SOSYAL BiLIMLER DERGISi
JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES

Cilt 4 Sayi1 1 |Yaz 2019
Volume 4 No 1| Summer 2019, 55-67

ARASTIRMA MAKALESi/ RESEARCH ARTICLE

FILM ANLATILARINDAKI SIMULASYON MEKANLARININ MIEKE BAL'IN ACIKLADIGI
MEKAN OGESi CERCEVESINDE JEAN BAUDRILLARD'IN SIMULASYON KURAMI iLE
TARTISMASI

Berceste Giilcin OZDEMIR!
listanbul University, Faculty of Communication, Radio, TV and Cinema, istanbul.
glcnzdmr.777@gmail.com ORCID No: 0000-0002-3742-2739

Gelis Tarihi/Received Date: 17/04/2019 Kabul Tarihi/ Accepted Date: 10/05/2019

0z

Yeni iletisim teknolojileri dijital cagda her gegen giin yeni bir medya aracini daha dijital tiiketicilere sunmaktadir.
Sanal gergekligin icinde verilen similasyon alanlar bireyleri i¢ boyutlu bir dlinyanin icine sokarak onlar iki
boyutlu diinyalarindan ayrilmalarini saglamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi ve bu teknolojinin sundugu
olanaklar cercevesinde bireyler, istedikleri anda, istedikleri bir diinyanin icine Ui¢c boyutlu bir derinlikte
girebilmektedir. Yeni medya teknolojilerinin hizli bicimde gelisimi, 21. ylizyillin postmodern tiiketim
toplumunu hizli tiiketicilere donustirmektedir. Dijital cagin, dijital yerlisi, her yeni bir giin karsilastigi yeni
iletisim teknolojileri sonrasi daha gelismis teknolojiyi beklemeye koyulmaktadir. Sinema da bu hizli degisim
ve donusiimlerin etkisiyle bicim ve icerik acisindan uylasimlarinda teknolojinin gelisimini yakalama yolunu
se¢mektedir. Keza, 180 derece bakis agisina sahip kameranin da 6tesine gecen 360 derece bakis agisina sahip

kameralar, artik izleyiciye daha genis bir bakis acisi kazandirmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisiyle birlikte
kullanilan 360 kameralar izleyicinin film anlatisini daha derinlikli algilamasini saglamaktadir. izleyiciler, 180
derecelik bakis acisina sahip kameranin sundugu ve 2 boyutlu sinema perdesinin yansittigi anlatilari daha
farkl boyutta algilamaya baglamistir. Calismada, Mieke Bal'in Narratology Introduction to the Theory of Narrative
(1985) kitabinda sinema anlatilarinda mekan 6gesiyle ilgili yaptigi agiklamalari dogrultusunda 360 kamerayla
cekilmis sanal gerceklik teknolojisiyle sunulan film mekanlari tartigilacaktir. Tartismada, bu filmlerin, izleyiciye
sunulusu Jean Baudrillard'in Simdilakrlar ve Simdilasyon (1982) kitabinda agikladigi simulakr/simiilasyon kurami
cercevesinde sorgulanacaktir. Bu baglamda, 360 kamerayla cekilmis filmlerdeki mekanlarin sanal gerceklik
teknolojisiyle sunumu, Bal'in agiklamalari ¢ercevesinde similasyon kurami baglaminda tartisilmis olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon, Sinema, Sanal Gergeklik, Mekan, Bakis Acisi.

DISCUSSING SIMULATION PLACES IN FILM NARRATIVES WITH JEAN BAUDRILLARD'’S
SIMULATION THEORY WITHIN THE FRAMEWORK OF SPACE ELEMENTS AS EXPLAINED
BY MIEKE BAL

Abstract

Every day new communication technologies offer yet another media tool to the digital consumers in the
digital age. Simulation spaces given within virtual reality pulls individuals out of their two-dimensional world
by putting them in a three-dimensional world. Within the framework of virtual reality technology and the
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opportunities offered by this technology, individuals are able to step into any world any time in a three-
dimensional depth. Rapid development of new media technologies turns postmodern consumption society
of the 21st century into fast consumers. Digital native of the digital age starts waiting for a more advanced
technology after the new communication technologies he/she has encountered every day. With the impact of
this rapid change and transformations, cinema chooses to keep up with the development of the technology
in consensus in terms of form and content. Likewise, 360-degree cameras which go beyond the cameras
with 180-degree point of view give the audience a broader point of view. 360-degree cameras used with
virtual reality technology enable the audience perceive the film narrative in-depth. The audience started to
perceive the narratives offered by a camera with 180-degree point of view and reflected by the 2-dimensional
screen in a different dimension. In the study, the film spaces which are shot using 360-degree camera and
presented with virtual reality technology will be discussed in accordance with the Mieke Bal’s descriptions
on space element in cinema narratives in her book Narratology Introduction to the Theory of Narrative (1985).
In the discussion, the presentation of these films to the audience will be questioned within the framework
of simulacra/simulation described by Jean Baudrillard in his book Simulacra and Simulation (1982). In that
respect, presentation of spaces in films shot with 360-degree camera with virtual reality technology will be
discussed within the framework of Bal’s statements in the context of simulation theory.

Keywords: Simulation, Cinema, Virtual Reality, Space, Point of View.

1. GiRis

Bu calisma, sinema, sanal gerceklik, mekan ve kameranin bakis acisi konularini ve bu konularin birbiriyle
iliskisini Jean Baudrillard’in simulasyon/simulakra kurami baglaminda incelemektedir. Yeni iletisim
teknolojilerinin sinema alaninda kullanimi, simiilasyon kurami ile sinema kuramlarini bittinlestirerek
disiplinlerarasi bakisin cercevesinde dijital cagin sundugu olanaklarin sorgulanmasini saglamaktadir.
Calismanin kuramsal cercevesini temel olusturan similasyon / simulakra kurami, kameranin bakis agisini
ve sinemanin izleyiciye sundugu mekanlari tartismaya agmaktadir. Bu baglamda, sinema izleyicilerinin
filmleri bir similasyon evreninde nasil izledigi ve film anlatisinda sunulan mekanlari nasil algiladigi konulari
sinema kuramcilari tarafindan dijital cagin sundugu yeni iletisim teknolojileri baglantiliigi icerisinde
sorgulanabilir hale getirilmektedir.

