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lar, bireylerin ekranla kurdugu iliskiyi yeniden tanimlayarak izleyici ve kulla-
nic1 kavramlari etrafinda yeni bir ekran kiiltiiriiniin olusmasina zemin hazir-
lamaktadir.

Ekran Kiltiiriiniin Toplumsal ve Kiiltiirel Etkileri

Izleyici, ekranin yiizeyine adeta sinirsiz bicimde yaklasmakta; bakist goriin-
tiilerin icine niifuz etmektedir. Bu durum, izleyici ile sahne arasindaki me-
safenin ortadan kalkmasina ve geleneksel teatral uzlasimlarin ¢oziilmesine
yol agmaktadir. Izleyici, diissel bir ekran komasina kolaylikla girebilmekte;
ekran, siirekli doldurulmasi gereken bir bosluk haline gelmektedir. Ancak
tiim bu yakinliga ragmen, goriintii ayn: zamanda ulasilmasi gii¢ bir mesafede
konumlanmaktadir. Bu baglamda bir “telegériintii”den s6z etmek miimkiin-
diir. Goriintd, izleyiciye son derece yakin goriinmesine karsin, bedenin asa-
mayacagl bir mesafede konumlanmaktadir. Dilin, sahnenin ve aynanin olus-
turdugu mesafe beden tarafindan asilabilirken, ekranin sundugu mesafe sa-
nal nitelikte olup asilmasi gii¢ bir yap: sergilemektedir (Baudrillard, 1995:
54-55). Internet kullanimi da bilgiye erisim, eglence ve toplumsal etkilesim
acisindan yeni bigimler {ireterek giiclii bir sanal gerceklik alan1 meydana ge-
tirmistir. Kiiresellesme, teknolojik devrim ve medya gosterisi ile sanal ger-
cekligin etki alani genislemis; internet ile kurulan baglar, giindelik yasamdan
kiiltiirel iiretim siireglerine kadar hayatin pek ¢ok alaninda belirleyici hale
gelmistir (Kellner, 2013, s. 9). Bu baglamda ekran, giiniimiiz modern kiiltii-
riinde hiz, kopuk anlati, unutkanlik, heyecan ve ayni zamanda bikkinlik gibi
cesitli gostergelerin tanimlanmasinda merkezi bir rol oynamaktadir.

Ekranlarda yer alan grafik, renk, goriintdi, sekil, ses ve metin gibi unsurlar
bilgisayar ortamina aktarildiginda sayisal kodlara déniismekte ve mekansal
bagimsizlik kazanarak geleneksel medyanin yerini alan yeni bir gerceklik
tiretmektedir (Manovich, 2001, s. 25). “Arayiiz devrimi” olarak adlandirilan
bu doniisiimle birlikte yazma eylemi giderek dokunma temelli bir etkilesime
doniismekte; tiiketilen icerikler ekranlar araciligiyla deneyimlenmektedir
(Leonhard, 2018, s. 59). Bu siireg, ekran kiiltiiriinde dokunmatik etkilesimi
merkeze alan yeni bir yapinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Ekran, mo-
dern kiiltiir igerisinde hiz, kopukluk, unutkanlik ve yogun uyarilma hali ile
birlikte zamanla bikkinlik duygusunu da iireten bir ortam haline gelebilmek-
tedir. Bununla birlikte dokunmatik ekran kiiltiirdi, izleyici ya da kullanictya
iceriklere dogrudan miidahil olma ve katilim saglama imkani sunmakta, bu
gelismeler uzun vadede giindelik yasamin giderek ekran merkezli bir yapiya
doniismesine zemin hazirlamaktadir.
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Izleyici, siirekli izleme ve seyretme davranisi sergilerken fiziksel cevresiyle
kurdugu iliskiyi azaltabilmektedir. Ekran kullanicisi, egemen ihtiyag imajla-
rinin etkisi altinda kaldik¢a kendi varolusunun ve arzularinin farkindaligin
yitirebilmektedir. Bu nedenle birey i¢in hi¢bir mekan tam anlamiyla “aidiyet”
hissi yaratmamaktadir; ¢linkd iginde yer aldig1 gosteri her yerdedir (Debord,
1996, s. 30). Ekran karsisinda gecirilen uzun siireler, zaman ve mekan algi-
sin1 doniistiirmekte; bu durum ekran bagimliligl, dikkat siiresinin azalmasi
ve bireylerin akademik ya da sosyal yasamlar1 {izerinde ¢esitli etkiler yarat-
maktadir. Ayrica ekran kullanimi, parmak hareketleri ve kaydirma pratikleri
tizerine kurulu yeni bir etkilesim bi¢imini de beraberinde getirmektedir. Yo-
gun ekran kullanimi, kimlik, temsil ve dijital beden gibi kavramlarin da ye-
niden tanimlanmasina yol agmaktadir.

