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360 DERECE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARINI SINEMA KURAMI
UZERINDEN OKUMAK MUMKUN MU?

Ozet karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel sinemanin

Magara duvarlarna ilk ¢izgiyi ¢izdigi giinden
bugiine iletisim kurmak ve duygularimi
ifade etmek icin farkli araglar arayisinda
olan insanoglu bu arayigmn bugiin geldigi
noktada sanal gergeklik teknolojisi ile
giindelik hayatlarinda daha fazla karsilasmaya
baglamustir. Bilgi ve enformasyona dayali olarak
yagamlarmi = siirdiirmeye adapte olmak igin
¢abalayan giinlimiiz toplumlarinda biligim ve
enformasyon teknolojilerinde yasanan bu hizl
degisim beraberinde bireylerin gergeklik ile olan
baglarii zayiflatmakta yahut doniigtiirmektedir.
Dolayist ile mekdn ve zamandan bagimsiz
olarak teknolojiye adapte bir sekilde yasamini
stirdlirmeye ¢alisan insanlar heniiz var olan yeni
teknolojilere alisma asamasinda iken yeni bir
teknolojinin ortaya ¢ikmasi ile kafa karigikliklart
icerisinde yonlerini bulmaya ¢aligmaktadir. Bu
baglamda sanal gerceklik teknolojisinin sinema
iizerinden okumas1 yapilmaya calisildiginda
karsilagilan ilk baslik olarak geleneksel sinemada
yonetmenin bakis agis1 ve istegi dogrultusunda
yapilan ¢erceve igerisindeki  diizenlemeler

bu ozelligi karsisinda yonetmenin bakist ve
kadrajindan bagimsiz olarak sanal gergeklik
teknolojisinde izleyici 360 derece bir bakis
Ozgirligiine sahiptir. Bu durum sinemadaki
“point of view” (O6znel bakis) ¢ekiminin de
Otesinde yeni baglamlar olusturmaktadir. Bu
calismada oOncelikle Bazin’in gergekci sinema
kuranmu izleginde sanal gergeklik teknolojisinin
ve 360 derece filmlerin giinliimiiz sinemasi igin
ne anlam ifade ettiginin bir degerlendirmesi
yapilacaktir. Daha sonrasinda ise “The Jungle
Book” (2016) filminin iki boyutlu ve 360 derece
olarak hazirlanan versiyonlarndan bir sahne
karsilagtirilarak sanal gergeklik teknolojisi ile
iiretilen igerikler sinemasal anlatim ve iiretim
acisindan  degerlendirilecektir. Bu makale,
heniiz terminolojisi ve smirlar1 tam olarak
belirlenmemis olan bu yeni teknoloji ve anlatisini
sinema kuramlari tizerinden okumaya calisarak
alan literatiiriine katki yapmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: sanal gerceklik, 360
derece, sinema teorisi, dijital sinema.

IS IT POSSIBLE TO READ VIRTUAL REALITY APPLICATIONS
THROUGH CINEMA THEORY?

Abstract the spectator has the freedom of 360 degree

Human beings searching for different tools to
communicate and express their feelings from
the date they draw first picture on the cave walls,
nowadays encounter more in their daily lives with
the virtual reality technology. In today's societies
struggling to accommodate to a life based on
information, the rapid change in knowledge
and information technologies weaken or
transform ties of between individuals and reality.
Therefore, on the one hand, people are living in
adapted to the technology, which is independent
of space and time, and on the other hand, with
the emergence of new technology, they also try
to find right ways in confusion. In this context,
when the virtual reality technology is tried to
be read through the cinema, in the first place
we encounter with arrangements in the frame
of the director's perspective and wishes. In the
face of this characteristic of traditional cinema,

view in virtual reality technology, independent
from the director's view and frame. This creates
new contexts beyond the “point of view” shot
in cinema. In this study, firstly, the meaning of
virtual reality technology and 360 degree films
for today's cinema is discussed in the context
of Bazin’s realistic cinema. Afterwards, a scene
from two-dimensional and 360-degree versions
of the film The Jungle Book (2016) will be
compared and the content produced with virtual
reality technology will be evaluated in terms
of cinematic expression and production. This
study aims to read this new technology, whose
terminology and boundaries are not fully defined,
in the context of cinema and to contribute field
literature.

Key Words: virtual reality, 360 degree, film
theory, digital cinema
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GIRIS

Magara duvarlarma ¢izdigi ilk resimden
bugtine kadar insanoglu kendini ifade etmek ve
iletisim kurabilmek i¢in farkli yollar ve araclar
kullanmistir. McLuhan’1n ifadesi ile kiiresel bir
kdy icerisinde yasayan modern insan giderek
hizlanan ve cesitlenen dijital iletisim ortamlari
icerisindekendiyolunubulmayagabalamaktadir.
Sifir ve birlerden olusan bu dijital diinyada
bireyler benliklerini sanal ortamlara tasiyarak
mevcudiyetlerini ve kendilerini sanal olarak
gerceklestirerek yasamlarini  siirdiirmektedir.
Dijital teknolojilerin en son iiriinlerinden birisi
olan sanal gergeklik platformu bu baglamda
bireyleri fenomenal gergeklikten kopartarak
sanal bir ortamda var olmasi prensibi ile
calisan bir bilgisayar teknolojisidir. Dijital
teknolojide yasanan gelismelerin sinemaya
etkileri agisindan bakildiginda ise artik
gliniimiizde sinema perdesinde izledigimiz CGI
(bilgisayarla iiretilmis goriintil) karakterler ve
planlar ger¢ekte oldugundan daha gergektir. Bu
noktada yeni bir teknoloji olan sanal gerceklik
teknolojisi de mevcut sinematik {iretim
teknolojisi ile bir araya geldiginde sinemanin
biiytilii perdesi ile yarattifi 0Ozdeslesme
duygusunu farkli bir boyuta c¢ikartarak,
seyirciyi artik sadece tanik olan degil bizatihi

olayr yasayan, deneyimleyen konumuna
getirmektedir.
Bu makale, heniiz terminolojisi ve

sinirlart tam olarak belirlenmemis olan bu
yeni teknoloji ve anlatisini sinema kuramlar
tizerinden okumaya caligarak alan literatiiriine
katki yapmayr amaglamaktadir.  Sinema
kuraminin temel akslarmi olusturan pencere,
cerceve, aygit, bakis kavramlarin1 sanal
gergeklik baglaminda nasil okuyabiliriz? Sanal
gergeklik ve 360 derece film uygulamalar
nasil bir anlati olusturmaktadir? Kolektif seyir
deneyimi bireysellesirken seyirci, kullaniciya
m1 doniigmektedir? Bu baglamda oncelikle
Bazin’in gergekei sinema kurami izinde sanal
gergeklik teknolojisinin ve 360 derece filmlerin
gliniimiiz sinemas1 i¢in ne anlam ifade ettigi
tartigilacaktir. Ormanim Kitab1 (Jon Favreau,
2016) isimli filmin iki boyutlu ve 360 derece
olarak hazirlanan versiyonlarindan bir sahne
karsilagtirilarak sanal gerceklik teknolojisi ile
tiretilen icerikler sinemasal anlatim ve iiretim
acisindan degerlendirilecektir.

Sanal Gergeklik (Virtual Reality) Nedir?

Sanal gergeklik teknolojisinde, bilgisayar
tarafindan yaratilan bir dijital ortamda
katilimciya “orada olma” deneyimi yasatilmaya

calisilmaktadir. Kimi zaman sanal ortam olarak
tanimlanan bu teknoloji, kullanicilarin mevcut
konumunu ve eylemlerini takip ederek en az bir
duyu yolu ile (cogunlukla gérme ve isitme) geri
bildirim vermek sureti ile kullanicin o dijital
ortamdaki varligimi simule etmeyi amaclayan
etkilesimli ~ bir  bilgisayar  teknolojisidir
(Jerald, 2016: 9; Sherman ve Craig, 2003:13).
Giinliimiizde sanal gerceklik teknolojisi igin
yaygin olarak kullanilan terim ise “immersive”
kelimesidir. Tiirkgeye “cevreleyen”, “saran”,
“ic  boyutlu”, “siiriikleyici”, “kapsayan”
gibi anlam olarak birbirine yakin ifadelerle
gevrilebilen bu terim aracin kullanicinin
duyularma 360 derece olarak hitap etmesinden
ileri gelmektedir. Sanal gerceklik sistemi
yazilimsal olarak 6nceden yaratilmis olan sanal
ortamin veya diinyanin kullanicilar tarafindan
gerekli donanimlar aracilifiyla deneyimlenmesi
yoluyla c¢aligmaktadir (Aronson-Rath vd.,
2015). Glintimiizde teknolojik olarak halen
gelisimini siirdiirmekte olan sanal gergeklik
teknolojisinin heniiz son kullaniciya erismeye
hazir olmayan bazi gelismis versiyonlarinda
koku alma ve dokunma gibi farkli duyulara
hitap edebilen donanimlar bulunmaktadir.
Gelisim seriiveni ilk olarak 1916 yilinda
Albert Pratt tarafindan diinyada ilk defa
giyilebilen periskobun patentinin alinmasi
ile baslayan sanal gerceklik teknolojisi
1929 yilinda Edward Link’in askeri amaglar
icin drettigi ucus simiilatorii ile gelisimini
strdiirmiistiir (Sherman ve Craig, 2003: 24-
36). 1946 yilina gelindiginde ise giiniimiizdeki
tim dijital teknolojilerin atasi olarak bilinen
ilk bilgisayar olan ENIAC’m Alan Turing
tarafindan icat edilmesi (Crowley ve Heyer,
2011) ile sanal gerceklik teknolojisinin farkli
boyutlarmmim adimlarn da atilmistir. Morton
Heilig, “Sensorama” isimli genis ekranl,
koklama, riizgar, ses ve hareket gibi geri
bildirimleri olan film izleme cihazinin 1956
yilinda icat etmis ve 1962 yilinda da patentini
almisti.  NASA gibi biyik kuruluslarin
dikkatini ¢eken bu teknoloji 1972 yilindan
itibaren cesitli askeri ve deneysel egitimlerde
kullanilmaya baglanmistir. 1991 yilinda ise
Thomas Defanti tarafindan yaratilan “CAVE”
isimli sanal gergeklik sistemi ile kullanicilarin
tam katiliml1 bir deneyim yasamasi saglanmistir
(Jerald, 2016: 22-28, Yengin ve Bayrak, 2017:
95). 2000°li yillara degin farkli teknolojilerin
kendi igerisinde gelisimini siirdiirmesinin bir
sonucu olarak gelisen bilgisayar teknolojisi
ile birlikte kiigiilen mikrogiplerin ve jiroskop
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(nesnelerin {i¢ boyutlu ortamda dogrultularin
ve eksenlerini tespit etmeye yarayan arag)
sensorlerinin cep telefonu boyutlarina inmesi
ile sanal gergeklik teknolojisi nihai hedef kitlesi
olan son kullanicilarin erigebilecegi bir bigime
kavusmustur.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin
Giiniimiizdeki Durumu
2018 yili itibart ile farkli platformlarda
kendisine yer edinmeye baslayan sanal gergeklik
teknolojisi mobil ve tam profesyonel olarak
iki ana kategoride varligini siirdiirmektedir.
Mobil versiyonlarinda girig seviyesi veya yari
profesyonel olarak nitelendirilebilecek olan
“Google Cardboard”, “Google Daydream”,
“Gear VR” gibi gerekli sensor donanimina
sahip akilli cep telefonu ile ¢alisan modeller
yer almaktadir. Sistem cep telefonlarim
HMD (head mounted display / basa giyilen
kask) igerisine takilmasi ile caligmaktadir.
Bu sistemde gerekli donanimsal alt yapinin
neredeyse tamami cep telefonu tarafindan
karsilanmaktadir. HMD ise sadece optik
lensler ve kulakliklar ile telefon ekranindan
gelen goriintiileri stereoskopik olarak izletme
islevini yerine getirmektedir. Oculus Rift,
HTC Vive, Windows Mixed Reality gibi tam
profesyonel olan versiyonlar, yliksek donanimli
bilgisayar ve hareket algilayici sensorler gibi
ekstra donanimlar gerektirmektedir. 2019
yilinin ilkbahar aylarinda piyasaya ¢ikmasi
beklenen Oculus Quest isimli yeni nesil sanal
gerceklik gozIiigii ise mobil ile tam profesyonel
donanimlarin ara bir formu olarak yiiksek ve
pahali donanima ihtiya¢ duymadan kaliteli ve
tam sanal gergeklik deneyimini uygun fiyatla
kullaniciya ulastirmay1 hedeflemektedir.
Mevcut formu itibar1 ile HMD olarak
calisan sistemlerde kullanicilarin iki goziine
ayrl ayr1 gonderilen gorintiiler bas ve viicut
hareketlerinin  sensorler araciligi ile takip
edilmesi sonucunda kullanicilar1 istedikleri
yone 360 derece olarak Ozgiirce bakabilmesi
prensibi ile ¢alismaktadir. Bu sistemlerde sanal
ortamlar ya tamamen dijital olarak bilgisayarda
tasarlanmakta ya da kullanicilara 360 derece
fotograf ve video izletilmesi ile kurulmaktadir.
Bu teknoloji ile edinilen tecriibeler sayesinde
insanlar sanal ortamlarda yiiksek etkilesimler
kurarak o diinyanin bir pargasi haline
gelmektedir (Giraldi, Silva ve Oliveira, 2017).
Sanal gergeklik teknolojisi s6z konusu
oldugunda siklikla kullanilan bazi terimler
dikkati c¢ekmektedir. Bu terimlerin bazilar
bu calismanin konusu agisindan Onem arz

