginde yeni medya objesi iken, ayni

fotograf kagida baskisi yapildiginda ve o sekilde
gosterimi yapildiginda geleneksel medya objesi

olarak degerlendirilmektedir (Manovich 2001). Veya
bir yazi/metin Word programinda iiretilip kitaba
basildiginda ve okuyucunun karsisina basili bir
kitap formunda ¢iktiginda geleneksel medya objesi
iken, ayni eser internette bir web sayfasinda, bir
blokta yayimlandiginda yeni medya objesi olarak
degerlendirilmektedir.

Diger yandan Yeni Medya kullanicidan-
kullaniciya veya kullaniciyla-bilgi arasindaki
etkilesimi mimkin kilan iletisim teknolojileri
olarak tanimlanir. Bu tanimlamada 6ne c¢ikan

husus geleneksel kitle iletisim araglarindaki bir
gondericiden kitlesel tiiketiciye ulasan tek yonli
kanaliihtiva eden iletisim modelinin yerine internet
kanali kullanilarak kitleselden kitlesele akan bilgi
yoluyla etkilesimin koyulmasidir. Dolayisiyla Yeni
Medya insanlarin iletisim ve etkilesim modelini
timtiyle degistirebilmektedir. Bu agidan kavram
teknolojik, sosyal ve kiiltiirel degisimleri biitintiyle
kapsama potansiyeli tagimaktadir (Lister 2003;

Manovich 2003; Rice 1999).

Yeni Medya esasen iletisim
teknolojilerinde
kadar

bir tanesidir.

olgusu bilgi

yakin  gec¢migten  gilinimiize
meydana gelmis teknolojik devrimlerden
Bilgi iletisim teknolojilerindeki
devrimler her bir medyanin {iretimi, depolanmas:

ve dagitimi/sunumu gibi bir ya da iki boyutunu

etkilemistir. Ornegin, baskinin icad:i yazinin
dagitimini  etkilemistir. Fotografin icad: ise
sadece resmi etkilemigtir. Diger yandan bugiin

yasadigimiz bilgisayar medya devrimi iletisimin
biitiin boyutlarini etkilemistir. Yani hem medyanin
elde edilmesi, diizenlenmesi ve depolanmasi hem
de yayinlanmasini etkilemistir ve ayrica biitiin
medya tiplerini de etkileyebilmistir (yazi, resim,
fotograf, hareketli gorintii, ses gibi) (Manovich
2001, 20). Dolayisiyla 21. yiizyilda yasanan bilgi
iletisim teknolojilerindeki devrim bu giine kadar
yasanmis devrimlerden ¢ok daha kapsamli etki
alanina sahiptir. Biitiin medya tiplerini ve her bir
medya boyutunu tamamen etkileyerek, bunlarin
hepsini birlestirmis ve bilgisayarlarda iiretilebilir,
depolanabilir, gosterilebilir kilmistir.

3. YENi MEDYANIN PRENSIPLERI

Yeni Medya

devrimlerinden

olgusunun medya
farkls has bir
takim prensipleri vardir ve bu prensipler Yeni

diger
olarak kendine

Medya kuramcilar1 tarafindan ortaya koyularak
Her bir
prensiplerde anlasirken bazi bir takim prensiplerde
kendi bakisg farkl
bulunmustur. Uzlasilan Yeni Medya prensipleri bes

kuramsallagtirilmistir. kuramci bazi

agisina gore yorumlarda
ana baslikta toparlanabilir (Manovich 2001; Ryan

2006; Murray 1998; Murray 2011).
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1-Sayisal Temsil (Numerical Representation):
Medya
uretilmis kiigtiik bir

Biitiin  Yeni objeleri ister

cizgi
medyadan dijitale aktarilmis medya objesi olsun

bilgisayarda
olsun ister analog
sayisal olarak temsil edilmektedir. Yeni Medya objesi
matematik olarak tanimlanabilir hale gelmisgtir.
Medya objesi
manipiilasyon nesnesidir. Yani Yeni Medya objesine,
obje
yapilabilmektedir.

Bunun yaninda Yeni algoritmik

uygun bir algoritma wuygulandiginda o
tizerinde degisiklikler
Bu da medyanin programlanabildigi anlamina
gelir (Manovich 2001, 27). Ornegin bir dijital
fotografa gesitli yazilimlar kullanilarak algoritmik

cesitli

manipiilasyon uygulandiginda o fotograftan
hemen kir, pas, ¢izgi kaldirilabilir. Ya da mevcut
dijital kameralarin yazilimlari gtincellendiginde,
¢oziiniirligii (resolution) 6ncekinden daha yiiksek
(2006)

objesinin

fotograflar elde edilebilmektedir. Ryan’a
Medya
farkli tabakalarin bir araya gelmesiyle olugsmasi

gore ise sayisal temsil Yeni
anlaminda kullanilmaktadir. Ornegin fotograf, yazi,
animasyon veya sesin tek bir Yeni Medya objesinde

birlestirilmesi gibi.