Dijital ¢cagin hizla gelisen teknolojileri, ekran kdiltiirii araciligiyla insan yasa-
min1 6nemli 6lciide doniistiirmektedir. Insan, icinde bulundugu toplumun
degerleri ve normlariyla iliskili bir bedene sahiptir. Beden, yalnizca bireysel
bir varlik olmayip, toplumsal deneyimler, normlar ve degerler tarafindan se-
killendirilmektedir (Giddens, 2000, s. 126). Dijitallesme siireci ve ekran kiil-
tiiriniin yayginlasmasi, beden kavraminin roliinii ve anlamini yeniden sor-
gulanir hale getirmistir. Bu dontisim, dijital kimlik, dijital beden ve ekran
kavramlari etrafinda yeniden diisiiniilmesi gereken bir yaklasim ortaya koy-
maktadir.

Dijitallesmis toplumda fiziksel varlik ve mekanin 6nemi gorece azalmakta;
dijital kimlikler ve ¢evrim ici etkilesimler daha goriiniir hale gelmektedir. Bu
siirec, zamanla bedensizlesme egilimine isaret etmekte; bedensizlesme kav-
ramy, bireylerin fiziksel bedenlerinden bagimsiz olarak dijital ortamlarda var-
lik gostermelerini ifade etmektedir (Topuz, 2022, s. 183). Dijital diinyada
beden, esnek ve yeniden sekillendirilebilir bir yap: kazanmakta; sabit ve de-
gismez kimlik anlayis1 yerini siirekli doniisen ve yeniden kurulan kimliklere
birakmaktadir. Bu baglamda bedenin adaptasyon yetenegi, dijital diinyada
var olmanin temel kosullarindan biri haline gelmektedir. Ayn1 zamanda bu
esneklik, bireylerin kurgusal kimlikler iiretmesine de olanak tanimaktadir
(Bauman, 2001, s. 155-156). Dijital ortamda kimlikler, degistirilebilirlik ve
esneklik temelinde yeniden insa edilirken, bireylerin kendilerini ifade etme
bigimleri de doniisiime ugramaktadir. Dijital ekranlar araciliiyla olusturu-
lan bu kimlikler ve temsiller, bireylerin dijital alanda varliklarini daha gorii-
niir ve kabul edilebilir kilmaktadir.
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Baudrillard, bu durumu degerlendirirken, “gercekligin artik korunaksiz hale
geldigini ve bireyleri enformasyonun ve seffafligin asiriligindan koruyacak
hi¢bir yapinin kalmadigini” ifade etmektedir (1997, s. 125). Bu baglamda
bireyler, artik gercekligin aktorleri olmaktan ziyade sanal diinyanin isleyisine
dahil olan unsurlar haline gelmektedir. Dijitallesme siireciyle birlikte ekranla
siirekli etkilesim halinde olan bireylerde bedenin 6nemi gorece azalmakta ve
zihinsel siiregler giderek sanal ortamlara taginmaktadir. Bu siire¢, zamanla
bedenin fiziksel sinirlamalarindan uzaklasarak bedensiz bir varolus bicimine
dogru evrilmektedir (Hayles, 1999, s. 27).

Sonug

Dijital doniisiim baglaminda ekran, artik yalnizca teknolojik bir goriintii-
leme arac1 olmaktan ¢ikarak ¢agdas toplumun temel kiiltiirel araytiizlerinden
biri haline gelmistir. Geleneksel televizyonun zamana ve mekana bagli, li-
neer ve merkezi yayin modeli, dijitallesme ile birlikte internet temelli, istege
bagli ve ¢oklu platformlara dayali bir ekran kdiltiiriine dontismiistiir. Ekran
kiiltiirintin evrimi, dijital platformlar araciliiyla veri madenciligi, algorit-
mik Sneri sistemleri ve kisisellestirilmis icerik akislari {izerinden isleyen yeni
bir giic iliskileri ag1 tiretmektedir. Bu siirecte izleyici, igerik {iretimine katila-
bilen ve medya dolasimina miidahil olabilen aktif bir 6zneye dontismektedir.
Bununla birlikte izleme aliskanliklar1 Slgiilebilen, analiz edilebilen ve yon-
lendirilebilen bir veri kaynag haline gelmektedir. Bu baglamda djjital ekran
deneyimi; katilim ile djjital beden, dzgiirliik ile denetim ve bireysellesme ile
algoritmik yonlendirme arasinda gerilimli bir yap1 sergilemektedir.