1.1 Jean Baudrillard’in Simiilakra / Simiilasyon Kurami

Jean Baudrillard, similasyon kuramini tartismadan énce simulakra, similasyon ve simule etme kavramlarinin
neler oldugunu agiklamaktadir. “Simlakr, bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriniim; simiile etmek,
gercek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gostermeye calismak; simiilasyon, bir arac, bir makine, bir
sistem, bir olguya 6zg isleyis biciminin incelenme, gésterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bir
bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden Uretilmesi. olarak tanimlanmaktadir (Baudrillard,
2011, s. 6). Baudrillard, simiilasyon kuramini tartistigi giinden beri, iletisim kuramcilar tarafindan cesitli
yaklasimlarla sorgulanmaktadir. Postmodern iletisim kuramcilari tarafindan ¢okea tartisilan bu kuram, 21.
yuzyll insanin icinde yasadidi cagi diistinmesine olanak vermektedir. Bilgisayar programi araciligiyla birgok
seyin yapay sekilde Uretilmesi sonucu gerceklige dair algisi degisen dijital cag insani, aslinda bir similasyon
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evreninde hayatini deneyimlemektedir. Bilim kurgu filmlerinin gelecek yillar 6nceleyen senaryolari,
similasyon evreninin gerceklesecegini izleyicilere 19. ylizyilin baslarinda gostermeye baslamistir. Yeni izleyici
davranislar daha buyuk izleyici davraniglarini anlamlandirmak agisindan bu baglamda 6nem tasimaktadir
(Aktas, 2018, s. 368). Hayatin akisinin internet araciligiyla idame ettirilmeye calisildigi bu diinyada, bireyler
kendilerini sanal evrenin bagimlisi haline getirmislerdir. Enformasyonlara hizli ulagim, istenilen isteklerin
gerceklestirilmesinde kolay erisilebilirlik ve sosyallesme gibi bircok 6ge bireylerin sanal evrende kendilerini
gerceklestirmelerine izin vermektedir. Dijitallesmenin gelismesiyle birlikte diinya Gzerindeki sosyo-kiiltirel
yapi ve sosyo-ekonomik yapilar da donlsim gostermis, kitleler bu dontsimuin etkisiyle hareket etme
sekillerini degistirmislerdir. Yiiz ylze iletisimin yerini sanal iletisim alirken, yiiz ylize eglenmenin yerini ise
sanal edlenceler almistir. Sanal evrende bireyler eglenirken, diinyanin 6teki ucunda hi¢ tanimadigi bagka
bir bireyle tanisabilmekte ve bdylece sosyallesebilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisi olarak nitelendirilen
kafalara takilan sanal gerceklik gozliikleri bireyleri iki boyutlu diinyalarindan t¢ boyutlu diinyalara tasiyarak
daha da derinlikli bir simulasyon evreninde var olmalarini saglamaktadir. Yeni medya teknolojilerinin
sundugu her yeni teknolojik olanak bireyleri teknolojik gelismelerin bagimlisi haline getirmis ve yeni olani
istemelerinde aliskanlik yaratmistir. Dijital cag ile birlikte gelisen yeni iletisim teknolojileri, bireylerin, sosyo-
kulturel ve psikografik yapisini etkiledigi icin sanal evreni i¢sellestirme bicimlerini de kolaylastirmaktadir.

Baudrillard, gercekle gercegin simiile edilmis modellerini (st tiste bindirmeye cabalayan cagdas simiilatorlerin
dayatmaci bir yaklasim sergilediklerinden bahsetmektedir (Baudrillard, 2011, s. 13). Baudrillard'in
duslincelerinden hareketle, cagdas simlatorlerin icinde var olan tahakkiim mekanizmasi olgusu anlasilir
kiinmaktadir. Keza, sanal gerceklik icinde Uretilen tim yeni medya araglari iktidar mekanizmalarinin bakis
acilarindan bagimsiz degildir. Medyanin dérdiincl gui¢ oldugu gercegi, giniimiizde de hala gegerlidir.
Medya kavraminin yerini bu baglamda yeni medya kavrami almistir. Yeni medyanin ortaya ¢ikarmig oldugu
teknolojiler, bireylerin yalnizlasmasinda etkili olmakla birlikte, bu yalnizlik icinde onlari ydnlendirmede daha
etkili hale gelmistir. Dolayisiyla, sanal gerceklik gozliiklerinde sunulan diinyalarin icinde de dayatmaci bir
yaklagimin oldugu sdéylenebilinmektedir.

Baudrillard'a gore, gercek ya da hakikate 6zgli perspektifle bir iliskimizin kalmadigini gosteren bu farklh bir
uzama gegis olayiyla birlikte, tiim gonderen sistemlerinin tasfiye edildigi bir simiilasyon cagina girilmistir.
Dolayisiyla, her tiirlt gercek ve diissel ayrimindan yoksun hiper gercekten séz edilebilir (Baudrillard, 2011,
s. 14) Simulasyon bu “gercekle”“
(Baudrillard, 2011, s. 15) Sanal gerceklik gozliiklerini takan bireyler, gercek, sahte, hakiki, gerceklik, hakikat
ve dussel gibi kavramlari algilarinda farklilastirmaktadir. Dolayisiyla, sanal gerceklik icinde bireylere sunulan
dinyalar onlari iki boyutlu diinyanin algisindan ayirmakla kalmamakta, ti¢ boyutlu diinyanin derinliginde
gerceklik kavraminin sorgulanabilir hale gelmesinde neden olmaktadir. Bu baglamda, sanal gercekligin
bireylere sundugu diinyalar, bireylerin tek baslarina deneyimledikleri evrenleri sunarken, onlari yalnizlastirarak

bu stirecte sunulanlarla ilgili sorgulama yapma siireglerini de farklhlastirmaktadir.

sahte” ve “gercekle’, “diissel” arasindaki farki yok etmeye calismaktadir

Baudrillard simulakri anlatmak icin Disneyland 6rnegdini sunar. Biittin simulakr dlizenlerinin i¢ ice ge¢mis
oldugu kusursuz bir modelin Disneyland tarafindan sunuldugunu séyleyen Baudrillard, Disneyland'da her
seyin bir illizyon ve fantazma oyunu oldugundan bahsetmektedir (Baudrillard, 2011, s. 28) Bu ¢alismada
da sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu diinyalarin icinde yer alan illizyonlar ve fantazmalarin, bireyleri
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simulasyon evrenine sokarak farkli uzamlari deneyimlemeleri konusu tartisilmaktadir. Bu baglamda, 360
kameralarla sunulan kisa filmlerin, sanal gerceklige aktarilmasiyla kendisine sunulanlari (i boyutlu bir
uzamda izleyen izleyicinin filmi algilamasi da bir illiizyona, fantazmaya doniisebilmektedir. Keza, similasyon
evreni, bireylerin alisageldigi iki boyutlu sinema perdesinden sunulanlardan farkli olarak Gi¢ boyutlu
derinlikte sunulanlari tartigilir kilmaktadir. Baudrillard’a gére Disneyland, uzam ve boyuttan yoksundur
(Baudrillard, 2011, s. 30). Bu baglamda, Baudrillard'in diistincelerinden yola cikarak ve film anlatilarinin
izleyiciye sundugu alisageldik iki boyutlu derinligi distinerek, sanal gercekligi bireylere temsil ettigi
mekanlarin film anlatisindaki yeri sorgulanabilir olmaktadir. Gergekligin ve hakikatin sorgulandigi sanal
gerceklik gozltiklerinin temsil ettigi diinyalar, Baudrillard'in tartistigr simiilasyon evreninin drnegdi olarak
okunabilmektedir. Gercegin yerini alan baska olgular ve kavramlarla kendisine sunulani izleyen izleyici icin
gerceklik algist hem kavram olarak farklilastigi gibi, hem de uzamsal olarak da boyut degistirmis olmaktadir.