2-Modiilerlik (Modularity/Fractal Structure of
New Media): Medya elementleri-imaj, ses, sekil vb.-
ayr1 ayri parcalardan olusurlar (pixels, poligons,
voxels, characters, scripts). Bu elementler biyiik
parcalarin ic¢inde bulunabilmelerine ragmen ayr:
ayr1 kimliklerini devam ettirebilirler (Manovich
2001, 30). Modiilerlik prensibini Ryan (2004) da
ayni sekilde tanimlamigtir. Ornegin bir Yeni Medya
objesi olan multimedya filmi binlerce fotograftan
olugabilir ve her bir fotograf kendi kimligini
devam ettirebilir. Bu fotograflar ise pixeller ya
da voxeller’den olusur ve onlar da ayri ayri
miidahaleye agiktir. Yani o filmdeki bir fotograf,
belirli yazilimlar kullanilarak en kiictik parcasina

kadar manipiilasyona tabi tutulabilir.

3-Otomasyon (Automation): 1. ve 2. prensipler
Medya
elementiister bilgisayarda tiretilmis ister analogdan

otomasyonu miimkiin kilmiglardir. Yeni

dijitale aktarilmis olsun, medya elementindeki
insan miidahalesinin az ya da c¢ok diglanmasi,
otomasyon olarak tanimlanmaktadir (Manovich
2001, 32-44). Ryan’a (2006) goére bu, medyanin
programlanabilmesi olarak tanimlanirken,
Murray’a (1998, 2011) gore ise bilgisayar yoluyla
stireglerin uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir
Young 2014). Photoshop’ta

tarama yaparken kullanilan yazilim

(aktaran Ornegin;
bir resmi
otomatik olarak cizgileri kaldirabilir veya belli bir
renk skalasiyla tarama islemini gergeklestirebilir.
Ya da Hollywood’'da

6nceden hazirlanmis ve yazilima déhil edilmis 3-D

filmlere hemen eklenen
objeler (6rnegin; agaclar, kuslar, ya da kalabalik
insan gruplar1 gibi objeler) insan miidahalesini
‘Artificial Life’ [AL]

programinda hazir olarak bulunmaktadir. Biitiin

diglamaktadir. Bunlar

kuramcilarin wuzlastigi genel tanim olarak Yeni
Medya objesinin iiretiminde insan miidahalesinin

en aza indirgenmesi otomasyon prensibidir.

4-Degiskenlik (Variability): Medya
objesi sonsuza kadar sabitlenmis bir obje degildir

Yeni

aksine farkli ve sonsuz sayida versiyonu olabilme
kabiliyetinde bir objedir. Geleneksel Medya insan
tretimi oldugu igin yazi, resim ve ses belli bir
kadar
degistirilemez bir biitiin ¢ikmigtir. Bu biitiin elbette

sirayla diizenlenmis ve ortaya sonsuza

kopyalanabilir, g¢ogaltilabilir, ama biitin olarak
kopyalanabilir. Diger yandan Yeni Medya objesi
aynen kopyalanabilecegi gibi, farkli versiyonlarla
da ¢ogaltilabilir. Ornegin bir Web sayfasi kalib1
(template) sinirsiz sayida ve farkli versiyonlarda
tekrar tekrar {iiretilebilir (Manovich 2001, 32-44).
Ryan (2006) bunu hizli sgekilde degistirilebilir
ciktilar /iiriinler olarak tanimlamaktadir. iki
kuramci da degiskenlik prensibini benzer sekilde
ele almigslar ve Yeni Medya objesinin ayn1 kalitede
farkl

vurgu yapmiglardir.

say1siz versiyonlarinin {iretilebilmesine

Kod
Manovich

aktarimi
(2001)
‘bilgisayarlastirma’

5-Kodaktarimi
prensibinden
bahsetmektedir.
(computarization),

(Transcoding):
yalnizca
Ona

medyanin

gore
bilgisayar verisi
haline getirilmesi demektir. ‘Bilgisayarlagtirilmisg
medya’ (computarized media) insanlar igin bir
anlam ifade eder. Ornegin; bir fotograf ya da
gramer kurallarina uyularak tiretilmis olan bir yaz1
bilgisayarda gosterildiginde insanlar i¢in anlami
olan objelerdir. Mesela bilgisayardaki bir fotograf
insan kiiltiirtine aittir ve diger insani kiltiirlerle
belli

bir objenin resmi baska anlama gelebilir, bizim

diyaloga girebilir. Baskasinin kilttirtinde

kiltirtimiizde tamamen farkli bir anlama gelebilir.