etmektedir. 3D Scanning” (3 boyutlu tarama),

“3D Capture” (3 boyutlu yakalama), CGI
(computer generated images) yani bilgisayar
ortaminda hazirlanan gortintiiler ve 360 derece
video gibi terimler gdze carpmaktadir. 360
derece video terimi ise ayr1 bir baslik olarak
dikkat cekmektedir. Temel olarak 360 derecelik
bir aciya sahip goriintii elde etmek igin iki
veya daha fazla kamera tarafindan es zamanh
olarak video kaydetmesi sonucunda elde
edilen goriintii kullanicilar tarafindan HMD
araciligr ile izlendiginde kullanicinin istedigi
noktaya bakmasina olanak verdigi bir video
teknolojisidir (Virtually There, 2016: 8). Sanal
gergeklik teknolojisinin bilgisayar tarafindan
yaratilan ortamlarda yasamilan dijital bir
deneyim oldugu diisiiniildiigiinde geleneksel
medya igerikleri ve sanal gergeklik araciligi
ile elde edilen deneyim arasindaki fark daha
da anlasilir olmaktadir, aradaki fark 3 boyutlu
bir diinyada yasama ve katilim duygusudur
(Mandal, 2013: 305). Dolayisi ile birden
cok kameranin kiiresel (spherical) olarak
360 derece bir gortntii kaydetmesi ile elde
edilen videolar tek baslarna sanal gerceklige
karsilik gelmemektedir ancak sanal gerceklik
basliklar1 ile foto gercekei ve kadraj bagimsiz
bir izleme yapildiginda hissedilen katilim
duygusu sebebi ile 360 derece videolar sanal
gerceklik videolar olarak isimlendirilmektedir
(Fonseca, 2016: 2). Facebook’un 26-27 Eyliil
2018 tarihinde diizenledigi Oculus Connect
5’te duyurdugu ve sinema kamerasi {iretiminde
diinyanin 6nde gelen markalarindan birisi
olan RED ile ortak caligmasinin iriinii olan
Manifold isimli yeni nesil 360 derece kamera
ile sadece video tliretmek degil, video icerisinde
dijital olarak hareket etme ve nesnelerin
konumlart iizerinde degisiklik yapabilme gibi
farkli secenekler miimkiin hale gelebilmektedir
(Jones ve Dawkins, 2018:183-198, Roadtovr,
2018). Dolayist ile 360 derece videolar
tamamen bilgisayar tarafindan iiretilen sanal
gergeklik igeriklerine dijital olarak bir adim
daha yaklagsmaktadir. Ayrica giliniimiizde son
kullaniciya erisebilen versiyonlarinda “motion
sickness  (kisith  hareketten kaynaklanan
mide bulantis1), eye strain (goz gerginligi),
hijyenik sorunlar, kaskin bas1 rahatsiz etmesi”
(Jerald, 2016: 163-193) gibi bir takim saglik
acisindan olusan yan etkilerin diizeltilmesi
icin ekran coziinlirlikleri ve ppi (pixel per
inch) yiikseltilmesi, yalmzca bag degil goz
hareketlerinin de takip edilmesini saglayan
“eye-tracking™ ve “omnidirectional treadmill”
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gibi teknolojiler tlizerinde c¢alismalar devam
etmektedir.

Siirekli olarak gelismeye devam eden sanal
gerceklik teknolojisinde artik sadece isitsel
ve gorsel degil, dokunma, koklama ve tat
alma gibi deneyimi en ist diizeye tasiyacak
olan duyulara hitap edebilmek i¢in ¢alismalar
devam etmektedir (Fientuch vd., 2008). Gorsel
ve isitsel duyularin disinda kalan diger duyulara
yonelik olan uyarimlar sonucunda daha gercekei
ve kaliteli bir deneyim elde edilmesi soz
konusu olabilmektedir. Barindirdig1 potansiyeli
ve siirekli gelismeye devam eden teknolojisi
ile sanal gergeklik deneyimi kendisine turistik,
askeri, mimari, endistriyel, egitim, kiltiir,
sanat ve saglik (Gibson ve O’Rawe, 2018:93-
107) gibi bir¢ok alanda yer bulmaya devam
etmektedir. Bu teknolojiye iliskin sektorel ve
akademik caligmalarin multidisipliner olmasi
gerekmektedir. Sanal gercekligi anlayabilmek
icin gerceklik ve hakikat tartigmalaria bakmak
yararl olacaktir.

Gerceklik ve Hakikat
Tim potansiyel kullanim alanlari ile birlikte
hem yeni medya hem de bir kitle iletigim arac1
olmasi sebebi ile sanal gerceklik teknolojisi
iizerine tartigilmasi gereken noktalardan birisi
de sinemasal gerceklik baglaminda nerede
konumlandigi, avantajlar1 ve dezavantajlariin
neler oldugu sorunsalidir. Dolayist ile sinemasal
gerceklik  tartigmalart  baglaminda  sanal
gerceklik tizerine degerlendirmeler yapmadan
once gergeklik kavramina terminolojik ve
felsefi olarak deginmek yerinde olacaktir.
Ingilizce karsilig1 “reality” olan gerceklik
kavrami Tirk Dil Kurumu So6zIigi’nde
(2019) “gercek olan, var olan seylerin tiimii,
hakikat, hakikilik, seniyet, realite, reellik”
olarak tanimlanmaktadir. Kavram aslinda bir
fenomenin (olay, gorlingii) algilanmasini ifade
etmektedir. “Reality” kelimesi ise gorlinenin
Otesini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.
Hakikat kavramimin Ingilizce ’deki karsihigi
ise “truth” kelimesidir. Bu kelime bir seyin
dogrulugunu veya yanlisligini ifade etmek igin
kullanilmaktadir. Fransizca ’da gergeklik “la
realite”" sozclgiine karsilik gelirken hakikat
ise “la verite” kelimesine karsilik gelmektedir.
Tiirkce’ deki giinliik kullanimdan kaynaklanan
kavram karmasasindan dolay1 gerceklik ve
hakikat kavramlar1 siklikla karistirilmaktadir.
Hakikat yargi noktasinda ortaya c¢ikan ve
gercekligin - insan  zihninde onaylanmasi
durumu ile ilgilidir. Gergek, kesin olan;
felsefede elle tutulup, goézle goriileni; varligi

inkdr edilemeyen durum, olay, nesne olarak
var olani, somut zihinden bagimsiz olarak bir
varlig1 bulunani anlatan terimdir (Cevizci, 1999:
372). Gergeklik, nesnenin o giinkii durumu ile
ilgili saptamay1; hakikat ise nesnenin sadece o
anina degil tiim zamanlardaki varolusu ile ilgili
evrensel ve genel gecer oldugu sdylenebilecek
saptamalart  icermektedir. Bu  baglamda
gergeklik tlic ana kategoride incelenmektedir.
Birincisi 6znelerden bagimsiz olarak var olan
nesneleri anlatan gergeklik, ikincisi 6znelerin
fenomenler tizerinden kurguladiklar1 gergeklik,
tiglinciisii ise 0zneler aras1 gercekliktir. Bu tiir
gerceklikler iletisimsel ve toplumsal anlamda
kiiltiirlere isaret etmektedir. Fenomen ve bilgi
kavram1 baglaminda gerceklik ve hakikat
kavramlari lizerine yapilan tartismalarin kokeni
Antik Yunan’a kadar dayanmaktadir (Ulutas,
2017:41-45). Antik Yunan’da temel sorun
duyumsanan ger¢ekligin duyularin aldatict
dogast geregi yaniltict oldugu {izerinden
idealar alemindeki hakikatin farkli ve yanlis
algilandiginin  diistiniilmesidir. Bu nedenle
Antik Yunan’da evren duyum alani igerisinde
olanidealar dlemi ve duyumlarile deneyimlenen
evren olarak ikiye ayrilmaktadir

Kant’a gore fenomenler sadece duyum
alaninda var olabilen ve insan zihni tarafindan
algilanip, islenip ge¢mis bilgiler gercevesinde
yorumlanan seylerdir. Fenomenlerin
gerceklikleri  Ozneler  tarafindan  inga
edilmektedir, yani 6znelerin varligi ve yorumu
tizerine var olabilmektedirler. Kant 6znelerin
fenomenlerin bilgisine ulasabilmesi noktasinda
iki katmandan bahsetmektedir. Birincisi algi
katman1 yani duyumsanmasi, ikincisi ise
anlama ve diisiince katmani. Bu iki katmaninda
bir arada bulunmadigi durumlarda fenomenin
gercekliginden soz etmek miimkiin degildir.
Anlama ve kavrama yetisi 0znenin kurucu
pozisyonuna isaret etmektedir. Zaman ve
mekan kavramlari ise insanlarm algilamalariin
farkli formlaridir ve insanin akil giiciiniin
bicimlerindendir. Zaman ve mekan 6znelerde
evrensel ve deneyime gerek duymadan var
olabilen yargilar olarak tanimlanmaktadir. Kant
insanlar sadece zaman ve mekan igerisinde
verilenleri kavrayabilir ancak var olan her sey
zaman ve mekan igerisinde olmak zorunda
degildir gortigiindedir. Bu fikir gergekligi sadece
duyum iizerinden anlamlandirma anlamina
gelmektedir. (Heimsoeth, 1993:95-96). Deleuze
bu durumu su sekilde ifade etmektedir; “6zne
belirisin degil, belirenin degil, belirenin ona
belirledigi kosullarin kurucusudur.” (2000:21).