Baudrillard’a gore, simulasyonun en belirgin 6zelligi en dnemsiz olgulari bile kapsayan gercegin yerini
almis modellerden olusmasidir (Baudrillard, 2011, s. 35). 360 kameralarin siklikla kullaniimaya baslandigi
glinimuzde, kisa metraj filmlerdeki bazi sahnelerin gercekligi de bu minvalde sorgulanabilir olmaktadir.
Baudrillard'in su climlesi, sanal gerceklik evreninde izleyiciye sunulanlarin ne kadar tartisilir olabileceginin
de kanrtidir: “Mutlak bir gerceklikten s6z edebilmek ne kadar gligse, illizyonun sahnelenmesinden s6z
etmek de o kadar gi¢ bir seydir. illizyondan s6z edebilmek imkansizdr, ¢linkii ortada gercek diye bir sey
kalmamistir” (Baudrillard, 2011, s. 39). Ortada gercek kalmamissa, illlizyon dahi sorgulanabilir olmussa, o
halde izleyiciye sanal gerceklik icinde sunulacak anlatilarin izleyici agisindan nasil algilanacadi sorusu ortaya
¢ikmaktadir. Baudrillard, simulasyon evrenine sizabilecek iktidar mekanizmalari sdylemlerinin olabilecegini
sOylerken, diger taraftan iktidarin kendisine meydan okuyacak olan similasyona karsilik vermekten aciz
olacagini da dile getirmektedir (Baudrillard, 2011, s. 40). Peki bu baglamda, similasyon evrenin icinde
var olan belirsizlikler, izleyici agisindan nasil etki yaratmaktadir, sorusu da ortaya ¢ikan diger bir sorudur.
Sanal gerceklik icinde sunulan anlatilar, bireyler tarafindan Uretilerek izleyiciye sunulan anlatilardir, bu
anlatilarin iktidar mekanizmalarindan bagimsiz olmasi ve hatta Baudrillard'in diistincelerine gore iktidarin
karsilik veremeyecedi bir evreni olusturmasi, anlatilarin izleyiciler Gzerindeki etkisinin blyuklGguni
goOstermektedir denilebilir.

Simulasyon evrenindeki anlam bollugu ve asiriligin getirdigi haz, Baudrillard’a gore, gercegi hipergercege
donusttiren mikroskopik simtlasyonun sundugu hazdir (Baudrillard, 2011, s. 51). 360 kamera ile ¢ekilen kisa
filmlerde de, izleyici coklu bakis acisiyla izleyebildigi film anlatisinin temsil mekanizmasinda hipergerceklikle
karsi karsiya gelmektedir. Medya Baudrillard icin gercegi hipergercege donistiiren genetik bir koda
benzemektedir (Baudrillard, 2011, s. 56). Yeni medya teknolojisinin sundugu sanal gerceklik gozlukleri
ve 360 kamera teknolojileri de bu baglamda gercegi hipergercege donistiiren genetik kodlar olarak
okunabilmektedir. Genetigi degistirilmis organizmalarin bireylerin hayatina girmesi gibi, yeni medya
teknolojileri de bireylerin hayatina sizarak gergeklik kavraminin degisimini olanakl kilmislardir. Keza,
calismada da iddia edildigi gibi sanal gerceklik evreni, bireylere simiilasyon evreni sunmaktadir, Baudrillard
da gercekligi hipergerceklige donustiiren yeni medya teknolojilerinin iki kutuplulugu sona erdiren bir yapida
oldugunu vurgulayarak simiilasyon evrenine medya alaninda gecildigini 6ne stirmektedir (Baudrillard, 2011,
s. 58). Yeni medya teknolojilerinin bireylere sundugu teknolojik gelismelerin sinema alaninda kullanimi,
simulasyon evreninin medyalarin icine entegre bicimde sizdiginin da gostergesi olmaktadir. Baudrillard,



SOSYAL BiLIMLER DERGISi
JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES

“Yitirilmis nesne (yani biz) nasil anlamini yitirmekte olan bir génderen sistemi tarafindan buyilenmisse(k),
sinema da yitirilmis bir nesne olarak kendi kendisi tarafindan biiytlenmistir” diyerek sinemanin kendi icinde
var olan similasyon etkisini anlatmaya calismaktadir (Baudrillard, 2011, s. 76). Bireyler yeni sunulan her yeni
medya aracini deneyimlerken diinyayi daha farkli algilamaya ve anlamlandirmaya baslamaktadir. Sinema
zaten kendi icinde bireyleri biiyiileyen bir illlizyon etkisini barindirirken, bu etkiye t¢ boyutlu bir derinlik
ve 360 derece bir bakis agisinin eklenmesi simulasyon evrenini daha da tartisilir hale getirmektedir. Keza,
sibernetik bir perspektiften bakildiginda teknoloji Baudrillard’a gore viicudun bir uzantisidir (Baudrillard,
2011, s. 156). Baudrillard'in bakis agisina gore teknolojinin, simiilasyon diinyasinda, sinema izleyicisine ve
sinema alanina sundugu olanaklar mekan algisinin bu konular baglaminda tekrar distintlmesi gerekliligini
ortaya koymaktadir. Yeni mecrada yeni kullanici izleyici olmak disinda film Greticisi, filmi paylasan, filmi
tanitan ve filmi yorumlayan gibi birden ¢ok role sahip olabilmektedir (Aktas, 2018, s. 267). Bu nedenle,
simulasyon diinyasinin sunduklari, dijital cagin gereklilikleri dahilinde distintlmelidir.