Diger yandan onlar aslinda bilgisayardaki

renk degerlerinin, dosya boyutunun,

sikistirilma kombinasyonlarinin igerildigi veri

organizasyonlaridir ve sayisal temsillerden,

bilgisayar yazilimlarindan olusmaktadirlar. Bu
da diger bilgisayarlarla iletisime gegebilir. Yani
ayni dijital fotograf bir bilgisayardan digerine

gonderildiginde bu veri organizasyonlar: aktarilir.

Isin bu boyutu disiinildiigiinde Yeni Medya
objesinin iki katmani (layer) vardir. Bunlardan ilki
Kiltiirel Katman (Cultural Layer), ikincisi Bilgisayar
Katmanidir (Computer Layer). Dogal olarak Yeni
Medya bilgisayarda tiretilip, depolanip, dagitildig:
icin bilgisayar mantiginin (computer logic) kiiltiirel
katmani, kiiltiirel katmanin da bilgisayar mantigini
biiyiik oranda etkileme kapasitesi vardir. Bilgisayar
oyunlarinin insan kiiltiiri temel alinarak tiretilmesi
ya da akilli telefonlarda fotografin boyutunun
degistirilirken iki parmak kullanilmast bu iki
katmanin birbirini etkileme bi¢imine 6rnek olarak

gosterilebilir.
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4. GELENEKSEL MEDYA VE YENi MEDYA ARASINDAKi
FARKLAR

Geleneksel Medya ve Yeni Medya arasindaki
bariz farklart Manovich (2001) ortaya koymaktadair.
Ona gore Yeni Medya analog medyanin dijital
temsilidir. Siirekli olan analog medyanin tersine,
dijital olarak tiretilmis medya parcali ve ayriktir.
Yani modiilerlik prensibinde de bahsedildigi gibi
Yeni Medya objesi en kiiciik parcalarina kadar
ayrilabilir ve miidahaleye aciktir.

Biitiin dijital medya (text, image, visual, audio,
3D) ayni dijital kodu paylasir. Bu da biitiin bu
medyanin tek bir aragta goOsterilmesine olanak

saglar, o ara¢ da bilgisayardir. Tabi giintimiizde

tabletler, akillt telefonlar da bu kapsamda
degerlendirilir.
Yeni Medya elementine istenildigi zamanda

ve istenilen kismina ulasim saglanabilir. Analog

medya sekanslardan olugsan ardisik bir yapida
oldugu igin bu imkéani saglayamaz. Ornegin; film,
video gibi medyanin geleneksel yollarla gosterimi
yapildiginda, medyanin istenilen zamanina veya

kismina ulasim miimkiin degildir.

Analog medya kopyalandiginda kalitesi diiserken

dijital medya sonsuz sayida kopyalanabilir ve

kalitesi diismez.

Yeni Medya interaktiftir. Geleneksel Medyada
temsilin bir sirast vardir ve kullanict o sirayla
kullanir ya da maruz kalir. Yeni Medyada ise
kullanici objenin istedigi anda istedigi kismina
kolaylikla ulagabilir ve medyay1 istedigi sira ile
okuyabilir, seyredebilir. Boylece eserin tireticisinin
uygun gordiigii sira yerine kendi orijinal sirasini
belirleyebilir, bu da ortaya her bir kullaniciya
g6re degisen her biri ayri sekanslarda medyanin
tiretilmesi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla
sanat¢inin eseri ve seyircisi tizerindeki iktidar:

zayiflatilmigtir.

5. SINEGRATOGRAFi (CINEGRATOGRAPHY) / (CINEMATIC
AND GRAPHIC)

‘Sinegratografi’ (cinegratography)  kavrami
Manovich (2001) tarafindan Yeni Medyada anlati
imkanlariile geleneksel medyadakianlatiyapilarinin
karsilastirilmast icin kullanilmistir. Ona gore bilgi
iletisim teknolojilerinde ve buna paralel ve sarmal
olarak Elektronik ve Dijital teknolojilerde meydana
gelen gelismeler medyada biiyiik degisimlere neden
olmustur ve bu degisimler her gegen giin hizla
Ozellikle hareketli
yani sinema ve televizyon alaninda bu degisimlerin

devam etmektedir. resimler

etkileri goriilmektedir. Teknolojideki hizli degisim

medya anlati yapilarinin degismesine neden

olmaktadar.

1980’lerin bagsina kadar hareketli goriintii anlatis1

lineer anlatilardan olugsmaktaydi. Bu tarihten
itibaren lineer anlatinin disinda bir anlat: formu
ortaya ¢ikmaya bagladi. Sinema salonlarinda degil
de daha ¢ok televizyon ve bilgisayar ekranlarinda
seyredilen bu formlar, sinematik gerceklikten uzak

lineer olmayan formlardi.