Ekranin doniistimd, kiiltiirel temsil bicimlerini ve dijital beden siireglerini
de yeniden sekillendirmistir. Dijital platformlar araciligiyla farkli kiiltiirel
igeriklerin dolasimi hizlanmus, yerel anlatilar kiiresel 6lgekte goriintirliik ka-
zanmustir. Bununla birlikte algoritmalarin benzer igerikleri 6ne ¢ikarma egi-
limi, “filtre balonlar1” ve yanki odalar1 gibi yeni dijital ortamlarin olusmasina
yol acarak farkli ekran kiiltiirlerinin ortaya ¢tkmasini saglamistir. Bu dogrul-
tuda ekran kiiltiirdi, izleyicinin ekran kullanim bigimlerinde lineer déneme
kiyasla 6nemli farklilagmalar yaratmistir. “Binge-watching” gibi yeni izleme
pratikleri, anlat1 yapilarini doniistiirmiis; bdylece ekran kiiltiirii yalnizca iz-
leme bi¢imlerini degil, ayn1 zamanda anlat1 estetigini de yeniden iiretmistir.
Ekran kiiltiiriiniin evrimi, teknolojik yeniliklerin 6tesinde ¢ok katmanli bir
toplumsal doniisiim siirecini ifade etmektedir. Bu baglamda ekran, giinii-
miiz djjital toplumunda hem bireysel deneyimin hem de kolektif kiiltiirel
yapinin merkezinde konumlanan bir gii¢ alani olarak 6ne ¢ikmaktadir.
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Dijital doniistimiin yeni yiizii olarak ekran, ¢agdas toplumun hem yansitici
bir unsuru hem de kurucu bileseni haline gelmistir. Ekran kiiltiiriin{ anla-
mak, gliniimiiz medya diizenini, dijital kamusalli1 ve bireyin teknolojiyle
kurdugu iliskinin yoniinii ¢oziimlemek agisindan temel bir analitik gereklilik
ortaya koymaktadir. Bu baglamda ekran kiiltiiriiniin evrimi, ekran kullanim
aliskanliklarindan ekrana bagimli nesillere ve ekranla i¢ ice yasayan toplum-
lara dogru izleyicinin kullanictya déniisiimiinii saglayan 6énemli bir zemin
olusturmaktadir. Bunun yaninda ekranla baglantili teknolojilerin yayginlas-
mas1 ve ekranla kurulan dogrudan etkilesim, yeni dijital beden kavramlarinin
ortaya ¢ikmasini hizlandirmaktadir. Dijitallesmenin etkisiyle ekran kiiltiirii
stirekli evrilmekte; bu siire¢ her gecen giin yeni yaklagimlarin ve kavramlarin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir.
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BiR PRAKSIS ALANI OLARAK YOUTUBE
Esennur SIRER!

Girig

“Postmodern donemde bilgi, biitiinciil dogrularin tasiyicist olmaktan ¢ikarak
dijital aglar iizerinde dolasima giren ve verilesen bir yapida ilerlemektedir”
(Lyotard, 1997, s. 20). Bilginin bilisimle dolayimlandig1 bu ¢agda bilgi akisi
internet aracili ekranlar {izerinden gerceklesmektedir. Eglenceli icerikler ya
da iceriklerin eglence ile sunumu, akisa katilan izleyiciyi igerige davet etme-
nin yolu olarak seyretmektedir. Son yillarda giindelik yasamin biiyiik bo-
limii ekranlara bakarak gecirilmektedir. Sabah telefonun alarmu ile uyanil-
mastyla birlikte bireyi karsilayan dijital ekran, giin boyunca bireyin yaninda-
dir. Bunun disinda metroda, arabada, caddede, okulda, islikte her yerde ek-
ranlar vardir. Ciinkii ekran dis diinyaya agilan penceredir. Bu pencerelerden
ilki olan televizyon bireyin hayatinda yeni bir kap: aralamistir. Televizyon
kendinden 6nce gelen sinema perdesinden farkli olarak izleyicinin kumanda
ettigi ilk ekrandir. Uzag yakina getirdigi sdylenen tele-vizyon Manovich’in
vurguladig gibi gercek zamanda disariya dogru agilan ilk pencere olmustur.
Bu pencere ayni anda mekansal derinlik de yaratarak, bilginin akmasini ve
stirekli giincellenmesini saglayan iki boyutlu bir kontrol araytizii islevi gor-
mektedir (2001).