2. KAMERANIN BAKIS ACISI

Kameranin bakis acisi kavrami, izleyicinin film anlatisini izleme stiresince anlatiyi kimin gézlinden izledigini
aciklamaya calisan bir kavramdir. Kamera karakterin géziinden anlatiyr anlatabilecegi gibi, izleyiciyi karakterin
yerine koyarak izleyicinin géziinden de anlatiyr gosterebilmektedir. Robert Edgar Hunt, John Marland,
Steven Rawle bakis agisi kavramini, bir karakterin ya da nesnenin bakis acisindan sunulan 6znel planlar
olarak aciklamaktadirlar (Edgar-Hunt, Marland, Rawle, 2015, s. 178). Robert Edgar Hunt, John Marland,
James Richards, bakis agisi icin, hikayenin anlatildigi goris acisi, genellikle ana kahramanin bakis agisi
olarak kavrami tanimlamaktadir (Edgar-Hunt, Marland, Richards, 2015, s. 172). James Monaco'ya gore
de, filmlerin cogu her seyi bilen bir bakis agisiyla anlatilmaktadir. Boylece yapitin yaraticisi, izleyiciden
go6rmesini ve duymasini istediklerini gosterir ve duyurur. Ancak Monaco'ya gore, olaylar ile bunlari géren
anlaticinin karakteri ya da kisiligi arasinda gelisebilecek derinlik nedeniyle diizyazi kurmacada yarar
saglayan birinci tekil sahis tarzi, sinemada sorun yaratmaktadir (Monaco, 2002, s. 202). Dolayisiyla, film
anlatilarinda kameranin (point of view) kadar anlatinin izleyiciye aktarildigi ses ve anlatici kavramlari da
onemlilik arz etmektedir.

Joseph V. Mascelli ise, kamera agilari sahneyi belirli bir oyuncunun bakis agisindan kaydeder, der. Bakis
acisi cekimi, nesnel bir acidir, ama 6znel ve nesnel agilar arasinda yer aldidi icin ayri bir siniflandirma altina
yerlestirilmesi ve ayrica incelenmesi gerekmektedir (Mascelli, 2002, 5.24). Susan Hayward da, Mascelli
gibi kamera agisindaki 6znellik ve nesnelligin bakis agisina etki ettigini sdyler. Hayward'a gore, cekimler
kendilerinde ya da onlarin anlamlari disinda olusan anlamlar sonucunda, 6znel ya da nesnel bir degere
sahip olmaktadir (Hayward, 2012, s. 109). Bu baglamda, anlati ekonomisinin icinde yer alan temsil stratejisi
sorgulanabilir bir konu olarak ortaya cikmaktadir. Robet Kolker, bakis acisinin, anlati ekonomisinin bir
parcasi oldugunu sdyler ve bu kavramin, sinemada bir karakterin gérdiigiiniin temsili anlamina geldigini
ifade eder. Kolker, eger karakterin bir seye baktigi cekimi, bir nesne ya da baska bir kisinin ¢cekimi izliyorsa
bu, bize karakterin gordigu seyi gordigiimiizt distundirir diyerek kavrami detayl olarak aciklamaya
calismaktadir (Kolker, 2009, s. 116). Seymour Chatman, bu teorisyenlerin aciklamalarindan daha detayl bir
aciklama yaparak ve bakis agisi kavramini kategorize etmeye calisarak kavramin anlagilmasini saglamaktadir.
Chatman’a gore bakis acisi, ifade demek degildir, ifadeyi bicimlendiren perspektiftir, bu perspektif ifade




BERCESTE GULCIN OZDEMIR

ayni insanda bulunmak zorunda da degildir. Chatman’a gore, anlaticinin sesi kavramini anlamak icin, onu
bakis acisi kavramindan ayirmak gerektigini soylemektedir. Bakis agisi Chatman agisindan, ti¢ diizlemde
gerceklesmektedir. Dz anlam, birisinin géziinden algilama; simgesel, birisinin diinya gértsiinden
algilama; aktarilmis olan bakis acisi ise, birisinin ¢ikariyla ilgili bakis noktasidir. Dz anlamli yani algisal
bakis acisi da kendi icinde ayrilmaktadir. Olaylar ve varliklar anlatici tarafindan kendi birinci tekil kisisi
ile algilanip anlatilabilir. Bakis acisi, anlatici olmayan bir karaktere devredilis olabilir; daha sonra ayri bir
anlaticl ses duyulabilir, ya da olay, birisi gérdiyse kimin gordiigu belli edilmeden sunulabilir (Chatman,
2009, s. 142-144). Chatman’in agiklamalarina gore, calismada incelenecek ve tartisilacak bakis agisi diiz
anlamli olan bakis agisidir. Clinkd, calismanin odaginda tartigilan konu, izleyicinin 360 kamera araciligiyla
ve sanal gerceklik gozluglyle simulasyon evrenine sokulmasidir. Dolayisiyla, izleyicinin bakis acisi konusu
bu baglamda énem kazanmaktadir.

Bakis agisinin bicimsel olarak tartisildigi bu calismada, bu kavramin Chatman’in da nitelendirdigi gibi diiz
anlamli kullanimi incelenmektedir. Ancak, bu baglamda dikkat edilmesi gereken bir nokta, yonetmenlerin
filmlerini izleyicilere aktarirken nesnel bakis agisiyla cektikleri sahnelerde de yonetmene ait bir bakis
acisinin gizil varhiginin bulunusudur. Keza, Oguz Adanir'in da dedigi gibi bakis agisinin anlatimin bicimiyle
cakismadigr durumlarda film anlatisi basarisiz olmaktadir. Adanir, konuya ve icerige bakis agisiyla,
anlatim bigiminin maksimum diizeyde cakisabildigi yapitlarin basarili oldugunu vurgulamaktadir. Jean
Mitry'nin dlsiincelerini aktaran Adanir, Mitry ile ayni paralellikte distiinmektedir. Mitry'e gore, her kare
bilincin denetiminden gecmektedir. Yaratim sureci, bilingten ayr distinilmemektedir. Denetlenemeyen
sey, yan yana gelen gortntilerin olusturdugu anlamlardir. Arthur Koestler'den diisiincelerini aciklayan
Adali, Kostler'in su ciimlesini aktararak konunun daha da icsellestirilmesini saglamaktadir:  Yaratici
eylem... yoktan bir sey yaratmaz. O, daha 6nceden var olan olgulari, fikirleri, yetenekleri ve teknikleri
yeniden kesfeder, karistirir, birlestirir, sentetize eder” (Adali, 2003, s. 56- 61). Calismada da yeni medya
teknolojilerinin sundugu teknolojik olanaklarla yapitlar Gireterek bu yapitlari izleyiciye sunan ydnetmenlerin,
izleyiciyi goturdikleri sanal diinya tartisilir kilinmaktadir. Koestler'in de dedigi gibi, yaratici eylemin
icinde dnceden var olan olgularin yeni tekniklerle, farkl bicimlerde karistirilarak, birlestirilerek sentetize
edilmesi yatmaktadir. Bakis agisi kavrami, sinemanin baslangig yillarindan beridir sinema teorisyenlerinin
tartistigi bir kavramdir. 360 kamera ve sanal gerceklik gézltgu gibi kavramlar da 1990’ yillarda, 2000°li
yillarda tartisilmaya baslanan kavramlardir. Bu baglamda dikkat edilmesi gereken nokta, bu kavramlarin
dijital cagda, birbiriyle iliskilendirilebilen kavramlar olarak sorgulanmalari ve birbirlerini etkileyebilen
baglamlari kendi icinde bulundurmalaridir.