Bunlardan ilki miizik videolariyd:i. Elektronik
video-efekt makinalarinin stiidyolara girmesiyle
bi¢im (form) degisikligi basladi. Bu videolarin
kendi icinde bir anlatis1 olmasina ragmen bu anlat:
geleneksel video anlatisinin disinda, lineer olmayan
bir anlatiya sahipti. Bu form sayisiz yeni anlati
imkanlarinin ortaya ¢ikarilabilecegi bir laboratuvar
gibiydi. Fotografik imajlarin manipilasyonu,
2D, 3D imkanlar, kolaj, resim gibi formlarin nasil
videoda kullanilabileceginin adeta bir caligmasiydai.
Bu formlarda resimlerde {ist {iste bindirmeler,
grafik unsurlar, yazilar, farkli sekanslarin ig¢ ige
kullanilmasi1 gibi teknikler kullanilmakta ve anlat:

bu sekilde kurulmaktaydi.

Diger bir lineer olmayan form ise CD-ROM
tabanli bilgisayar oyunlariydi. Bu form miizik
videolarinin aksine tamami bilgisayarda iiretilen
formdu. Bu oyunlardaki anlat: da kullaniciya gore
bi¢imlenen ve her tiirden medyanin oyunun iginde

kullanildig: yapilardi.

Buna ilave olarak geleneksel medya tiriinlerinin

bilgisayarlarda gOsterilmesi yayginlastikca

bilgisayar tireticileri bu medyanin sorunsuz
gosterimi igin careler aramaya basladi. Ornegin,
Apple 1991’de Quicktime Player’: piyasaya stirdi.
Bu gibi yazilimlarda ilk yillarda bazi sorunlar
yasandi. Filmlerin dosya boyutlar:t biiytik oldugu
icin o gilinkti bilgisayarlar bu dosyalari tam

ekran oynatmakta sorunlar yasadi. Bu sorunlar

medya treticilerinin de eserlerini {retirken
tizerinde diistinmeye basladigi sorunlardi. Bu
ylizden tasarimcilar da bir yandan farkli bir

sinema dili kullanmak zorunda kaldilar. Ust iiste
(superimpose), (loop) ve
degisik efektler kullanilmaya baslandi. Bu farkl:

bindirmeler tekrarlar
dil git gide sinematik yanilsamay1 (illiizyon) daha
sentetik-yapay bir yerden ‘grafikten’ beslenmek
zorunda birakti. Dolayisiyla sinema, animasyon
ve grafikle bilgisayar ekraninda tekrar bulustu.
Cunki 6ncesinde Avangard (avant-garde) sinemada
grafik kullanilmaktaydi. Boylece modern sinema
teknikleri ve 19’uncu yiizyil sinema seyir gelenegi
birlesti ve hibrit bir yapi1 olan dil ortaya c¢ikti.
Sinegratografi kavrami bu yapiy: tanimlamak igin
kullanilan kavram haline geldi. Tabi ki bu birlesme
Medya
génderme yapar niteliktedir ve her tiirlii verinin

Yeni anlatilarinin da teknik boyutuna
anlatiyr olustururken dikey ve yatay kullanimini

yani tist tiste (superimpose) ve yan yana (montaj)
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kullanimini mimkiin kilmis, anlatiy1 genisletmistir.

6. VERi TABANI SINEMASI (DATABASE CINEMA)

Film c¢ekimi sirasinda sayisiz bilgi ortaya cikar.
Her bir ¢ekim, her bir plan toplamda inanilmaz

veri turetir. Eger geleneksel medya kapsaminda
diistintirsek her sinemaci bu verilerden, yani
muhtemel sayisiz alternatif filmden birinin

izinden gider ve c¢izgisel (lineer) anlatiya sahip
bir film {iiretir. Borges’in “Yollar1 Catallanan Bahge’
sinde oldugu gibi her bir farkli hikaye aslinda
mimkiindiir, ama sinemaci bu hikayelerden bir
tanesini tercih eder ve onu iretir.

Nishant Shah’in (2009) mikro sinema formlari
tizerine yazdigi1 makalede amatér videolarin ve
mobil aragla cekilip internet tizerinden dagitilan
videolarin tekrar kullanilmasi tizerine bir inceleme
bulunmaktadir. internette hazir olarak var olan ve
diger veri tabanlarinda mevcut videolarin tekrar
turetilmesi ‘veri tabani

kullanilarak bir anlat1

sinemasi’nin bir O6rnegini olusturmaktadir. Bu

formlar ve anlatilar, ¢ok hizli tretilip, yayilip,
gorilip, ‘liretici-

yorumlandigr icin geleneksel

izleyici/tiiketici’ iliskisini yerle bir etmektedir.