Internet ile birlikte bireyin yasamindaki pencerelerin sayisi artinca, birden
fazla pencereden bakilmaya baslanmistir. Web 1.0 denilen ve dokiiman ta-
kibi yapilan bir dénemden kisa bir siire sonra insanlik dogrudan igerik tiret-
meye ve lrettigi icerigi bilgisayar ekranindan paylasmaya baslamistir. Web
2.0 diye adlandirilan ve 2000°1i y1illarla baslayan donemde bireysel icerik iire-
timini deneyimleyen insanoglu televizyon, bilgisayar, tablet ve telefon olmak
tizere dort farkli ekrandan iletisime ge¢mistir. 2010’1u yillarda bilgi agigin
kapatan insanlik Web 3.0 ile pencerenin i¢erisine girme deneyimini yasamis-
tir. Bu donemde AR uygulamalari ve giyilebilir ekranlar sayesinde insanoglu
tarihinde ilk kez hem iceri hem de disar1 bakabilmistir. Web 4.0 déneminde
ise ilk kez pencerenin ardindaki sanal diinya deneyimlenmeye calisilmistir
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(Sirer, 2019). Yani bireyler 6nce gormiis, sonra kumanda etmis, sonra do-
kunmus ve ardindan da i¢inde yasama deneyimini gerceklestirmistir. Maki-
nalarla fiziksel etkilesim kurdugumuz bu dénemin ardindan bilissel olarak
iletisim kurdugumuz ¢aga dogru ekranlarin viicudumuzun bir uzantis ola-
cag1 ongoriilmektedir. Giiniimiizde hala biiyiisiini siirdiiren ekran, gorsel
arayiiziindeki imgeler, sesler ve renklerle bireyi icine almaktadir. Dijital
diinya ile fiziksel diinya arasindaki sinirlarin gittikge eridigi bir deneyim ala-
ninda Homo Screenus’un zaman kullanimi, dikkat dinamikleri ve sosyal ilis-
kileri de donlismektedir (Basbug ve Akdas, 2025, s. 268, 493).

Internet ile dolayimlanan televizyon yayinciligt hem yerel hem de kiiresel
Olgekte medya ekosisteminde merkezi bir konum edinmeye baslamistir. Bu
medya bicimi, dijital teknolojilerin sundugu esneklik, erisilebilirlik ve veri
temelli igerik {iretim olanaklariyla yalnizca geleneksel yayinciligin alternatif
bir bigimi degil; ayn1 zamanda onun evriminin bir pargasi olmustur (Valima-
tov, 2025, s. 265). Bu baglamda televizyonun dijitallesme ve yeni medya do-
layiml1 doniisiimii, donanimla olan iligkisinin yaninda igerik ve dagitim sis-
temleri ile birlikte diisiiniilmelidir. Geleneksel televizyonun tek bir kurulu-
sun herkese tek bir program goéndermesiyle gerceklesen dagitim mekaniz-
malar1 i¢in imkansiz goriinen televizyon bicimleri ve deneyimleri, genis bant
teknolojisi sayesinde degismistir. Bu durum izleyicilere sunulan igerigin ki-
sisellestirilmesinin yani sira neyi ve ne zaman izleyeceklerini se¢melerine
olanak tanimaktadir (Lotz, 2016).

Web televizyonu catisi altinda birlesen yeni yayincilik modelinde geleneksel
televizyon yaymnlarinin ilk alternatifi IPTV (Internet Protokolii Televizyonu)
olmustur. IPTV kapali bir ag yapist icerisinde geleneksel televizyon akislari-
nin yani sira farkli iceriklerin satin alinabildigi, programlarin istenilen za-
manda izlenebilmesi i¢in kaydedilebildigi, online akisi durdurarak izlemenin
miimkiin oldugu ve yayinlarin kalitesini garanti eden bir sistemdir. Genis
bant teknolojisi ve video akis hizinin artistyla birlikte agik internet kullanan
OTT (Over the Top Televizyonlar1) benzer yayin kalitesine kavusunca diin-
yanin her yerinden yapilan yayinlara erisim imkani1 dogmustur. Once Netflix,
Amazon ve Disney gibi diinya ¢apindaki platformlar daha sonra da yerel plat-
formlar icerik kiitiiphaneleri ve diisiik aylik abonelik sistemiyle izleyiciye
ulagmuglardir.