3. FiLM ANLATILARINDA MEKAN OGESiNi MiEKE BAL ACIKLAMALARIYLA iNCELEMEK

Film anlatisinda mekan 6gesinin izleyiciye sunum bicimi anlatinin hem bicim, hem de icerik acisindan
incelenmesinde g6z 6nilinde bulundurulmasi gereken 6nemli bir konudur. Mekan 6desi, anlatinin temel
0gelerinden biri olarak izleyicinin anlatiyi algilamasinda ve anlamlandirmasinda da 6nemli rol tstlenmektedir.

David Bordwell ve Kristin Thompson, film anlatilarinda mekani kategorize ederek aciklamaktadir. Bordwell
ve Thompson'a gore mekanlar; ekran mekani ve sahne mekani olarak temel bir ayrimda bulunmaktadir.
Ekran mekani, renklerin ve bicimlerin diiz bir diizenini sunmaktadir. Sahne mekaninda, ti¢ boyutlu
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mekan olarak ekrandaki seylere ve kenarlara bakmak izleyici agisindan daha kolaydir. Bu izlenimi yaratan
goriintl 6gelerine derinlik ipuglari denilmektedir ve bu ipuclari i1sik, dekor, kostiim ve mizansenin buttin
unsurlariyla saglanmaktadir. Dar mekan kompozisyonlarinda, mizansen oldukgca az derinlik gdstermekte
ve uzak diizlemler biraz ayrilmig gériinmektedir. Derin mekan kompozisyonlari ise bu durumun tersini
saglamaktadir. Oykii mekani ise, biitiin ipuclarinin etkilesim halinde oldugu, anlati 6gelerinin vurgulanmaya
cahsildigr ve izleyicinin dikkatini yonlendiren ve ekran mekaninin alanlar arasinda dinamik iliskiler kuran
mekanlardir (Bordwell, Thompson, 2012, s. 148-155). Seymour Chatman ise film anlatilarinda mekanlari,
séylem ve dykii mekanlar olarak ayirmaktadir. Oykii mekani, perdede gésterilen diinyanin bir parcasi olarak
ifade edilirken, sdylem mekani, cercevenin disinda kalan ancak karakterlerin gorebildigi ve onlarin isitme
mesafesinde olan ya da eylem yoluyla ima ettikleri her sey olarak tanimlanmaktadir (Chatman, 2009, s. 89).
Hem Bordwell, Thompson, hem de Chatman'in film anlatisinda mekan 6gesine dair yaptiklari agiklamalar
cercevesinde oyki mekanlarinin, nesnel nitelikleriyle ve boyutlariyla izleyiciye sunuldugu anlasiimaktadir.
Film anlatisinin icerigine gore, mekan 6gesinin séylem mekani olarak anlamlandiriimasi konusu yénetmenin
anlati stratejisine gore degismektedir. Mekan, film anlatisinda bazen dykiiniin de 6niine gegebilmektedir,
bdyle bir durumun ortaya ¢cikmasi anlati ekonomisinin diizenlenisiyle ilgili olmaktadir. Pascal Bonitzer'in,
mekanlarin karakterlerle i¢ ice gecmis iliski yapisiyla ilgili soyledigi distinceleri, mekan 6gesinin dnemliligini
vurgulamaktadir: “Yonlerini sasirmis film kisileri kendilerine parcalanmis i¢ diinyalarinin kér yansisindan
baska hicbir nirengi noktasi sunmayan bitinler icinde hapsolmuslardir (ctinki “dis mekan i¢ mekanin
yansidigi bir aynadir”).” (Bonitzer, 2011, s. 199-200). Film anlatisindaki mekan 6gesini incelerken, bicimsel
ve iceriksel agidan nasil kullanildigi ve hangi anlati stratejisiyle izleyiciye sunuldugu konusu bu nedenle
onem kazanmaktadir.

Calismada, Mieke Bal'in Narratology Introduction to the Theory of Narrative (1985) adl kitabinda film
anlatisinda sunulan mekan 6gelerine getirdigi aciklamalar, anlatilarin hem bicimsel, hem de iceriksel olarak
incelenmesini mimkuin kilmaktadir. Bal'in mekan 6gesiyle ilgili dustinceleri, kavramin incelenmesinin
yani sira izleyici acisindan anlamlandiriimasinda da genis bir perspektif sunabilmektedir. Mekanin, bazen
oykuiniin 6nline gectigini kabul eden Bal, Bonitzerle ayni paralellikte diisinmektedir. Bal'a gére, mekan,
oykiyu etkiler ve bdylece 6ykl, mekanin sunumunun geri planina itilir. Mekan, daha 6ne cikar bazen.
Duragan mekan, tematize olsun olmasin sabit cerceveyi belirtir ve bu cercevenin icinde olaylar meydana
gelir. Dinamik olarak islev goren bir mekan ise, karakterlerin hareketine izin verir, karakterler burada yrtrler,
o ylzden de bir yola ihtiyaclar vardir. Blyik alanlara da ihtiyaclan vardir, burada seyahat ederler (Bal,
1999, s. 136). Bal'in diistinceleri baglaminda, film anlatilarinda duragan mekanlarin ve dinamik mekanlarin
iliskileri oykiler baglaminda incelenebilir. Clinkd, dykiiniin izleyiciye sunumunda dinamik mekanlar ve
duragan mekanlar, karakterlerin hareketlerini gosterirken, bu hareketlerin gerceklestigi alanlari ve mekanlari
da gostermektedir. Boylece, duragan mekanlar ve dinamik mekanlar, film anlatisindaki mekanlarin
incelenmesinde Oykii 6gesi goz dniinde bulundurularak incelenebilir.

Anlatibilimin diger 6nemli 6gelerinden biri de karakter 6gesidir. Karakterin, film anlatisindaki mekanlarla
iliskisi de karaktere dair bilgi sahibi olunmasini saglamakta ve olay 6rgisiiniin izlenisinde bu bilgiler
izleyicinin nedensel motivasyonuna etki etmektedir. Bal, karakterin ya cerceve icinde konumlandirildigini ya
da agik olarak konumlandinldigini séylemektedir. Karakterin guiven icinde olmasi ya da glivensiz hissetmesi
de mekanlarin i¢ mekan ve dis mekan olarak sunumunda gérilmektedir. Bal, ic mekan, sinirflamanin




BERCESTE GULCIN OZDEMIR

deneyimlendigi mekan olarak glivensizken, dis mekan, 6zgurltiigi temsil eder ve dolayisiyla glivenlidir,
der (Bal, 1999, s. 134). Bu baglamda, film anlatisinda, karakterlerin ic mekanlardaki ve dis mekanlardaki
sunumuna gore izleyicinin, onlarin i¢ diinyalarina ulasarak ve onlar hakkinda detayli bilgi sahibi olarak
karakterlerle 6zdeslesme kurmalari da kolay hale gelmektedir.