Kim Mui Elaine Chan’e (2009) goére ise
sinematik bakis (gaze) artik sinema salonlarindan
tiretilmemektedir. Daha ¢ok bilgisayar

ekranlarindan, telefonlardan, oyun konsollarindan
ve tablet
izleyicisi yerini interaktif izleyiciye birakmistir.

ekranlarindan {iretilmektedir. Sinema

Bu da oyun diinyasina ait bir kavramdir. izleyici

aliskanliklarinin  degismesi, izleme sgekillerinin
degismesi  sinema  geleneklerini de  tekrar
tanimlamaktadair.

Greenaway bu noktada ‘anlati” ve ‘veri taban1’

kavramlarint bir araya getirmeye c¢alisan ilk
yonetmendir. Lineer bir anlatidan ziyade biitiin
veriyi oldugu gibi kullanir. Sanatinin gosterimini de
Yeni Medya’nin sundugu biitiin araglari kullanarak
yapar. Bu; film parcalari, kitaplar, sergiler, internet
sitesi, miizeye veya biitiin sehre yayilmis bir veri
tabani ve goésterim alani olabilir. Manovich (2001)’e
gore tam olarak Greenaway’in sanati da budur.
Bitiin verileri mekana yaymak. Yani her bilgiyi

alana dagitmak.

Ornegin; 1992’deki “Diinyay1 temsil eden
100 obje” (100 objects to represent the World)

projesinde Greenaway diinyay:r anlatan 100
obje seger ve bunlar1 Viyana Giizel Sanatlar
Akademisinde sergiler. Amerikalilar tarafindan

icerisinde diinyadaki yasami temsilen segilen 100
objeden olusan uzaya bir roket gonderilmistir.
Greenaway bu rokete koyulan objelerin bizi ve
diinyadaki yasami temsil edip etmedigi konusunda
bizim fikrimize

basvurulmadig: diistincesinden

hareketle, kendisine sorulsa idi

anlatan 100 obje ne olurdu sorusunun cevab1 olarak

eger diinyay1
bu projeyi tasarlar. Sergi daha sonra diinyanin
farkl: sehirlerini dolasir. Sergideki objeler arasinda
‘makine’, ‘dig’, ‘Willendorf Ventisi’* olmak {iizere
cansiz objeler ve bunun yaninda “6pticiik’, ‘ruh’,
‘uyku’, ‘bulut’, ‘riizgar’ gibi canlandirma yoluyla
gosterilmeye calisilan objeler yer almaktadir. Di
Stefano’ya gore bu sergide Greenaway’in yaptig:
bir deneme, soyut bir konseptin veya tam olarak
kavranamaz bir objenin filmsel araglar kullanarak
goriiniir hale getirilmesidir. Ornegin ‘bulut’ biiyiik
formatta bir aydinlatma yapilarak ve gok gtirtiltiisti
seslendirmesi kullanilarak sahnede sergilenebilir
hale gelmistir. Bu deneme ayni zamanda filmsel
aygitlarin bir anlamda giictinii de ortaya koymustur
(Di Stefano 2008, 46).

Diger yandan Greenaway anlatiyi da tamamen
terk etmez. Ornegin; 1995’te “Merdivenler: Miinih
(The
projesinde, 100

Projeksiyonu” stairs: Munich Projection)
Miinih

sokaklarina koyar ve her biri sinemanin 1 yilini

tane projeksiyonu
anlatmak {izere projeksiyondan gosteri yapar. Bu
projede anlatiy1 alana yaymak fikrinden hareket
(Cody 1994). kadar
Yeni Medya kuramcilari tarafindan Yeni Medya

eder Her ne Greenaway
Sinemasinin Onciisti olarak dillendirilse de onun
sinema anlayis1 ‘sinegratografi’ ve ‘veri tabani’
sinema formlarindan biraz farklidir (Gardner 2009).
O ikisinden birini degil her ikisini de kullanmay1
tercih eder.

7. GREENWAY'IN SUITCASE SINEMASI

‘Greenaway’in Suitcase sinemasi’ (Greenaway’s
Suitcase Cinema) kavrami ilk kez Jared Gardner
(2009)
gore

tarafindan kullanilmistir. Gardner’a
yaptig: Medya

sinemasindan farklidir, o daha ¢ok Greenaway’in

Greenaway’in isler Yeni
kendisini de tanimladig: sekliyle ‘Saf Sinema’ (Pure

Cinema) yapmaktadir.

Hawthorne 1997’de Peter Greenaway’le yaptig:
roportajda Greenaway, sinemanin 30 yildir can
cekistigini s6ylemigtir. Ona gore; Godard her seyi
mahvetmistir, pargalara ayirmis ve sinemay: kendi
hale
Biitiin estetik hareketlerde, teorilerde oldugu gibi,

bilincinde (self-conscious) bir sokmustur.
sinema da ii¢ kusak boyunca siirmiistiir. Dede her
seyi olusturur, organize eder, baba elde edileni
stirdiiriir, geng torun ise her seyi parcalar ve batirir
1997). Ona goére Godard her seyi

mahveden torundur.