43 __Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii e-dergi Cilt 2 - Say1 1/ Aralik 2018



Yani fenomenin gercekligi ancak 6znenin onun
varliginin kosullarini belirlemesi ve var etmesi
durumunda s6z konusu olmaktadir.

Terry Eagleton’a gore Ozneler var olan
diinyaya iliskin anlamlar ve yorumlar iiretirken
kendi 6zgiirliigii icerisinde hareket etmektedir
ancak bu Ozglrlik aslinda kendi bilgisi ile
dogru orantil bir 6zgiirlilkten ibarettir yani ayni
zamanda da 6zgiir degildir. Ozgiir olamayisinin
nedeni ise gercekligi insa ederken kendi bilgi
seviyesine gore silireci gergeklestirmesinden
ileri gelmektedir dolayis1 ile ulagamadig: bilgi
ile 0zgiirliigii arasinda ¢elisik bir durum ortaya
cikmaktadir. (2010: 106-116). Hegel’e gore ise
ozne ile dis diinya arasindaki iliski sadece seyir
tizerine kurulu degildir. Ozne duyumsadig
nesnelerin olusumunda etkin bir role sahiptir.
Bu durum biling sorunu ile iligkilidir ve 6zneler
arast bir duruma denk diismektedir. Ozbiling
Hegel’de 6zneler aras1 bilingtir. Yani fenomenlerin
varlig1 6znenin toplumsalligi ve bunun smurlart
cercevesinde sekillenmektedir, bagka bir ifade
ile toplumsal bir varlik olan 6znenin bilinci
diger Ozneler ile olan baglari dogrultusunda
sekillenir ve fenomenlerin varligt da bu
durumdan etkilenmektedir (Kiigiik, 2000: 35).
Nietzsche’e Kant’in diinyay1 anlamlandirabilmek
icin kategorize ettigimiz goriisiine katilmakla
birlikte insanoglunun tarihin herhangi bir
doneminde mevcut kavram ve yargilarla hakikate
ulagmasimnim miimkiin olmadig1 6ne stirmektedir.
O’na gore hakikat bulunamaz veya kesfedilemez.
Hakikat 6zneye gore yaratilan bir seydir, dolayist
ile hakikat degismeyen veya belirli bir seyin
bilincine ulagmak degil 6znenin etkinligi ile
gerceklesen bir seydir (akt. Pearson, 2011: 34-
35). Insanlarin hakikati kavrama noktasindaki
hatasinin hakikati soyut ve evrensel olarak kabul
etmesinden kaynaklandigini sdyleyen Nietzsche
ashnda anlam ve degerler iizerinden olusturulan
hakikatin  belirsiz  oldugunu savunmaktadir.
Hakikat kendisini diigiiniilmeye zorlayan giicler
ile iligkilidir. Tim hakikatlerin arkasinda onu
diisinmeye zorlayan giiclerin oldugunu ve
diisiinme eyleminin kendinden gerceklesmeyen,
digsal bir kuvvetin itmesiyle gerceklestigini one
siirmektedir (Deleuze, 2010: 156). Platon’un
magara benzetmesinde de bu durumu agikca
gormek miimkiindiir; magaradan ¢ikmak veya
cikmamak yani hakikatler arasinda tercih yapmak
tutsagin maruz kaldig1 kuvveti gostermektedir.

Hegel’e  gore  varolusun  hakikatini
sanat yoluyla alimlayabiliriz, sanatsal bir
etkinlik araciligi ile bir nesnenin varolusunu
algilayabiliriz, sanatsal olarak temsil edilen

sey dogay1 asar ve onunla ilgili olarak iretilen

gercekligi bir hakikate donistiiriir (Bumin,
2010: 114). Hegel’in bu goriistiniin daha sonra
deginilecek olan gercekei sinema kuramcilarin
temel savlariyla oOrtlistiigiini soylemek pekala
miimkiindiir. Hegel’e gore sanat felsefeye
oranla daha diisiik diizeyde bir hakikatin
tezahiirlinden ibarettir ¢iinkii sanatgilar imgeler
tretmektedir (Ferry akt. Ulutag, 2017: 55).
Dolayist ile dili kullanarak diisiinme bigimleri
gelistiren felsefi diisiinme bigimlerinin yaninda
imgeler araciligi ile hakikate ulagmak sorunlu
bir durum teskil etmektedir.

Badiou’ya gore kokenleri Platon’a kadar
dayanan felsefe ve sanat arasindaki bu savasta
gerceklik ve hakikat tizerine oOne siriilen
goriisler ii¢ ana fikir iizerinden sekillenmektedir.
Birinci goriise gore sanatin hakikati biiytilii
ve sahte bir hakikattir ve felsefenin gozetimi
altinda tutulmalidir. Ikinci goriise gore daha
romantik bir tavirla sanatin insanlari felsefenin
kurak ¢ollerinden kurtaracak tek arag oldugu
savunulmaktadir. Uciincii ve son goriis ise
Aristoteles’in fikirlerine dayanmaktadir, bu
goriise gore sanat hakiki degildir ¢iinkii 6zl
mimetiktir ve ancak ruhun katarsise ulagsmasi
icin bir ara¢ olarak kullanilabilir (Badiou,
2013: 14-15). France Farago’ya gore sanatgilar
simiilakrlar® ireten kisilerdir ve {irettikleri
imgeler insanin sahip olduklarmdan daha ileri
bir diizeyde degildir. Yani Farago’nun fikirleri
sanat aracilifi ile liretilen imgelerin Badiou’nun
ayrnmindaki ilk ve {glncli goriislerdeki
felsefenin  ve insan aklinin stiinliigiine
tekabiil etmektedir (akt. Ulustas, 2017: 56).
Bu baglamda sinema teorisine ve 6zelikle de
gercekei teoriye bakabiliriz.

Gercekei Sinema Kurami

Imgenin  {iretimi ve  anlamlandirilmasi
baglaminda felsefenin hakikat ve sanat {izerine
olan yaklasimlarindan hareketle yedinci sanat
olarak tanimlanan sinema sanatinin gerceklik
ve hakikat tartismasi noktasinda bulundugu
konum bu ¢alismanin temel sorunsali olan sanal
gergeklik teknolojisinin anlamlandirilabilmesi
konusunda 6nem arz etmektedir, zira Platon’un
magara metaforundaki golgelere bakan insanlar
ile sinema seyircisinin birbirine bir hayli
benzedigini sOylemek yanlis olmayacaktir.
Stam (2014, 19), 20.yy’in baglarinda sinema
teorisyenlerinin Bazin, Baudry ve Iragarey’e
kadar Platon’un magarasi ile sinemasal
aygit arasinda kurulan benzerligin altinda
kaldiklarina dikkat ceker.
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Resim 1: Platon’un magarasi ve sinema (Medium, 2018)

Gergekligi ve hakikati iizerine ilk ¢aglardan
bugiine tartigmalart siirekli devam eden diinya
tizerine bir soz sdyleme ya da kendi hakikatini
ifade etme cabasmin ilk baslangici olarak
magaralara ¢izilen ilk resimleri ele alabiliriz.
Resim sanatinin ilk orneklerini de magara
resimlerinde bulmak miimkiindiir. O déonemde
yasamis olan insanlarin etraflarindaki gercekligi
nasil algiladigi ya da onlarin hakikatlerinin
ne oldugu fiizerine ¢ikarimlar yapilabilmesini
saglayan onemli veriler barindiran bu resimler
bir bakima sanal birer gerceklik olarak ifade
edilebilir. Ciinkii bu resimler gegcmiste var olan
bir ger¢ekligin tiir yeniden canlandirilmasidir.
Dolayist ile gercekei resim sanati ve sinema
sanati arasindaki derin bagm kokenlerinin
insanlik tarih kadar eski oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Sinema digsal gergeklik ile
dogrudan bir iliski kurabilen nadir sanatlardan
birisidir. Diger sanat dallarina gore fiziksel olan
gerceklige daha yakin olan sinemanin gézlem
yapan ve kayit eden yonii bu nedenle daha
agir basmaktadir. Ilk icadindan bugiine kadar
gelen siirecte gergekligi {izerine siiregiden
tartigmalara bakildiginda bigimci ve gercekei
yaklagimlarm ortak noktasinin gercekligin
verilmesi oldugunu, ancak bakis agilart ve

yontemlerinin  farkli  oldugunu sdylemek
miimkiindiir.
Dziga Vertov sinemayr dinyanin bir

duyumu olarak gérmekteydi. Insanlar bir olay
aninda olayin biitiniinii farkli sebeplerden
algilayamayabilirdi ancak sine-g6z olan sinema
gozlerimizin daha da kusursuzlagtirilmasina
yarayan bir aragti. Sine-gdz yaratic1 ve yapicl
bir yapiya sahipti. Diinyanin farkli yerlerinden
gelen goriintliler bir biitlin olarak bir araya
getirilebilir ve bir anlam yaratilabilirdi. Sine-
g6z mekaniktir ve insanin sahip olmadig1 bir
hareket kesintisizligi ile kurgulanan goriintiileri
bir araya getirerek anlamlar yaratabilmektedir

(Vertov, 2007). Gergek diinyanin alimlanmasi
noktasinda insana kendi 6z yeteneklerinin
Otesinde bir goriis saglayan sine-goz gergekei
film kuraminin ¢ikis noktalarindan birisidir.