Mekan, karakter ve izleyici 6gelerini birbiri icine ge¢cmis oldugunu distinerek sorgulamalarina devam eden
Bal, bir soru ortaya atarak tim bu 6gelerin tekrar birlikte tartisiimasina olanak vermektedir. Bal, karakterin
imaji ve mekanin imajinin okuyucu tarafindan gorilmesinin onerildigini belirtir ve ‘Kim Gorillyor’ diye
sorar, bu nokta, filmde izleyicinin bakisini mekanla birlikte g6z 6nilinde bulundurarak anlamaya olanak
saglamaktadir (Bal, 1999, s. 142). Kimin gorildiigi konusu film anlatilarinda sunulan mekanlarin nitelikleri
baglaminda 6nemli hale gelmektedir.

3.1 Simiilasyon Mekanlarinin Mieke Bal'in Agikladigi Mekan Ogesi Cercevesinde Baudrillard’in
Simiilasyon Kurami ile Tartisilmasi

Sanal gerceklik gozliklerinin bireylere sundugu diinyalar ic boyutlu derinliktedir. Bu calisma, ¢
boyutlu derinlikte sanal gerceklik gozliikleriyle sunulan kisa metraj film anlatilarindaki mekanlarin
simulasyon kurami ¢ercevesinde tartisiimasini saglamaktadir. Mekan kavraminin icerigi, ylizyillardan beri
tartisiimaktadir. Keza, Aristoteles de mekan kavraminin nasil kullanilmasi gerektigiyle ilgili tartismalari
yuzyillar 6nce baglatmistir. Aristoteles'e gore topos, gercek anlamiyla mekan anlamina gelmektedir;
metaforik olarak ise bir konusmacinin mevcut ikna araglarini arayabilecegdi sanattaki lokasyon veya
alan anlamina gelmektedir (Aristoteles, 2007, s. 44). Ancak, mekan kavraminin icerigi film anlatilarinda,
sinema perdesine yansiyan temsil sekline gore degisebilmektedir. Anlatibilimin 6gelerinden mekanin, film
anlatilarinda nasil kullanildigi ve mekan 6gesinin ne olduguyla ilgili diistinceleri agiklanan teorisyenler
kavramin anlamlandirnimasinda aracilik etmislerdir. Bu baglamda, su soru ortaya atilabilir: "Dijital cagin
film anlatilarindaki mekanlarin icerigi ve temsil sekli degisti mi?” Degisen ve gelisen diinya ile birlikte
yeni medyanin ortaya cikardigi teknolojilerle sinema alani da déniismeye baslamaktadir, dolayisiyla
mekanlarin film anlatilarindaki temsil sekillerinde degisiklikler de goriilmektedir. Calismanin amaci da,
bu degisimleri goriiniir kilmak ve bu degisimleri tartismaya agmaktir. Sinemanin baslangi¢ yillardan
beri, iki boyutlu sinema perdesinde kendisine sunulani izleyen sinema izleyicisinin izleme pratigi de
degisim gecirmektedir. icinde yasadigimiz diinyayi anlamlandirirken de iki boyutlu derinlikte izleyicinin
algiladigi seyler, tic boyutlu derinlikte kendine sunulan diinyanin iginde yasiyor hissini duyumsatmaya
calismaktadir. Bu hissi duyumsatmaya calisan teknoloji de sanal gergeklik gozliikleridir. Sanal gerceklik
gozliikleriyle G¢ boyutlu derinligin icine giren izleyici, zaman zaman kendisine sunulan mekanlarda
gercekte de bulundugu algisiyla karsilasabilmektedir. Mekanlarin film anlatisindaki temsilleri ve
icerikleriyle ilgili verilen bilgiler ve tartismalar, teorisyenlerin iki boyutlu derinlikle baglantili ortaya
koydugu distinceleridir. Ancak, calismada bu dustincelerin ti¢ boyutlu derinlikte sunumu tartisilmaktadir.
360 kameralarin da kullanimiyla (i¢ boyutlu derinlikte izleyiciye sunulan kisa metraj filmler, izleyicinin
izlediklerini algilama sireclerine etki etmektedir. Bu etki de Baudrillard'in similasyon kurami cercevesinde
tartisildiginda, bireylere sunulanlarin gergekligini tartisilir kilmaktadir. Bal'ln mekanla ilgili distinceleri
temelinde, 360 kamerayla ¢ekilmis, sanal gerceklik gozlikleri kullanilarak izleyiciye sunulan filmlerdeki
mekanlar nasil nitelendirilmelidir, sorusu ortaya ¢ikmaktadir. Mekanin dykdyle iliskisinde inceleme
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olanadi bulunan, dinamik mekanlar ve duragan mekanlar, karakterlerin hareketlerini gosterirken, bu
hareketlerin gerceklestigi alanlari ve mekanlari gostermektedir. Mekanin karakterle iliskisinin bulundugu
ic mekanlar ve dis mekanlar ise, karakterlerin glivensiz hissetmesini ya da 6zgr ve glivenli hissetmesini
saglamaktadir. O halde, izleyicinin film anlatisinda 360 kamerayla cekilmis gorintiler aracihgiyla
anlatida sunulan mekanlarin her yoniinii gorebildigi mekanlar nasil incelenmelidir? Anlati stratejisinde
bicim acisindan yeni iletisim teknolojilerinin kullanildidi bu filmler, sanal gerceklik gozliikleriyle
izleyiciye sunulurken, i¢ mekan, dis mekan, duragan mekan, dinamik mekan 6geleri bu baglamda nasil
okunmalidir? Baudrillard'in similasyon kurami cercevesinde tiim bu sorularin icerigi sinematografik
acidan sorgulandiginda, sinematik dilde yapibozuma ugratiimis iceriklerle karsilasilabilinir. Karakter
ic mekanda sunuldugunda, glivensiz hissediyorsa, 6rneklendirilen anlati stratejisiyle sunuldugunda
bu hissi tartismali olabilme ihtimali tasiyabilir. Karakter dis mekédnda sunumunda 6zgir ve glivende
hissediyorsa, karakterin bu hissi de tartismali hale gelebilir. izleyici, karakterleri izledigi (ic boyutlu
derinlik icinde, ic mekanda ya da dis mekanda gordiigu karakterlere hissettigi yakinlik yanilsamasi
nedeniyle aciklananlardan farkli duygular duyumsayabilme ihtimaline kavusmaktadir. Karakterin 6zgir
hissettigi bir mekanda, izleyici karakterin géremedigi ve etrafina bakamadigi alanlara 360 kamerayla
bakabilmekte ve karakterle 6zdeslesmesinin bir adim daha 6niine gecebilir. Bu baglamda, yonetmenin
karakter motivasyonunu nasil temsil ettigi stratejisi Snem kazanmaktadir, bu konu anlatinin igerigiyle
ilgilidir. Duragan mekanlarda, karakterler sabit halde olurken, dinamik mekanlarin biyiik seyahatlere
dahi izin verebilmesi konusu da tartisilir kilinabilinir. Clinki artik, Bordwell'in da belirttigi gibi ekran
mekan, 360 kamera ve sanal gerceklik gozltiginin sundugu birliktelikle ekran mekan olmaktan
oteye gecmis bulunmaktadir. Dolayisiyla, duragan mekanlarin ya da dinamik mekanlarin izleyiciye
karakter araciligiyla hissettirebilecegi 6zdeslesmelerde de farklilasma ihtimalleri bulunmaktadir. Bu
baglamda da, sorgulanmasi gereken konu, yonetmenin, karakteri anlatinin icerigi acisindan nasil
temsil ettigi konusudur. Ortaya cikan bagka bir tartisma konusu da: “izleyici, tic boyutlu derinlik icinde,
karakterle 6zdeslesirken, bu 6zdeslesmenin de 6tesine gecerek kendisini, kendisine sunulanin icinde
mi hissedecektir?” Bu sorunun cevaplandiriimasi, sinematografik acidan; 6zdeslesme, mekanin temsil
stratejisi, izleyicinin izleme pratigi, karakterlerin temsil sekilleri gibi sinema alanindaki bir¢ok konunun
tekrar detayli olarak sorgulanmasina olanak saglamaktadir. Walter Benjamin, The Work of Art in the Age
of Its Technological Reproducibility, and Other Writings on Media (1936) adli makalesinde, sinemanin
kitlelerin Uzerinde yarattidi illizyonik etkinin dnemine deginirken sinemada sunulan alanlarin izleyicinin
algisinda farkl sekillenebilecegi fikrinin de sorgulanmasini saglamaktadir (Benjamin, 2018, s. 34-37)."...
Kameraya seslenen doganin goze seslenenden farkl oldugu da bdylece somutlasmaktadir. Bu farklilik,
ozellikle insanin bilinciyle etkin oldugu bir uzamin yerini, bilingsiz etkinlie sahne olan bir uzamin
almasinda ortaya ¢ikmaktadir” ciimlesi Benjamin'in fikirlerinin somut dayanagini ortaya koymaktadir
(Benjamin, 2012, s. 72). Benjamin dustincelerini iki boyutlu sinema perdesini ortaya koyarak sdylerken,
U¢ boyutlu derinlikte temsil edilen mekanlarin izleyici acisindan algilanmasinda daha farkl algilamalar
yaratabilecegi ihtimali sorgulanmalidir.