(Hawthorne

1997’de bu tiir disiinceler modadir, insanlar
‘sinemanin o6limii’ tizerine kariyer yapmislardir,
hatta akademide bundan nasibini almigstir ve bu
mesele ¢ok dillendirilen bir konu haline gelmistir.

Sebep olarak da yeni medyanin gelisimi, dijital
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tiretim, dagitim ve gosterim sunulmaktadir.

Simdilerde ise Yeni Medya kuramcilari, Greenaway’i
babasi

‘Post-Sinema’nin olarak

(Manovich 2001).

gormektedir

Yeni Medya kuramcist Lev Manovich (2001) ve

digerleri ig¢in, ‘sinemanin sonu’ sdylemi, anlati

yapilarinin  tiranligindan  kurtulus anlamina
gelmektedir. 11k defa seyirci gizgisel (lineer) ya
da hiyerarsik olmayan bir sekilde goriintiiyt, sesi,
metni gérmektedir. Boylece anlat1 ve seyirci iliskisi
yerini film dreticisi ve son kullaniciya birakan

interaktif bir sinema anlayis1 ortaya ¢ikmistir.

Jared Gardner’in (2009) aktarimiyla Greenaway’e
gore bugitin dijital film yapiminin ortaya c¢ikis:
‘post sinema’ soylemi ile degil de ‘saf sinema’
(pure cinema) kavramiyla tanimlanmaktadir. Yani
ilk donem sinemanin kullanilmamaig, yanlis yoéne
kanalize olmug potansiyelinin geri kazanilmasi

anlamindadir.

Wills’e

onlarin

Holly
zorlayarak

gore Greenaway  seyirciyi

se¢mesini, birlestirmesini
isteyerek ‘veri tabani anlatisi’ (database narrative)
ile bir stirti bilginin i¢inden hikayeyi ¢ikarmasini,
anlamasini saglar (aktaran Gardner 2009). Tabi
ki bu noktada her bir izleyici sayis1 kadar anlati
ortaya g¢ikmaktadir. Bu anlamda Greenaway’in
1992 yilindaki “Diinyay1 temsil eden 100 obje”
(100 objects to represent the World) sergisi ve
“Merdivenler: Miinih Projeksiyonu” (The stairs:
Munich Projection) projesi ‘veri tabani anlatisi’na

(database narrative) érnektir.

Greenaway’in her
dijital
devrimdir ve

roportajinda da belirttigi

gibi, devrim olumlanmasi gereken bir
100 yillik tarihi

sinemanin girigidir. Saf Sinema (pure cinema) yeni

sinema aslinda
baslamaktadir. Ona gore saf sinema, geleneksel
anlati sinemasinin (narrative cinema) reddettigi
biitiin 6zgtirlikleri icinde barindiran ve seyirciye
biitiin malzemeyi veren, onu ortak tiretici haline
getiren bir sinemadir. Bu tanim onun “Tulse Luper’in
Cantalar1” (Tulse Luper Suitcases)® projesinin de
temelini olusturmaktadir.

“Tulse Luper’in Cantalar1” projesi canta metaforu
tzerinden igler. Cantalar baska ¢antalari barindirir.
Vaat edilen sey ise: Luper arkasinda ¢antalar birakir
ve bunlar teker teker arastirilmali ve Luper’in
hayatinin tamami ortaya ¢ikarilmalidir.

“Tulse Luper’in Cantalar1” nin ilk filmi 2003
yilinda gosterime giren “Moab Oykiisti” (Moab
Story)’diir. Luper’in ilk ¢antay: nasil olusturdugu
Babasi geng
madeninde kapali tutmaktadir. O da orada bir

anlatilmaktadir. Luper’i demir

takim objeler toplar.

Bu noktada da kendisini Gardner’in (2009)

Sehrazad’a
1001 gece masallarinda yaptig1 gibi, O da strekli

aktarimiyla benzetir. Sehrazad’in
hikaye anlatmaya devam edecek yoksa O6lecektir.
Hikayelerinin bir amaci olmasa da o anlatmaya
devam edecektir. Fakat 1001 gece masallarinin bir
sonu vardir. 1001’inci hikdye sonuncudur. Ama Yeni
Medyada veri tabani anlatis1 (database narrative)
formu ile bu sinirsiz bir yapiya imkan saglamistir.

Sinirsiz kisiye erisim imkani ve 6zgirlik.