Gergekei film kuraminin ortaya ¢ikisinda
Oonemli pay sahibi olan isimlerden birisi de
Siegfried Kracauer’dir. Aslen gazeteci olan
Kracauer “Film Kurami1” isimli kitab1 sinema
tarihi ve gercekei film kurami igerisinde 6nemli
bir yere sahiptir. Kracauer’e gore sinema
gergekligin farkli diizeylerini ortaya ¢ikartmak
icin  bulunmus bir sanattir. Geleneksel
sanatlar kendilerine 6zgii araclarla gergekligi
doniistiirerek ele alirken sinema hayati oldugu
gibi gosterebildigi siirece var olabilmektedir.
Dolayisi ile sinema diger sanatlara benzemeye
calisirsa biricikligini yitirmektedir. Kracauer’e
gore fiziksel gerceklik ¢ok yonlidir ve
yonetmen kendisine en uygun olani secerek
filme almalidir. Goriintlibir yeniden iiretimdir ve
goriiniir diinya da yonetmenin hammaddesidir.
Bu sebeple sinema hammaddesinin Otesine
gectigi anda geleneksel sanatlara benzemeye
baslar ve kendi 6ziinii kaybeder (Andrew, 2010:
191-195). Resim ve yazi gibi diger sanatlarda
dogayla ve gerceklikle yakindan ilintilidir ancak
onlar dogay1 oldugu gibi gdstermek yerine onu
bir hammadde olarak yogurmak suretiyle kendi
6ztinden kopartip yorumlayarak aktarirlar.

Kracauer yonetmenin  hammaddesinin
fotograflanabilir olan gergeklik oldugunu
diisiinmektedir, dolayisiyla sinemanin konusu
da fotograflanabilir  gergeklik temelinde
sekillenmektedir.  Gergek¢i  olmayan  bir
sinema oyuncak gibi kullanilan bir bilimsel
enstriimana benzemektedir. Bu oyuncak ilging
ve heyecan verici olabilir ancak bu tarz bir
sinema oyalanma ya da kendi niteliginden
uzaklagsma anlamina gelmektedir. Bu noktada
yonetmenin gorevi elindeki aracin temel
ozelliklerini kullanarak gercekligin niteliklerini
ortaya ¢tkarmak olmalidir.  Yonetmenin
gerceklige iliskin tercihleri s6z konusu olabilir
fakat baskin olan daima gergekligin kendisi
olmahdir. Fikirleri géz oniinde alindiginda
Kracauer’in beklentisinin belgesel sinemaya
karsihik  geldigini  gérmek — miimkiindiir
(Andrew, 2010: 195-199, Ozarslan, 2015:
185-220). Yonetmenin kendi amaglart ve
niyeti safligin1 korudugu siirece yaptig1 higbir
seyin engellenmemesini gerektigini diigiinen
Kracauer’m en begendigi filmlerden birisi
Flaherty’in Nanook’udur c¢iinkii Nanook o
donemde tipki o’nun fikirlerine uygun bir bakis
acisi ile dretilmistir.

45__Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii e-dergi Cilt 2 - Say1 1/ Aralik 2018



Gergekei sinema kuramimin en O6nemli
kuramcilarindan olan Andre Bazin’in gerceklik
ve sinema iizerine fikirleri onun ontolojik bakis
acisi lizerine temellenmektedir. Bazin resim ve
heykel gibi sanatlarin kdkeninde eski Misir’da
var olan mumyalama geleneginin oldugunu
diisinmektedir. Mumyalama o donemde
insanlar1 6liime kars1 giristigi savasta ortaya
cikan bir animsama ritiieli olarak kargimiza
cikmaktadir. Bazin (1966: 30-31) modelin
veya portrenin ontolojik olarak varligi degil,
animsamak yolu ile ruhani 6liimden kurtulusa
yardim etmesi durumunu 6ne stirmektedir. Bu
sebeple sinema ilkeleri Ronesans ile ortaya
cikmaya baslayan ve son halini barok resimde
bulan plastik gergekligin en gelismis halidir.
Niepce’nin fotografi ve Lumiere kardeslerin
sinematografi barok donemi sonlandirarak
sanati gergeklige benzeme konusundaki
saplantisindan kurtararak onu 6zgtirlestirmistir.

Bazin sinemanin ortaya ¢ikisi ve gelisimi
ile ilgili fikirleri tim sinema miti baslikl
yazisinda toplamigti. O’na goére sinemanin
onciillerinin hayal gii¢leri sinema diisiincesini
gercegin cksiksiz ve biitlinsel bir temsiliyle
biitiinlestirmektedir. Muybridge, Edison, Melies
ve Lumiere kardesler gibi isimler sinemanin
ses, renk ve farkli ¢ekici yontemler kullanarak
dis diinyanin miikemmel bir yanilsamasinin
olusturulmast  oldugunu  kavramislardir.
Bu isimler gibi birgok ismin hayallerinin
pesinden kosmasi sonucunda bu tutkular ve
hayaller sinemanin dogusu ve gelisiminde
tim sinema miti igerisindeki parcalar olarak
tarihte yerini almistir (Bazin, 2011: 23-31).
Bu mit daha sonrasinda sessiz ve siyah beyaz
sinemanin yerini daha gercek¢i olan, sesli ve
renkli sinemaya birakmasi ile devam etmistir.
3D, IMAX, Dolby Sound ve Virtual Reality
gibi yenilikler de yine bu mitin giiniimiizdeki
uzantilar1 olarak geleneksel sinemanin yerini
alabilmek adma teknolojik olarak gelismeye
devam etmektedir (Stam, 2014: 86, Leotta ve
Ross, 2018: 151, Nash, 2018: 98). Dolayisi ile
Bazin’in gorisleri 1s18inda diistiniildiiglinde
sinemanin gergekligi yakalayabilmesi adina
gelistirilen tiim teknolojiler onun tiim sinema
miti fikirleri ile ortiismektedir.

Tim sanatlar insan faktorii ile var olup
tiretilirken, fotograf ve onun ardili olan sinema
insan eli degmeden iiretilmektedir. Fotografin
nesnelligi gorilintiideki nesnenin varligina
inanmamizi saglamaktadir. Bir goriintiiye
baktigimizda zaman ve mekan igerisinde var
olan bir nesne goriiriiz, dolayisiyla nesneden
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bagimsiz bir goriintliniin  varhigindan soz
etmek miimkiin degildir. Fotograf gergegin
ve belirgin bir izlenimin mercekler araciligi
ile kaliplastirilmasidir. Bu sebeple fotograf
nesnenin siirekliliginin bir izidir (Biiker, 1989:
19). Sinema nesnelerin mekanimni ve nesneler
arasindaki mekan1 kaydeder ve bunu otomatik
olarak yapar. Eger Oncesinde veya sonrasi
fotografa konu olan imge iizerinde degisiklik
yapildigini hissedersek o zaman bizim gercek
olarak algilamamizi saglayan giidiiniin bir kism1
yok olacaktir. Bazin sinemanin insan icadi
oldugunun farkindayd: ancak bu icatlar dyle
calistyordu ki doga da seliiloidin lizerine sizarak
tizerinde ¢alisilmasma yardim etmekteydi
(Andrew, 2010: 230-231). Biiker, Bazin’in
sinemanin hammaddesi ile ilgili fikirlerini su
sekilde aktarmaktadir. “Bazin’e gore sinemanin
hammaddesi  gerceklik degil gercekligin
biraktig1 iz. Bu izler gerceklige dogustan bagli.
Goriintiiye baktifimizda yalnizca nesnenin
niteliklerini degil, onun varligini da goriiriiz.
Goriintii olus stirecinden otiirli yeniden {iretim
oldugu modelin varligini paylasir; o modeldir.
Goriintii gergekligin kendisi degil sonugsmazidir
(asimptot)” (Biiker, 1989: 20). Bazin’e gore
sinema nesnelerdeki gizil anlamlar1 ortaya
cikaran ve duygularimizla algilayamadigimiz
gercekligi bize veren bir aragtir. Sinemada
goriintli  gergegin donistiiriilmesi ile degil
gercekligin - icinden se¢me yapilmast ile
olusturulur. Gergek ¢ok katmanli bir yapiya
sahiptir ve bu katmanlar seyirci yani alict
bulabilir. Bazin’e gore icerigin gercekliginin
Oonemi yoktur, o uzamsal gergekligin Onemli
oldugunu sdylemektedir. Goriintiideki diigsel
nesneler gergeklik yanilsamasini yok etmezler,
clinkii sinemadaki  gergeklik yanilsamasi
uzama baglhdir. (Andrew, 2010: 229, Odabas,
2015: 169-170). Yani gorlintiide olan nesneler
yapay veya diigsel olsa bile sinemasal zaman
ve mekan uzami igerisinde var olduklarindan
onlar gergektir. Dolayisi ile Bazin’in gercekligi
Kracauer’in gergekliginden farklidir, Kracauer
goriinen her seyin gercek olmasi gerektigini
diistiniirken, Bazin sinemasal uzam igerisindeki
her seyi gercek olarak kabul etmektedir.

Bazin dogal kurguyu yadsimaz, ancak
montaj ve cekimler arasindaki acik iliskiyi
yadsimaktadir, bu  sebeple  Nanook’un
balik avladigi sahne ile Umberto D.’deki
hizmet¢inin neredeyse gergek zamanli olarak
verilen giindelik rutini onun tam olarak
aradigr gerceklige hizmet eden planlardir.
Bazin yonetmenin kurguyu kullanmasinda
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bir sakinca gormez ancak olaym miimkiin
oldugunca parcalanmadan kendi uzamsal
gercekligi icerisinde verilmesinden yanadir.
Yurttas Kane’nin derin odakli (deep focus)
sahneleri bu noktada Bazin’in en begendigi
sahnelerin basinda gelmektedir ¢linkii Gregg
Toland’mn 17mm.lik mercegi neredeyse insan
gboziiniin® gorme yetkinligine esit goriintiiler

alinmasimni  saglamistir ve olaylar sonsuz
netlikte kesintisiz olarak kendi uzamsal
gergekligi icerisinde aktarilmaktadir.  Uzun

ve kesintisiz ¢ekimler izleyicinin olay1 daha
iyi anlamasmi ve Bazin’in soziini ettigi
katmanlar1 gorebilmesini saglayacak sekilde
cekilmistir. Mekanlar ve olaylar kendi uzamlar
icerisinde tutarlidir dolayis1 ile gereksiz
montaj algisal gercekligin bozulmasma yol
acmaktadir (Bazin, 2011: 211-214, Andrew,
2010: 254-261). Bazin’in uzam ve gerceklik
arasindaki iligki iizerine bu fikirlerinden
hareketle diistiniildiigiinde sanal gerceklik igin
hazirlanmig olan 360 derece video ve filmlerde
olaylar sadece gerekli oldugu noktalarda
gecisler yapilarak kendi uzamlar igerisinde
tutarh ve gercekei olarak verilmektedir. William
Brown (2013) “Supercinema” isimli kitabinda
dijital teknolojinin gelismesi ile birlikte
geleneksel sinema icin kati olan alanlarin bile
birbirine baglanabilir hale geldigini ve bunun
sinema anlatisinin bir parcasi haline gelerek
eklemlendigini ve gelistigini 6ne siirmektedir.
Deleuze felsefesi, kuantum fizigi ve sinirbilim
gibi birbirinden farkli ve bagdasmaz gibi
gorlinen alanlarin dijital teknoloji ve sinema
anlatis1 araciignt ile bir araya geldigini
gorebilmekteyiz. Brown’un bu yaklasgimina
ornek olarak “The Fight Club” (David Fincher,
1999) filminin agilis sekansindaki ndronlar
arast baglar icerisinden gecerek oyuncunun
yiiziinde biten plan1 6rek verebiliriz. Dolay1st
ile 360 derece teknolojisinin de bu degisen
dijital teknolojinin bir parcasi olarak sinema
anlatis1 igerisinde eklemlenmesi olasidir.