Chatman’in kameranin point of view ine dair yaptigi agiklamalarda diiz anlam kategorisine gore kameranin
point of viewinin ayarlandigi dustinilse de, yani, birisinin gdziinden anlatinin algilanmasi durumu s6z
konusu olsa da yine g boyutlu derinligin izleyiciye hissettirdigi duygular ve karakterle 6zdeslesme
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sekilleri tartismali hale gelmektedir. Bu baglamda, sinematografik 6gelerin artik tic boyutlu perspektifle
disunilmesinin gerekliligi ortaya ¢ikarken, Baudrillard'in simulasyon evreninin, izleyiciye sundugu sanal
diinyalarin gercekliklerinin de sorgulanmasini olanakli kilmaktadir. Sinemanin hem bicimsel, hem icerik
acgisindan sorgulamalari yeni medya teknolojileri aracihigiyla artarken, bu sorgulamalarin similasyon
evreninin sorgulamalarindan bagimsiz olmasi miimkiin olmamaktadir. Clinkd, sinema izleyicisinin
izleme pratigine etki edecek olan simulasyon evreninin yanilsamalari ve bu yanilsamalarin ortaya
cikardigi dustincelerdir. Baudrillard, In The Shadow of The Silent Majorities, or, The End of The Social (1982)
kitabinda kendi Ustlinde ne tiirden bir iktidarin etkin oldugunu bilmeyen bir kitlenin, hayali bir politik
sinifin elinde dgsel bir génderen ve similasyon modeline donustigini belirtmektedir (Baudrillard,
2017, s. 27). Kendisine sunulanin icinde baska diinyalar goren izleyici, iktidar mekanizmalarinin bakis
acisi altinda kendisine verilenle yetinmektedir denilebilir. Jirgen Habermas, Herbert Marcuse'tin ideoloji,
teknik ve bilimle ilgili bir dlistincesini aktarirken bu konunun sorgulanmasina olanak vermektedir:
“Belki de teknik akil kavrami bizzat ideolojidir. Teknigin salt kullanimi degil, bizzat kendisi de (doga ve
insan) Uzerinde iktidardir, yontemli, bilimsel, hesaplanmis ve hesaplayan iktidar. iktidarin belirli amaclari
ve ilgileri teknige ancak sonradan ve disaridan empoze edilmis degillerdir-onlar bizzat teknik aygitin
yapisina dahildirler; teknik her defasinda tarihsel-toplumsal bir tasarimdir; ve onda bir toplumun ve ona
hiikmeden ilgilerin insanlara ve seylere yaklagimlari yansitilmistir. iktidarin béyle bir amaci maddidir
ve bu bakimdan bizzat teknik aklin bicimine aittir” (Habermas, 2016, s. 37). Yeni medya teknolojilerinin
kitlelere sundugu gelismeler medya tarafindan kullaniimalidir ancak bu baglamda kitlelere sunulanlarin
icerigi de sorgulanmalidir. Unsal Oskay da, bilimin rasyonelligi arttikca, cagdas toplumlardaki yasamin
(praxisin) kendi alanindaki irrasyonellikte artmaktadir der ve Habermas'in diistincelerini 6zetledigi
belirtir (Oskay, 1982, s. 205). U¢ boyutlu derinligin icinde kaybolan izleyici, 360 derecelik bakis acisina
sahip oldugunda, karakterle 6zdeslesmenin 6tesine gececedi icin kendisini iktidar mekanizmasi olarak
gorebilmektedir, bu nedenle kendisine sunulanlarin altinda yatan gercegi hipergercege donustiren
mikroskopik similasyonun sundugu hazzi hissederek keyif almaktadir. Baudrillard’i yorumlayan Philip
Goodchild’e gore de simiilasyon ve gerceklik arasinda ayrim mimkiin olmadiginda déniim noktasi
gerceklesecek ve kisi, gercek hakkinda ancak onu taklit ederek dustinebilecektir (Goodchild, 2005, s.
228). Dolayisiyla, izleyicinin gerceklik hakkindaki yanilsamasi onun simiilasyon evreninin sunduklarini
icsellestirmesini de gerceklestirebilmektir. David Morley and Kevin Robbins, Richard Kearney’nin
dislincelerini aktarirken hem Baudrillard'in simiilasyon evreniyle ilgili tartismalarini giindeme getirir,
hem de icinde bulunulan mekanlarin sorgulanmasini saglar: “Hiperuzam ve elektronik aglarin sanal
uzamindaki algisal varligimizi, yerellesmis uzamdaki bedensel varligimizla nasil bagdastirmaktayiz?’,
“Kendi kendini yok eden, birbirini, durmaksizin oynasan aynalar gibi uyarmakta olan bu gériintdlerin
stirekli varligi ile goriintii endustrisi, fiziksel diinyanin yani sira psisik diinyamizi da somirgelestirmektedir
(Akt. Morley, Robbins, 2011, s. 64-65). Sanal gerceklik gozliklerinden temsil edilen diinyalara bakan
izleyicinin, sanal uzamdaki algisal varligiyla, yerellesmis uzamdaki bedensel varligi arasinda belirsizlik
yasayabilmektedir. 360 kameranin bakis acisi izleyiciye, her yone bakabilme olanagi sunsa da film
anlatisindaki mekanlar, sadece sinematik dilde mekanlarin sorgulanmasini degil, algisal olarak da
mekanlarin sorgulamasini gerektirebilmektedir. Sanal gerceklik gozlikleriyle ti¢ boyutlu derinlige giren
izleyici, yok-yerlere girmektedir. Yok-yerler, Marc Auge'ye gore, icinde bulunulan diinyanin toplumsal
ve mimari bir gergekligidir. Yok-yerler, tim mekanlar kapsamaz ancak diinyada hizla yayilan iletisim,
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ulasim, tiiketim mekanlarina dikkat ¢eker ve ampirik bir deger tagimaktadir. Mutlak yalnizhgin oldugu
yok-yerler, kendiliginden davranislari kodlayan hicbir toplumsal iliskiyi belirlemeyen mekanlar olarak
nitelenebilmektedir (Auge, 2016, s. 23). Bu baglamda, sinematografik olarak film anlatisindaki mekanlar
incelendiginde, ekran mekanlarin t¢ boyutlu derinlikte, 360 kameralarla temsili, onlarin dijital cagda
farkl bir sinematik terminolojiyle adlandiriimasini gerektirecektir denilebilir.