Greenaway geleneksel anlati sinemasinin her
bir yapisina agik bir karsi durus sergilemektedir.
Bu karsi durus Lumiere Kardesler’in kamerasiyla
1 dakikalik kisa filmde de goriilebilir.
Sinemanin 100’tincti yilin1 kutlamak ig¢in diinya

cektigi

sinemasinin 6nde gelen 40 y6netmenine Lumiere
dakikalik
film g¢ekmeleri istenmigtir. Greenaway’in yaptig:

Kardeslerin orijinal ekipmaniyla 1

film iglerinde tek ¢oklu ¢ekimin montajiyla
yapilandir. Digerleri Lumiere Kardeslerin yaptig:
gibi, 1 dakikalik tek plan ¢ekimi yapmislardir.
Greenaway’in filmi ilerledikge yillarin rakamsal
temsillerinin ardi sira aktig: goriliir ve filmde bir
erkek karakterin 3 farkli ¢ekimi yer alir. Lumiere
kardeslerin kamera ekipmani, cantasiyla beraber
Lumiere kardeslerin portresinin ontinde gdosterilir.
Greenaway’e gore Lumiere’lerin ekipmaninda yeni
bir hayat, yeni bir enerji yoktur. Sadece 6liimlii bir
insan bedeni, ve tabut olarak da ekipman ve cantasi:
vardir (Gardner 2009). Greenaway’e gdre sinema
Lumiere’ler ytiztinden asil potansiyelini kaybetmis,

fasist bir yapiya biirinmtstiir.

Yeni Medya kuramcilarinin onu 6ncii olarak
gormelerine ragmen Greenaway geleneksel anlati
dort kadraj,

aktor, kamera’ karsi ¢ikan bir sanat¢i olarak Yeni

sinemasinin tiranligina ’hikéye,
Medyanin bizi 6zgiir kilacagina inanmamaktadir.
Tekrar tekrar sinema ve anlatiya geri donerek,
ozgiir kalmay1 da ¢ok ehemmiyetli gdrmemektedir.
Ayni1 Tulse Luper’in kendisini tanimladig: gibi;
kollektor,

kendisini tanimlar. Ve tim hayatin1 tutsaklikta

tutsak ve yani koleksiyoncu olarak
sanat yapan olarak kurar (Gardner 2009). Bu yiizden

Yeni Medyanin anlati imkanlarini kullanmasina
ragmen geleneksel sinemadan da kopamamaktadair.
“Tulse Luper’in Cantalar1” (Tulse Luper Suitcase)
projesinin igerisinde yer alan 4 farkli sinema filmi
geleneksel anlati yapilarini kullanmasa da filmlerin
her biri ve tamami bir hikaye anlatir. O da Tulse

Luper karakterinin hikayesidir.

“Tulse Luper’in Cantalar1” Projesinde yer alan
filmler sunlardir:

e 2005 Tulse Luper ‘A Life in Suitcases’. 120 dk.
Diinya Gosterimi: Cambridge Film Festival.
Festivals & Markets. 2005 International Film
Festival Cannes

e 2004 The Tulse Luper Suitcases, Part 3: From
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Sark to the Finis. 120 dk. Diinya Gosterimi:
Venice Film Festivali Ugleme film gosterimi
(7 saat). Film Festivalleri: Montreal, Haifa,
Thessaloniki, Sophia, Scopje, Osnabruck, etc.

e 2004 The Tulse Luper Suitcases Part 2: Vaux
to the Sea. 108 dk. Diinya Goésterimi - Berlin
Film Festival

e 2003 The Tulse Luper Suitcases Part 1: The
Moab Story. 127 dk. Diinya Gosterimi -
Cannes Film Festivali Yarisma Bolimit. Film
Festivalleri: Cambridge, Edinburgh, Sitges,
Naples, Ischia, Toronto

Onun sinemasi1 seyirciye imkansiz sorular

sorduran arastirmaci olmasini, neden bu objeler,

neden bu siralama gibi sorular sorulmasini
istemektedir.

Cevrimici oyunda ise oyuncularin Tulse
Luper arastirmacisi olmalari, farkli bulmacalar:

¢ozerek ve bazi objeleri toparlayarak biiytik resmi
olusturmalari beklenmektedir.

8. SONUG VE TARTISMA

Bilgi
her

dagitimini

iletisim  teknolojilerindeki gelismeler

tirden medyanin iiretim, depolama ve

her
kokten degisimlere

tiirden
sebep
olmaktadir. Bunlardan biri de hareketli gériintiiniin

etkilemesinin yaninda

sanat yapitinda da
anlati yapilarinda meydana gelen degisimlerdir.
Esasen anlat1 yapilarindaki degisimlerin 6rnekleri
sinemada ozellikle

avangard goriilmekteyken,

miizik  videolar1 ve bilgisayar oyunlarinin
yayginlagsmasiyla sinema ve televizyon metinlerinin

anlati yapilar: da farkl: bir yéne dogru evrilmistir.