Bazin’in sinema ile ilgili fikirlerine
bakildiginda  diinyanin  biitiinsel  olarak
algilanmas1 ve parcalanmadan aktarilmasi

gerektigini diisindiiglinii gérmekteyiz, dyleyse
ister 360 derece video olarak kayit edilmis
olsun ister tamamen CGI olarak hazirlanmig
olsun sanal gerceklik i¢in hazirlanmis olan tim
iceriklerin Bazin’in gergekligi ile ortlistiigiini
soylemek miimkiin midiir? Elbette ki
yasadigr donem g6z Oniine alindiginda ve o
donemki sinemanin teknik imkanlar1 agisinda
diisiintildiiginde Bazin’in iki boyutlu bir

izleme edimi igerisinde gercege en yakin olani
arama cabasinda oldugu bir gercektir. Fakat
Bazin’in sinema miti olarak adlandirdig1 siireg
devinmeye ve gelismeye devam etmektedir.
Bu ylizden gilinimiizde artik gergege daha da
yaklasan ii¢c boyutlu ve 360 derece olan izleme
ediminin algisal olarak gerceklige daha da
yakin oldugunu ve bu durumun Bazin’in genel
fikirleri ile Ortiistiiglinii sdylemek miimkiindiir.

Dudley Andrew, Henri Bergson’un algi ve
gergeklik arasindaki iliskiye dair fikirlerini
biitiinctil kavrama iizerinden agikladigim
ifade etmektedir. Insanlar anlama eylemini
biitiinsel olarak yaparlar, 6regin bir sarkiy1
algilayip begenirken o miizigi notasina veya
vurgusuna ayirarak  begenmezler, sarkiy
biitiinsel olarak kavrarlar. Kendisi de giindelik
hayat akisi igerisinde bir nesne konumunda
bulunan insanlar siirekli olarak farkli nesneler
ile karsilagirlar ve onlar1 algilarlar (Andrew,
1978:19-20). Kavrama biitiinciil bir eylemdir,
dolayisiyla sinemada da bu akisi saglayabilmek
adma uzun ve kesintisiz g¢ekimlere ihtiyag
vardir. Bazin sinematografik  gdriintiiniin
gergekligin - gizli  tozlinii  yakalayabilmek
admna anlamin goriiniir diinyada aranmasindan
yanadir, bu istegin gerceklesmesi ise teknolojik
gelismelerden ge¢mektedir (Biiker, 1989:
23-24). Dolayist ile Bazin ger¢ek diinyanin
daha 1iyi algilanabilmesi adina teknolojik
gelismelere olumlu olarak bakmaktadir ¢iinkii
insan algisina daha da yakinlasabilmek adina
yapilan her gelisme 6nem arz etmektedir, bu
sebeple sanal gergeklik teknolojisinin Bazinci
anlamda gergeklige ulasma noktasinda 6nemli
bir teknolojik gelisme oldugun sdylemek
miimkiindiir.

Pencere’den Cerceve’ye, Ayna’ya ve Bakig’a
Sinema salonunda film izleme eylemi karanlik
bir salonda dikdortgen bir gergeve igerisinde
konumlandirilmis perde {izerine projeksiyondan
yansityan goriintiilerin  seyirciler tarafindan
seyredilmesi lizerine kurulmustur. Yani pencere
ve cerceve olarak sinema ister kurmaca isterse
gergek olsun bir olayin gozle goriilebilir bir
sekilde seyircinin gorsel erisimine agmaktadir.
Bu izleme genellikle dikdortgen bir cerceve
icerisinde olan ancak perdenin disina tasar
gibi goériinen bir ii¢ boyutlu uzamin iki boyutlu
perde lizerine yansimasindan ibarettir. Sanal
gerceklik igeriklerinin izlenmesi noktasinda
ise geleneksel sinemada gordiiglimiiz pencere
ve cergeve kavramlarinin déniisiime ugradigini
sOylemek mimkiindir.

Pencere ve c¢ergeve kavramlar1 farkli
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niteliklere sahiptir. Pencereden bir yere bakariz
ama cercevenin kendisine bakariz. Pencere
kavrami seffaflign c¢agristirdigi igin ¢erceveyi
gormedigimizi sOylemek miimkdiindiir.
Cergeve ise seffaf olmayan bir ylizeye ve onun
inga edilmis olan dogasina isaret ettiginden
kompozisyon ve yapaylig1 akla getirmektedir.
Pencereden bakan bir kisi Otesinde bir seye
odaklanirken, ¢erceveye bakan kisi yapitin
kendisini ve c¢ercevenin kendi varligim
gormektedir, yani pencere kaybolurken gergeve
kendi maddi varligini korumaktadir. Geleneksel
film kuramlart agisindan bakildiginda ise
cerceve bigimci, yani montaji ve kurguyu on
plana ¢ikaran kurama, pencere ise gercekci
film kuramma denk diigmektedir. Eisenstein
ve Arnheim gibi bigimciler gore anlami
cerceve insa etmekte ve pencere tarafindan
sergilenmekteydi. Bazin ve gercekgiler ise
sinemanin diinyaya ac¢ilan bir pencere oldugunu
ve perdenin diginda kalan mekan ve nesnelere
ulagmamizi sagladigini one stirmektedir. Klasik
film kuraminin sikistig1 bu noktada ise modern
teori baska bir fikri ortaya atmistir; “ayna”
(Elsaesser ve Hagener, 2014). Ayna teorisinin
temelinde sinemanin anlam olusturma ve
0zdeslesme mekanizmasinin sadece pencere
ve ¢erceve yani bicimci anlayis yahut gergekei
anlayis ile aciklanamayacag fikri yatmaktadir.
Teori Ozdeslesmede daha biling ve biling
dis1 6ge ve siireclerin etkin rol oynadig1 fikri
tizerine temellenmektedir. Perdedeki karakteri
izleyen seyirci bir yandan kendi ideal egosunun
bir yansimasim izlemekte, diger yandan da
filmdeki karakterin ego idealinin kendisine
yansimasina maruz kalmaktadir. Yani seyirci
bir yandan kendi idealini perdede izlerken
bir yandan da kendisine empoze edilen ego
idealine maruz kalmaktadir.

Aynada kendisine bakan bir kigi hem kendi
yansimasini gérmekte hem de kimi zaman
tiglincii bir sahis gibi kendi yansimasina digardan
bakarak yorumlar yapabilmektedir. Film
icerisinde ayna yansimasi bulunan planlarda
seyirci kendi yansimasi yerine karakterin
yansimasini ~ gormesine  ragmen  filmsel
gergeklikten kopmadan 0Ozdeslik kurmaya
devam edebilmektedir (Elsaesser ve Hagener,
2014: 107-158). Baudry (1976) bu durumunun
temelinde Platon’un magarasindaki tutsaklar
gibi sinema salonunda film izleyen seyircilerin
konumlarinin var oldugu fikrini savunmaktadir.
Ona gore tutsaklar algiladiklart seyin gercek
olmadigim1  diistinebilecekleri  kosullardan
yoksundurlar. Bu durum yeni dogan bebeklerin

kisith ve kontrolsiiz hareket kabiliyetlerinin

yaninda tiim algilarinin gorsel diinya iizerinden
sekillenmesine benzemektedir ve seyirciler
sinemaya geldiklerinde salonlarm bu algiy1
destekleyecek olan atmosfer ve kurallarini kabul
ederek bir izleme eylemi gergeklestirmektir.
Aygit teorisi olarak adlandirilan bu siiregte
sinemasal aygit perdede gergek goriintii ve
sesleri goz Oniine seriyormus gibi goriinmekle
birlikte bu gorilintiilerin {iretim asamalarin
gizleyerek perspektif olarak bir yanilsama ile
idealize edilmis bir gercekligi dogalmis gibi
gostermektedir (Hayward, 2012: 62). Camera
obscura 6znenin goziiniin merkezde oldugu ve
perspektifieri cogunlukla Ronesans doneminde
olusturulmus kurallar ile anlam diinyasi
kurmaktadir.  Filmin dretim asamasinda
nesnel gercekligi kaydeden kameradan filmin
projeksiyonuna kadar gecen arada gecen tiim
stirecler filmin bitmis bir {irlin olarak seyirciyle
bulusmasinda farkli gorevler iistlenmektedir.
Fakat son asamada bitmis olan {irlin ve onun
tilketimi agamasinda farkli bir mekanizmanin
calistigint  sdylemek miimkiindiir. Projektor
ve beyaz perde birbirinden farkli duragan
imgelerin bir hareketlilik sanris1 yaratacak
sekilde ard1 ardina gosterilmesi siirecini
yiiriiterek nesnel gercekligin bir yorumunun
seyirciyle bulusmasini saglamaktadir.
Kameraperspektifintemelnoktasiveznenin
g6zt konumunda yer alirken projeksiyon
ile tretilen anlam aslinda siireksiz ve teker
teker birer imge olan goriintiilerin stireklilik
yanilsamas1 yaratmasi ile izleme ediminin
devamliligini saglamaktadir. Bu yanilsamanin
gerceklesmesi  birbirinden farkli ancak bir
araya geldiklerinde anlaml bir ifadeye biiriinen
goriintlilerin arka arkaya cercevelenmesine
baghdir ki bunun basgarilabilmesi i¢in iiretim
stirecinin seyirciden gizlenmesi gerekmektedir.
Gosterim  sirasinda  ortaya ¢itkan aniden
kopmalarin seyircide yarattigi rahatsiz edici
etkinin sebebi siireksizligin farkina varak
unutmus oldugu teknik aygitlarim varligim
hatirlamasindan kaynaklanmaktadir. Sinemasal
imgenin bir seyi ifade edebilmesi i¢in anlamsal
olarak yeniden insa edilmesi gerekmektedir
(Baudry, 1997: 91-98). Cergeveler, sirali ve
uygun mesafedeki diinya, uygun montaj gibi
unsurlar anlamin yaratilmasinda etkilidir.
Yaratilan anlamin hedefine ulagmasi noktasinda
karartilmig sinema salonu, projeksiyondan
gelen 1sikla aydinlanan beyaz perde, bu
sistemin isleyebilmesi igin gerekli olan
digariyla iletisgimi kesilmis olan ve farkinda
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olmadan kapana kisilmig gibi filmi izleyen
seyirci bir araya geldiginde slire¢ tamamlanmig
olmaktadir. Sinematik imgenin ayna paradoksu
buradan kaynaklanmaktadir, sinemasal imge
gergekleri  yansitmaz, yeniden yaratilmig
imgeyi yansitir. Dolayisi ile sinema perdesi ve
sinema salonunun Platon’un magara alegorisine
oldukc¢a benzedigini gérmek miimkiindiir, zira
Platon’a goére insanlar iginde bulunduklar
magaradan digsartya  bakmadiklar1 ~ siirece
gercekleri degil sadece onlarin golgelerini ve
yansimalarii gormektedir. Sinemasal imge
Lacan’m ortaya koydugu yeni doganlarda var
olan ayna evresinin gergeklesmesi ile benzer
sartlar altinda seyirciye ulagabilmektedir.
Hareketkabiliyetinin azligi ve gérme duyusunun
gelismis olmasi ki sinema salonlarinin bu sartlari
fazlasiyla tasidigi ve izleme edimi sirasinda
hareketsizlik ve gérme islevinin baskmligim
(Erdogan, 1993: 32) gz 6niinde bulundurulursa
imgenin seyirci lizerinde yaratmak istedigi
etkinin ortaya ¢ikmasinda sinema salonlarinin
etkisi de daha da net anlagilacaktir. Yani sinema
salonlar1 seyirciyi edilgenlestiren, karanlik ve
hareket kisitlamalar1 bulunan, mimari olarak ta
magaraya oldukca benzeyen bir yapiya sahiptir.