4.SONUC

“Gergcegdin ne kadar gercek olup olmadiginin anlasiimadigi bu evren, gerceklik algisini degistirdigi icin, sinema
izleyicisi kendisine sunulanlarin gercekligine net bir tavirla yaklasamamaktadir” (Ozdemir, 2018, s. 319).

Boris Groys sanat icin sdyle der: “Nihayetinde diinyanin tamami bir olasi sanatsal eylem alanidir, bu da
sanatin, ister eylemle olsun, ister eylemsizlikle, potansiyel olarak diinyanin tamaminin sorumlulugunu
Ustlendigi anlamina gelir” (Groys, 2017, s. 105). Sinema sanati da, izleyicilere sundugu tiim iceriklerle ve
iletilerle diinyaya karsi nemli bir sorumluluk Gstlenmektedir. Kullanilan medya araglari, bunlarla sunulan
oykuler izleyicinin diinyaya bakisini degistirdigi gibi, diinyay farkli perspektiflerden algilamasinin da
onlinl agmaktadir. 360 kameranin sundugu bakis acisi ve sanal gerceklik gozliginiin sundugu Ug
boyutlu derinlik sinema izleyicisinin izleme pratigine etki etmektedir. Sinematografik olarak nitelendirilen
birtakim 6gelerin de bu minvalde degisime ugrayacagr konusu 6nemli bir gercekliktir. Mekan 6gesinin
Uc¢ boyutlu olarak algilandigi mekanlar, 360 derece anlatida bakilabilinen alanlar, izleyicinin dykuyu
anlamlandirma siirecine etki ederken, karakterle 6zdeslesme durumuna da etkide bulunmaktadir.
Bu baglamda, sinema alaninda yillardir tartisilan bircok sinematografik kavramin icerigi, anlami ve
tanimi yeniden sorgulanmali ve bu konularda tartismalar yapiimalidir. Ciinki, mekan, bakis acisi,
0zdeslesme, dykiinin sunum stratejisi, anlatim dili ve bunun gibi bir¢cok konunun tartisma odaginda
bulunan baglamlar déniisime ugramaktadir. Calismada bu nedenle similasyon kuraminin temel
sOylemleri cercevesinde tartismalar yapilarak bakis acisi kavrami ve anlatida mekan 6gesi kavrami
sorgulanmaktadir. Similasyonun evreninin ve sinemanin yarattigi illizyonik etki, caismanin odak
merkezindeki tartismalara ortak bir yapi sunmustur. Bu nedenle, similasyon kuraminin tartistigi bircok
konu, sinemada kullanilan yeni medya araglarinin sundugu etkiler baglaminda da sorgulamalar ortaya
¢ikarmaktadir. Hem iletisim kuramcilan agisindan, hem de sinema kuramcilari agisindan sorulmasi
gereken bircok konunun sorgulamasi ¢calismada tartismaya sunulmaktadir.

izleyiciyi biiylleyen sinema, (i¢c boyutlu derinligiyle onlari bir simiilasyon evrenine sokarken ve
onlarin izleme pratigi minferit bicimlerde evrilirken, sinema alaninda tretim yapanlarin tretimleri
bu izleme pratiginin degisime ugramasindan etkilenecek midir? Gelecek yillarda filmler, bireylerin
kafalarina taktigi sanal gerceklik gézIltguyle izlenirken, sinema salonlarinin yapisi nasil bir degisime
ugrayacaktir? Senaristler anlatilarini yazarken 360 kamerayla ¢ekilen sahneleri dusiinerek nasil senaryolar
treteceklerdir? gibi bircok soru sinema kuramcilar tarafindan ortaya atilarak tartisilabilir hale gelmistir.
Bu baglamda, Baudrillard'in similasyon kuramiyla ilgili soyledigi distinceler tekrar incelenerek ve
lUzerinde disUnulerek sinema izleyicisine sunulan mekanlar, bakis acilari ve derinlikler sinematografik
acidan tartismaya agilmahdir.
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