NOTLAR

Bugiin Yeni Medya kavramiyla kuramsallastirmaya
calisilan olgu her tiirden medyanin iretimini,
depolanmasini, dagitimini ve gosterimini tek bir
aracta yani bilgisayarda toplamistir.
tarihteki

meydana

O yitizden

bilgi iletisim teknolojileri alaninda
daha

devrim olarak kabul edilmektedir.

gelen devrimlerden guclt bir
Medya

olgusunu kuramsallastirmaya c¢alisan 6nde gelen

Yeni

ti¢ kuramci vardir. Bunlar; Janet Murray, Lev
Manovich ve Marie Laure Ryan’dir. Bu kuramecilar
Yeni Medyanin prensiplerini ortaya koymuslardir.
Her sanat formunu degistirme egiliminde olan bu
olgu, normaldir ki sinema anlat: formunda da bir
takim degisimlere neden olmustur. ‘Sinegratografi’
ve ‘veri tabani sinemas1’ sinema anlat: formunda
meydana gelen degisimlerden bazilarini tanimlar
Peter Greenaway,
Yeni Medya kuramcilar: tarafindan Yeni Medya
edilmektedir.
Medya

olarak

kavramlardir. Giintimizde,

Sinemasinin Onciisi olarak kabul
kendi
olarak degil de

Greenaway ise sinemasini Yeni

Sinemasi ‘saf sinema’
tanimlamaktadir. Greenaway geleneksel medyanin
sinirliliklarini = Yeni  Medya’nin  imkanlarini
kullanarak asan ve Yeni Medya’'nin karakteristik
unsurlarint sanatinin {slubuna eklemleyebilen
bir sanatcidir. Gergeklestirdigi projeler ve yaptig:
filmler yoluyla Yeni Medya anlatisinin olanaklarini
bizlere gostermistir ve bu yoniiyle Yen Medya
“Tulse

Luper’in Cantalar1” projesi Yeni Medya anlatis:

sanat¢ilarina Onctilik etmistir. Onun

formunun, veri tabani sinemasi formunun Onci
o6rnegi olmustur. Greenaway’dan 6grendigimiz bir
sey varsa, o da, her gecen giin hizla ilerleyen ve
gelisen bilgi iletisim teknolojileri her tiirden sanat
yapitini da degisime maruz biraksa da sinema
anlatis1 kendi formunu Yeni Medya’nin sundugu
imkanlar1 da i¢ine alarak devam ettirecek gibi

gortinmektedir.

1. Yeni Medya kavramina iliskin daha ayrintili
bilgi “Yeni Medya’nin Tanim1” baslig1 altinda
aciklanmaktadir.

2. Bu iki
(Cinegratography)/(Cinematic and Graphic)”

kavram “Sinegratografi

ve “Veri Tabani Sinemas: (Database Cinema)”
basliklar: daha
agiklanmaktadir.

altinda detayli olarak

3. ‘Tulse
Greenaway’in
karakteridir.
bir tutuklu olarak tanimlayan ve diinyanin

Luper’in Cantalar1’ projesi,

tasarladig: bir film

Luper kendini profesyonel
degisik yerlerine 92 tane c¢anta saklamis
bir karakterdir. biri

diinyay1 i¢in

Bu cantalardan her

temsil etmek, gostermek

tasarlanmig farkli hikayelere sahiptir. Bu bir

multimedya projesidir ve 4 uzun metraj film,
sergiler, kitaplar, 92 CD, Web sitesi ve video
oyunundan olusur (tulseluperjourney). Bu
makalenin “Greenaway’in Suitcase Sinemas1”
basligr altinda hem Greenaway sinemas: hem
de ‘Tulse Luper’in ¢antalari” projesiyle ilgili
daha detayli bilgi verilmektedir.

4. Willendorf Veniisii 11 ¢cm boyunda, yaklasik
30 bin y1l yasinda oldugu distintilen oldukga
genis hatlara sahip kadin heykelidir. Tas
devrine ait oldugu  distintilmektedir.

Giintimiizde Viyana Doga Tarihi miizesinde

sergilenmektedir (visitworldheritage).

5. Tulse Luper Greenaway’in 29 Ekim 1911’de
dogmus olan kurgusal bir kahramanidir.

Projenin amacit Tulse Luper’in yagsaminin
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1928-1989 yillar1 arasinda kalan doénemini
diinyanin farkli yerlerine sakladig:r 92 adet
valiz yoluyla aciga c¢ikarmaktir. Luper’in
hayat hikayesinin sikigtirildig: tarihin 6nemi
ise sudur: 1928 yilinda Colorado’da uranyum

¢ikarilmaya baslanmis, 1989 yilinda ise Berlin

KAYNAKLAR

Duvar: yikilmistir. Valiz sayisi olan 92 ise
uranyumun atom numarasidir. Greenaway
cagi adlandirdigr  20.
Yiizyilin Luper’in hayat: tizerinden alternatif
bir tarihini yazmaktadir (Altintas, 2019, 2).
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