Seyirci agisindan sinemaya baktigimizda
ise seyircilerin filmleri giindelik anonim
deneyimlerindenyolacikarak biranlamlandirma
yaptigin1 sOylemek miimkiindiir. Film izleme
edimi gorsel ve isitsel olarak evrensel olmakla
birlikte anlamlandirma siireci daha bireysel
olarak islemektedir. Biligselci teoriye gore
seyirciler filmleri anlamlandirirken {i¢ ana
baslik altinda hareket etmektedirler. Ilkine
gore seyirciler rasyonel faillerdir, kiiltiirel ve
kigisel kimliklerinden 6nce gérme ve isitme
gibi evrensel ve rasyonel edimler aracilig ile
filmi izlerler. Ikincisi seyirciler filmlere iliskin
cikarimlar yaparken gergek diinyaya 6zgii olan
diistinme stirecleri ile hareket ederler, tigiinci
ve sonuncusu yorumlama kismidir. Gergek
diinyada kamera hareketleri ve dijital efekt gibi
stireglerle karsilasmayan seyirci zihni izledigi
goriintliyii algilamak icin kendi biligsel arka
plant ¢ercevesinde yorumlama yapmaktadir.
David Bordwell’e (1989: 11-40) gore seyirci
film deneyiminde aktif ve ingac1 olarak dramatik
yapinin kurulmasinda rol oynamaktadir. Seyirci
film seyretmek igin sinema salonuna gelir
gelmez kendi konumunu belirlemekte ve filmin
kurmaca oldugunun farkinda olarak o filmle bir
baglant1 kurmaktadir. Perdede aglayan bir aktor
gordiigiinde algiladigr bir kisinin agladigidir
yani filmi bir diinya olarak deneyimlemektedir.

Richard Allen, Bordwell’in bu fikrinin bilince
degil bilingalt1 siireglere dayandigi i¢in kusurlu
oldugunu diisiinmektedir ve filmi anlamak
icin ¢ikarim yapmak gerekmedigini, dolayist
ile seyircinin c¢aba sarf etmeden siirdiirdiigi
bilingli bir silire¢ oldugunu diistinmektedir.
Aslinda seyirci kimi zaman aktif kimi zamanda
bilingdist siireclerden gecerek izleme edimini
gerceklestirmektedir, yani izleme edimi
bilingli ve biling dis1 siireclerin bileskesinden
olusmaktadir (Frampton, 2013: 231-248). Bu
bilingli ve biling dis1 siireglerin yonetilmesi
noktasinda  sinemanmn  ¢esitli  anlatim
tekniklerinin etkin rol oynadigini sdylemek
miimkiiniidiir.

Seyircinin ~ filmle  6zdeslesmesini  ve
katilmim saglayan sinema tekniklerinden
birisi “point of view” (6znel bakis) tekniginin
kullanilmasidir. William Simon’a gore “point of
view” tekniginin kokeni Hollywood anlatisinin
kurucularindan olan David Griffith’e kadar
dayanmaktadir. ~ Oznel kamera tekniginde
stire¢ ilk olarak kahramani bir noktaya dogru
baktig1 plan, ardindan kahramanin goéziinden
baktig1 noktada gordiikleri ve son olarak
da kahramanin tekrar gordiikleri karsisinda
hissettigi duyguyu anlamanizi saglayan yiiz
ifadesinin  ¢ekimi  seklinde islemektedir.
Temelde amag kahramanin hissettigi duygunun
seyirciye aks ettirilmesidir. Yani 6znel kamera
aslinda duyguya odaklanan bir dizi gerceve ve
kesme hareketlerinden olusan bir sekanstir. ilk
olarak Griffith tarafindan kullanilan bu teknigi
gelistiren ve kullanan ise Alfred Hitchcock’tur
(Simon, 1979: 145-151, Bordwell, 1985).
Dolayist ile 6znel kameranin sanal gergeklik
teknolojisinin temel yap1 taslarindan birisi
oldugunu sodylemek miimkiindiir, aradaki
farki 6znel bakigin seyirci tarafindan 6zglirce
yonlendirebilmesidir. Bu noktada sanal
gergeklik  teknolojisinin - nereye  tekabiil
ettigi, pencere, gergeve ve ayna kavramlarimi
dontistiiriip dontistiirmedigi, sinema
perdesindeki yonetmenin belirledigi ¢er¢evenin
digina ¢ikan bir izleme edimi konusunda neler
kazandirdig1 veya ne gibi zorluklar getirdigi,
seyirci agisinda ne ifade ettigi ve seyirciyi nasil
dontistiirdiigii sorulart ile karsilagmaktayiz.

Sanal Gerceklik ve Sinema

Sanal gerceklikte dikddrtgen goriis yerini 360
derece kiiresel (spherical) goriise birakmaktadir.
izleyici uzamsal olarak olayin gectigi mekanda
kendisini bulmakta ve yeni teknolojik
gelismelerle birlikte izleyicinin miidahil olmasi
sonucunda olaylarin akisinin degisebilecegi
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de goz oniine alindiginda olaylarin gelisimine
yonelik miidahale etme ve ahlaki olarak
yiikimliiliik hissedebilmesi olas1 goriilmektedir.
Kate Nash sanal gergeklige iliskin bu durumu
Sam Gregory’den alintilayarak “immersive
witnessing” yani kapsayict taniklik olarak
tanimlamakta, bu durumun izleyiciler lizerinde
ahlaki sorumluluklar getirdigini ve empati
duygusundan kaynakli olarak icerigin 6zenle
dizayn edilmesi gerektigini sdylemektedir
(Nash, 2018: 119-120). Geleneksel sinema
seyircisi perdeye ve konuya olan mesafesini
koruyarak yonetmenin sectigi ve belirledigi
imge dizilimlerini seyretmek suretiyle filmle
ve karakterlerle 6zdesleme kurarken, sanal
gerceklik iceriklerinde izleyiciler “kullanici”
’yva doniiserek kendi bakis acilarmi  ve
bakacaklar1  yonleri  belirleyebilmektedir.
Boylelikle 360 derece film izleme deneyimi,

Baudry’nin aygit teorisinden radikal bir
bigimde aynli. Artitk  seyirci/kullanict
Baudry’nin Platon magarasindaki esrirler

gibi pasif alimlayic1 degildir. Ayrica sinema
anlatisnin temel taslar1 olan ¢ekim olgekleri
ve planlar diiz anlamiyla sanal gergeklikte
kendisine yer bulmakta zorlanabilmektedir.
Ornegin bir karakterin alt acidan ¢ekilerek daha
biiylik ve irkiitlicii hissi yaratilmast durumu
sanal gergeklik i¢in s6z konusu degildir, ancak
kullanici kendi durus pozisyonunu degistirir ise
ya da zorunlu bir sekilde kameranin konumu
degistirilir ise bu miimkiin olabilmektedir ki
kameranin konumunu degistirerek bu tarz bir
duygulanimi zorlamak sanal gercekligin temel
mantig1 ile uyusmamaktadir.

Odipal arzunun bakis1 olarak heteroseksiiel
bir bakis 6znesi olan kamera ve kendini 6zne
ile Ozdeslestiren sinema seyircisi ataerkil
bir bakis ile kadina bakmaktadir. E. Ann
Kaplan’in bakisin erkek mi oldugunu ve kimin
arzularina hizmet edecek sekilde Hollywood
sinema anlatisinin inga edildigini sorgulamasi
(Hayward, 2012: 70-71) ile baslayan skopofilik
bakis1 sorgulama ve kadini bakisin nesnesi
haline getirdigi tizerine siiregiden tartigmalar
sanal gergeklik teknolojisi ile birlikte farkli
bir boyut kazanacaktir, zira bu defa nereye
ve hangi arzu ile bakacagma karar verecek
olan seyircinin bizatihi kendisi olacaktir. Her
ne kadar giiniimiizde mevcut sistemler ile
360 derece videolar igerisinde fiziksel olarak
hareket etmek miimkiin olmasa da bakis agisin
degistirerek, farkli sahne igerisinde farkli
noktalara odaklanarak igerigi deneyimleme
imkan1 sunulmaktadir. Gelisen grafik isleme

teknolojileri ve kiigiilen mikrogiplerle birlikte

tamamen CGI olarak tiretilen bir sanal gerceklik
deneyiminin gercekten ayirt edilemeyecek
kadar 1iyi tasarlanabildigini dikkate alirsak
tamamen bilgisayarda iretilmis olan bir
simiilasyon evreni icerisinde kullanicilar
kendi bakis agilar1 ve hareketleri ile akisa yon
verebilmektedir.

Uzamsal olarak perdede izlediginden
farkli mekanda bulundugunun bilincinde olan
sinema izleyicisi ile sanal gerceklik igerigini
izleyerek olaya tanik olan seyircinin iizerinde
olusacak empati duygusu arasinda fark olmasi
bu durumun dogal bir sonucudur. Bu noktada
konvansiyonel sinema sadece isitme ve optik
erisime dayali bir edim iken sanal gerceklik
tim duyulara hitap edebilen (koku, dokunma,
tatma) bir teknoloji olarak izleyicinin giivenli
mesafesini neredeyse sifira indirebilecek bir
potansiyele sahip olarak goriinmektedir.

Sanal gergekligin ahlaksal giicii onun simule
etme yeteneginden ileri gelmektedir. Sanal
gerceklik deneyimlerinde® kullanicilar sanal
diinyay1 ozgiirce kesfetmeyi deneyimlemekte
ve bu Ozglirlik sanal gercekligin ahlaki
potansiyelini ortaya koymaktadir. Kullanicinin
icerigi farkli noktalardan izleme olanag
bulmasi yonetmen tarafindan belirlenmis tek
veya imtiyazli bakis agisi karsisinda kiiltiirel
olarak goreceli bir dérnek olusturmaktadir, zira
farkli bakis acilart farkli kiiltiirlerde farkli
duygulanimlara yol agabilmektedir. Bagkasinin
bakis agisina sahip olmak demek bir anlamda o
kisi olmanin ne demek oldugunu deneyimlemek
anlamma gelmektedir dolayisiyla bu durum
ahlaki bir sorumluluk dogurmaktadir. Sanal
gergeklik insanlara yeni bir kendi olma imkan
sunmaktadir yani, bir goril, bir dinozor ya
da bir molekiil olmak ne demektir bunu
deneyimleme imkani sunmaktadir (Nash,
2018: 123). Sanal gergeklik teknolojisinin bu
potansiyeli beraberinde farkli anlat1 tarzlarinin
dogmasim zorunlu kilmaktadir, geleneksel
anlat1 karsisinda kurulan bu tarz anlatilara genel
olarak “dynamic storytelling” yani dinamik
hikaye anlatimi® adi verilmektedir.

Dinamik hikaye anlaticiliginin gelebilecegi
en son noktalardan birisi olan sanal gerceklik
icerikleri senaryo yazarmin ya da yaraticinin
diinyasina daha fazla girme ve deneyimleme
imkan1  vermektedir.  Steven  Spielberg
tarafindan 2018 yilinda ¢ekilen “Ready Player
One” filmi sanal gerceklik teknolojisinin
barindirdig1 potansiyel ve gelecegine yonelik
onemli ipuglari vermektedir. Filmin bir
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boliimiinde ana karakterlerimiz sanal gergeklik
evreni igerisinde Stephen King’in “Shining”
romaninin evreni i¢erisinde kendilerini bularak
kitapta gecen oteli ve olaylar1 deneyimleme
imkani bulmaktadir. Filmde ortam yeniden
yaratilirken Stanley Kubrick’in = “Shining”
(1980) filmindeki dekor ve tasarimlar referans
alinmigtir 7. Bir roman her okuyucunun zihninde
farkli bir sekilde tezahiir edebilmektedir, bir
romanin sinemaya uyarlanmasi ydnetmenin
ve yapimcinin yorumunu ve bakis agisini da
barindirmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi
ile olusturulmus bir evren igerisinde yaraticinin
aklindan gegenlerin tam olarak yansimasi
mevcuttur ve her kullanici bu evren igerisinde
kendine 6zel bir deneyim yasayabilmektedir.
Cilinkii her birey kendi zihinsel ve kiiltiirel arka
plani dl¢iisiinde ortami deneyimlemektedir.

“Mowgli’nin Goziinden” Gor

Sanal gerceklik teknolojisi ile hazirlanmis
bir filmi veya icerigin kullanict tarafindan
nasil deneyimlendigini daha iyi anlayabilmek
adma bir oOrnek {iizerinden hareket etmek

daha agiklayict olacaktir. Dunkirk (2017)% ,
Paranormal Acitivity The Ghost Dimension
(2015)° , Assassin’s Creed (2016)!°  gibi
baz1 filmlerin tanitimi igin hazirlanmis olan
interkatif 360 derece videolar bulunmaktadir.
Bu icerikler yalnizca filmin tanitimi amaciyla
yapilmis fragmanlardir.

Yonetmenligini Jon Favreau’nun yaptigi
The Jungle Book (Ormanin Kitab1) isimli
2016 yapimi fantastik macera tiirlindeki film
ise diger Orneklerinden farkli olarak filmdeki
iki sahnenin birebir 360 derece versiyonunu
kullanicilara sunmaktadir. "Through Mowgli's
Eyes” (Mowgli’nin Goéziinden) basghg ile
yayinlanan videolarda kullanicilarin sanal
gerceklik teknolojisi sayesinde filmin evrenini
ve sahneyi deneyimlemesi hedeflenmektedir.
Calismanin bu kisminda daha net bir 6rnek
teskil etmesi sebebi ile filmin 360 derece
olan "Through Mowgli's Eyes Part II: Cold
Lairs” parcast ve ayni planin iki boyutlu
versiyonunu karsilagtirarak sanal gergeklik
teknolojisi ve sinema anlatisina katkisi {izerine
degerlendirmelerde bulunulacaktir.

Resim 2: The Jungle Book (2016) ', Cold Lairs sahnesinin iki boyutlu versiyondan planlar
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Resim 2°de “The Jungle Book” (2016)
filmine ait olan “Cold Liar” sahnesinden
alinmig kareler gormekteyiz. Bu sahnede
filmin ana karakteri olan Mowgli’nin hikayenin
akist igerisinde karsilastigi biiyiik bir maymun
cetesinin lideri olan “King Louie” isimli dev
orangutan ile olan konusmasini izlemekteyiz.
Mowgli ve Louie konusurken ikiliyi kenardan
izleyen liglincti bir kisinin goziinden izledigimiz
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sahne geleneksel sinema anlatisinin bir pargast
olan agci-karsi a¢1 seklinde kurgulanmistir.

Sahnede Louie’nin Mowgli’ye yonelik olarak
el hareketi ve ona daha da yaklagarak bakmas1
gibi planlar dikkati ¢ekmektedir. Filmin bu
sahnesinin tamami CGI olarak hazirlanmig
oldugu icin bu kadar gercekei goriintiilere sahip
olmas1 360 derece olan versiyon icin avantaj
saglamustir.

Resim 3: The Jungle Book (2016), Through Mowgli’s Eves Part II: Cold Lairs!?, 360

derece versiyondan kareler

Resim 3’te gordiigiimiiz ayni sahnenin
360 derece olan versiyonuna ait pargalar
icermektedir. Sahnenin 360 derece
versiyonun  seyirci  kendisini  Mowgli’nin
yerinde bulmaktadir ve o magara ortamini
deneyimlemektedir. Etraftaki diger maymunlar
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ve nesneler hareket halindedir ve seyirci bu
sahneyi izlerken istedigi noktaya bakabilme
Ozgiirliigiine sahiptir fakat dogrudan King Louie
konusurken bagini ona dogru c¢evirdiginde
seyirci klasik sinemada gormeye alisik
olmadigi bir goriintii ile karsilasmaktadir. Louie
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dogrudan Mowgli’nin goziiniin i¢ine bakarak
konusmaktadir, dolayis1 ile dogrudan seyircinin
goziinilin i¢ine bakarak konusmaktadir. Klasik
sinema anlatisinda oyuncular 6zel bir amaca
hizmet etmedigi siirece kameraya bakmamaya
0zen gostermektedirler ¢iinkii kamera seyircinin
goziini temsil etmektedir. Eger kameraya
bakarlarsa seyircinin mahremiyeti bozulacak
ve filmden kopacaktir. Sahnenin devaminda
Louie konusurken yaptig1 hareketler ve
dogrudan Mowgli’ye yonelik olarak yaptigin
bakis ve yaklasma hareketi sahneyi iki boyutlu
versiyonundan daha etkileyici ve irkiitiicii
yapmaktadir. Bu tiir planda geleneksel sinema
anlatisinda  6zdeslesme  koparken  sanal
gerceklikte bu 0Ozdeslesme uzamsal olarak
biitiinciil bir sekilde saglandigi i¢in sahnenin
etkisini arttirmaktadir. Bu tarz sanal gerceklik
uygulamalar icerisinde sahne tek bir ¢erceve
ve yonetmenin bakis acisi ile sinirli olmadigi
icin seyirci deneyimledigi ortamda kendisine
bakildigim1 gordiigiinde kendisini daha da
fazla o ortamimn igerisinde hissetmektedir.
Sahnenin iirkiitiicii, eglenceli ya da gerilimli
olmas1 kullanicin/seyircinin baktigi noktaya ve
kendi kiiltiirel ve duygusal arka planina gore
degismektedir. Geleneksel sinemada var olan
cekim oOlgeklerini ve planlart bu versiyonda
gorememekteyiz ancak 360 derece olarak
tasarlanmis bir sahne ve ona uygun olarak
hazirlanmig bir mizansen igerisinde olay1
deneyimleme imkani bulmaktayiz. Geleneksel
sinemada yaratilmak istenen duygulanima
ulagmak i¢in farkli ¢ekim olgekleri ve kurgu
metotlar1 kullanmak gerekirken, sanal gerceklik
versiyonunda duygulanimin ve 6zdeslesmenin
daha bireysel ve farkli olma durumu goz 6niine
alinarak genel bir atmosfer olusturuldugunu
gormekteyiz. Bu atmosferin gercekeiligi ve
yasanilan deneyimin diizeyi tiretilen sahnenin
kalitesi ve kullanicinin sanal  gerceklik
donanimu ile paralel olarak degismektedir zira
bu sahnenin 4K (3840 x 2160) olan versiyonun
tam ¢oziliniirliikte ve akici olarak izlenebilmesi
icin profesyonel sanal gerceklik sistemlerine
ihtiyac  duyulmaktadir. Mobil versiyonlar
heniiz bu tarz iist diizey deneyimler i¢in yeterli
donanima sahip degillerdir. Oniimiizdeki birkag
yil icerisinde gelisecek olan mobil teknolojiler
ile birlikte bu sorunun da ortadan kalkacag:
diistintilmektedir.

DEGERLENDIRME VE SONUC
Dijital ¢ag olarak adlandirdigimiz gliniimiizde
sayisal olarak verilere doniistiiriilebilen veya
dogrudan dijital veriler olarak {iretilen her
seyin bir tlir yeniden canlandirma nesnesi
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.
Lytro™ sinema ve volumetric capture™  gibi
yontemler ile mekanlarin foto-gergekei olarak
dijital ortamda yeniden tasarlanarak izleyicinin
hikaye akisi igerisinde aktif belirleyici olarak
konumlandirilmasi amaglanmaktadir. Dinamik
hikdye anlatma gibi yeni teknolojilerin sanal
gergeklik ile birlikte kullanildiginda gercekligi
nasil aktardig1 ve algiy1 nasil doniistiirdiigiine
iliskin ileriki donemlerde teknoloji
yayginlastikca daha fazla calisma yapilmasi
gerekmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi
ile sinemanin bir araya geldigi noktada ise
geleneksel sinemanin yerini etkilesimli sinema
ya da bir g¢esit role-playing tarzi bir oyuna
doniisen bir sinema bi¢iminin alacagr ileri
stiriilebilir. Yani artitk tamamen CGI olarak
tiretilmis bir ortam ve hikaye igerisinde bireysel
olarak kendi senaryosunu deneyimleyen, kendi
kararlarin1 veren ve kendi hikayesinin sonunu
belirleyen seyirci yerine “kullanici”’lardan soz
etmek miimkiindiir.

Insanlarin  sinema  salonlarina  gitme
sebeplerinden birisi olarak gosterilen kagis
teorisinden  hareketle  perdede izledigi
karakterle 6zdeslesen ve iki saatligine gercek
diinyadan koparak kendi hayal ettigi ancak
basaramadig1 bazi seyleri perdedeki karakterin
bagarmasi ile katarsise ulasan seyirciler, sanal
gergeklik teknolojisi sayesinde hep olmak
istedikleri kisi ya da karakter olma, hep
yapmak istedikleri ancak yapamadiklar1 seyleri
yapma imkani bulabilmektedir. Dolayis1 ile
oniimiizdeki yillarda tipki Ready Player One
(Spielberg, 2018) filminin basinda belirtildigi
gibi insanlar yapmak istedikleri her sey igin
kendilerini sanal gerceklik evreni igerisinde
bulabilecekleri bir ortam olugmaktadir. Bu
teknolojinin gelebilecegi son noktaya iligkin
tahminler aslinda 1999 yilinda Wachowski
kardesler tarafindan The Matrix filmi ile ortaya
atilmis olabilir. Sanal gerceklik gibi insanlar
fiziksel diinyadan kopartacak kadar etkili
olma potansiyeline sahip bir teknolojinin,
farkl disiplinler ¢er¢evesinden ayrintili olarak
incelenmesi gerekmektedir.

Gergeklik ve algi tartismalar1 baglaminda
bakildiginda ise artik foto-gergekei olarak
tiretilen imajlar araciligi ile ortaya ¢ikan sinema
filmleri sinemanin kendine has bir takim
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bigimsel ve anlatisal Ozellikleri araciligiyla
gergeklik algismin yaratilmasi ile her gecen
giin daha gergekei bir forma kavusmaktadir.
Yonetmenin  kadrajindan  bagimsiz  olarak
istenilen noktaya bakma ve olaylarm akigim
istege gore yonlendirerek bireysel olarak farkli
anlamlandirmalara olanak taniyacak olan
sanal gerceklik teknolojisi ile bu tiir anlatilarin
sinema gibi toplu olarak yapilan bir sosyal
faaliyet olmaktan ¢ikarak daha da bireysel
bir aktivite haline doniisecegi Ongoriisiinde
bulunmak miimkiindiir.

Hali hazirda farkli platformlar iizerinden
sinemaya gitmeden filmlere erigme ve bireysel
olarak izleme imkani bulan birey, sanal gerceklik
ile birlikte dis diinyadan tamamen soyutlanarak
bir deneyim yasayacaktir. Gegirecegi teknolojik
ve iceriksel degisim sonucunda geleneksel
sinemadan farkli olarak sinematik dijital oyun
teknolojisine bagh 360 derece sanal gergeklik
anlatilarin  gelismesi olast  goriilmektedir.
Ayrica glinimiizde once bilgisayar oyunu iken
senaryolarinin ¢ok begenilmesi sonucu sinema
filmi ¢ekilmis Tomb Raider, Assassins Creed,
Mortal Kombat, Doom ve Resident Evil gibi
bircok yapim mevcuttur ki ironik bir sekilde bu
tiir oyunlar temel kodlarimni sinematografiden'
almaktadir. Belki de sanal gerceklik teknolojisi
icin tretilecek olan filmler ve yapimlarda bu
tarz sorunlar1 bilgisayar oyunlarmm temel
kodlarindan alarak ¢6zeceklerdir.

En st diizey versiyonun son kullaniciya
erismesi i¢in halen pahali bir teknoloji olmakla
birlikte 2019'¢  yili itibari ile daha diisiik
maliyetler ile kullanicilarla bulusacak olan
sanal gerceklik teknolojisi ve sanal gerceklik
teknolojisinin igeriginin tiretimi noktasindaki
gelismelere  bakildiginda  sinematografik
olarak c¢cok farkli sonuglar doguracagim
soylemek miimkiindiir."” 360 derece interaktif
sahne tasarimi, kesintisiz kayit i¢in tiyatro
oyuncularina, yetkin duygu aktarimi i¢in sahne
icinde farkli diizenlemelere ve neredeyse insan
duygularmin tamamina hitap edebilmek igin
simiilasyon ortamma ihtiyag¢ duyulmaktadir.
Bu tiir sorunlarin ve ihtiyaglarin giderilmesi
icin endiistriyel ve akademik ¢aligmalarin daha
fazla yapilmasi gerekmektedir.

Sanal gerceklikte pencere, gergeve, ayna,
gibi yaklagimlarin doniiserek yerini baska bir
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gergeklige biraktigini sdylemek miimkiindiir.
Dijital sinema ve sanal gerceklik yeni bir realizm
yaratmaktadir. YoOnetmenin kadrajindan ve
yonlendirmesinden bagimsiz yeni bir “bakis”,
sanal gergeklik ve sinema anlatis1 arasindaki
kopusun gostergesi olmaktadir. Bazin’in siklikla
tizerinde durdugunu uzamsal gercekligin sanal
gergeklik teknolojisi ile iki boyuttan kurtularak
tiglincli boyutta miimkiin hale geldigini goz
Oniine aldigimizda bakis, gergeklik, aygit
teorisi gibi gesitli tartigmalarin sanal gergeklik
icerikleri baglaminda yeniden tartigmalara
acilmasi ve sekillenmesi gerekmektedir.

Bauman’in “Akiskan Modernite” (2005)
yaklasimindan hareketle gliniimiizde kesin
sinirlarindan  yoksun olarak hareket eden
toplumlarin sinemast olan dijital sinema,
fotografik gercekligin tesine gecerek sayisal
olarak degistirilebilen elastik ve algisal bir
gercekligi  olusturmaktadir (Erkilig, 2017).
Prince bu elastik gergekligin kurgusal olarak
algilandigim1 ancak algisal olarak gergekei
oldugunu ve buna bagli olarak seyircinin
sinemanin  dogas1  iizerindeki  algisinin
degistigini ileri siirmektedir. Dolayisi ile artik
tiim teknolojik gelismelerin akigskan oldugu bir
diinyada goriintiileme ve izleme pratiklerine
iligkin olarak yasanan dijital doniisiimlerin bir
pargasi olan sanal gerceklik teknolojisinin de
dijital sinemaya yeni bir boyut kazandiracagini
sOylemek yanlis olmayacaktir. Kurgusal olan
goriintliiniin gergekeiligi seyircinin algisindaki
gercekligi ne derecede etkiliyor ise uzamsal
olarak gerceklik etkisi yaratan ve en yeni dijital
teknikler ile {dretilmis olan sanal gergeklik
iceriklerinin ~ seyircinin  gerceklik  algist
tizerinde o kadar etkili olabilecegini sdylemek
miimkiindiir. Sanal gergeklik teknolojisinin
Bazinci anlamda gergek¢i sinemaya ve tiim
sinema mitine katki saglayacak olan bir arag
oldugunu soylemek de yanhs olmayacaktir.
Bazin’in tiim sinema mitinin yeni bir pargasi
olan bu teknolojinin igerik treticilerinin
egilimleri veideolojik arka planlariin igeriklere
yansimast gibi bir takim etik ve ideolojik
sorunlarla kars1 karsiya olmas1 dogaldir, ancak
bu konuda yapilacak olan kuramsal ¢aligmalar
sinema teorisinin gelecegini sekillendirecegi
gibi onu ¢ogullastiracaktir da.
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SON NOTLAR

https://www.cnet.com/news/the-eye-tracking-htc-vive-pro-eye-is-a-sign-of-vr-to-come/

https://www.vrfitnessinsider.com/vr-omnidirectional-treadmills-making-gains-towards-full-

immersion-and-cardio/

3. Simulakr: Ger¢ek olmayan ancak bir gergeklik olarak algilanmak isteyen imgeler ise simulakr’dir,
simiilasyon ise gerceklikten yoksun bir sekilde modeller araciligi ile iiretilen gercekliktir.
Simiilasyonlar taklit ya da benzeri degildir, benzer etkiyi yaratan ve gergegin yerine gegen
stireclerdir (Baudrillard, 2011).

4. Michael Abrash (2018), 26-27 Eyliil 2018 tarihinde gergeklestirilen Oculus Connect 5 etkinliginde
gliniimiizde sanal gergeklik teknolojisinin deep focus sistemi ile galistigini yani gorsel olan
tlim alanlarm net oldugunu ancak 6niimiizdeki dort ya da bes yil icerisinde goz takip sistemi ile
sadece kullanicinin baktig1 noktanin net olacagim dolayist ile insan goziiniin gérme sisteminin
birebir kopyasinin sanal gerceklik igerisinde kullanilabilir hale gelerek gergeklik algisinin daha da
artacagini ifade etmistir.

5. Sanal gergeklik terminolojisinde izleme yerine deneyimleme kelimesi kullanilmaktadir zira
izleyici sadece var olan kadraja bakmakla kalmamakta, 6zgiirce istedigin noktaya odaklanarak
ortamdaki varligini hissetmektedir.

6. Soz konusu teknoloji ve isleyisine iliskin detaylar igin https://insights.ap.org/industry-trends/
report-how-virtual-reality-will-impact-journalism

7. https://www.youtube.com/watch?v=-jrHYJKqU%0

8. https://www.youtube.com/watch?v=caCRw9e¢CKeE

9. https://www.youtube.com/watch?v=uvkwAlaDais

10. https://www.youtube.com/watch?v=g0AYnMPkg2k

11. https://www.youtube.com/watch?v=1balYmgYOEM

12. https://www.youtube.com/watch?v=bUiP-iGN6oI

13. Mekani ve igindeki nesneleri 151k bilgisi tizerinden derinlik ve uzam igerisindeki yer bilgisi ile
birlikte kaydetmek sureti ile izleyiciye video igerisinde hareket ederek a¢1 degistirme imkani
veren teknoloji https://petapixel.com/2016/04/12/lytros-new-755mp-300£fps-cinema-camera-
wants-kill-green-screen/

14. Ug boyutlu olarak mekana iligkin tiim bilgilerin dijital olarak kaydedilmesi

15. Bu tarz bir oyuna 6rnek olarak 2018 yilinda piyasaya ¢ikan Spiderman oyunu verilebilir bkz.
https://www.webtekno.com/yeni-spider-man-oyununu-tarihin-en-iyi-oyunlarindan-birisi-
yapan-5-ozelligi-h52878. html

16. Oculus Quest 2019 ilkbaharinda piyasaya ¢ikacak, bkz. https://www.oculus.com/quest/

17. Ornegin Robert Rodriguez tarafindan cekilen “The Limit” (2018) isimli film sanal gerceklik

teknolojisi ile tiretilmis ilk biiyiik prodiiksiyonlardan birisi olarak goze ¢arpmaktadir. Bkz.

https://www.youtube.com/watch?v=g40MhlIuYsjs

Do —
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