Aymar Jean Christian, 2018’deki A¢ik TV Manifestosu’nda 21. yiizy1l tele-
vizyonunun ¢esitlenmeden ziyade entegrasyon érnegi oldugunu, agiklik va-
atlerinin Disney ve Warner Media gibi geleneksel televizyon sirketleri ve



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 31

Amazon ve Apple gibi diger holdingler tarafindan yutuldugunu belirtmekte-
dir (Boyle, A. vd. 2025). Eskiden yerel yaymn yapmak uluslararasi yayin yap-
maktan daha kolaydi. Yerel yayincilar, sinirli bilgi ve teknolojiyle ulusal kiil-
tiirlerin akisina kars1 miicadele eden uluslararasi kablolu ve uydu TV agla-
rina gore avantajli konumdaydi. Bugiin ise yerel yayincilar, uluslararasi ag
etkilerini, internet destekli teknolojileri ve kiiresel 6lgekte tedarik zinciri ko-
ordinasyonunu birlestirerek sinirlar1 zahmetsizce asan yayin devlerine kars:
dezavantajli durumdadir. Yayincilik sektord, diinya ¢apinda, pazarin biiyiik
bir kismini elinde tutan Netflix, Amazon Prime Video ve Disney+ birkag dev
sirketin hakimiyetiyle karakterize edilmektedir. Bu sirketler sadece kiiresel
olarak en biiyiik olmakla kalmuyor, faaliyet gosterdikleri hemen her {ilkede
baskin ve avantajli bir konuma da ulagsmaktadir (Chalaby, 2025).

Web 2.0 dénemiyle bireysel igerik iiretiminin miimkiin olmasi televizyon
yayinciliginda baska bir kirilma noktasini olusturmustur. Video akis hizinin
artmastyla birlikte kolay ve ucuza yayin yapilabiliyor olmasi sosyal medya
yayinciliginin 6niind agmistir. Son yirmi yil boyunca gevrimigi eglence sah-
nesine hakim olan ABD’de yeni kiiresel hizmet televizyonu olarak tasarlanan
Netflix benzeri platform yayinciligi, YouTube benzeri sosyal medya yayinci-
ligina yenik diismiistiir (Cunningham & Craig, 2016, s. 5409). YouTube ige-
risinde cesitli tiir ve formatlar1 barindiran yapisi, etkilesimli arayiizii, birey-
sel igerik {iretimini miimkiin kilan altyapisiyla yeni bir yayincilik ekosistemi
yaratmustir. Bireysel iiretimi 6nceleyen YouTube benzeri yayin platformlari
eylem alanini ¢esitlendirerek yeni bir praksis alani yaratmustir.

Gelinen noktada, yaymncilik alaninda igerik olarak kiiresel hakimiyetin git-
tikge artt1g1, altyapinin internet aracili bir yaprya doniistiigii ve donanim ola-
rak da yakinsak teknolojilerin kullanildig1 bir ortamda i¢inde bulunulan du-
rumun analizini yapmak, ilerideki olasiliklar1 tespit etmek agisindan énem
tasimaktadir. Literatiir taramasi yontemiyle yapilan bu ¢alisma ile televizyon
yayinciliginin ekran teknolojileri baglaminda doniisiimii ele alinmaktadir.

Televizyon Ekrani

Etimolojik olarak koruyucu engel anlamina gelen ekran, gercekligi imgeler
halinde yakalayarak bizi korumaktadir. Artik gercekligi neredeyse tamamen
dijital ekranlar araciligryla algiladigimiz bir dénemdeyiz (Han, 2024, s. 57).
Ekran hem bir varlik hem de iletisim sekli olarak sosyolojik, tecimsel, sanat-
sal ve tarihsel bir perspektiften degerlendirilebilir. Kdkeninin Fransizca
"écran" sozcliglinden geldigi sdylenen ekran; korumak, gizlemek, bolmek
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gibi anlamlariyla pek ¢ok dilde yiizyillardir var olmustur. Mesela séomine pa-
ravanlar1 da ekran olarak adlandirilmistir. Bu sozciiglin medya ve iletisimle
ilgili kullanilmasi 19. Yiizyilin sonlarina dogru olmustur. Medya ekranlari
gogunlukla kapali mekanlarla (kamusal alanda sinema perdesi, 6zel alanda
televizyon ve kisisel bilgisayar ekranu) iliskilendirse de insanoglunun kullan-
dig1 ilk ekran gokytiizlidiir.

Sekil 1 1893 Sikago Diinya Fuarr'ndaki Gokytizii Projektorii (Huhtama’nin koleksiyonundan)

Gokyiizii projeksiyonlar1 ve biiyiili fenerler teknoloji tarihinde siklikla ol-
dugu gibi 6nce hayal edilmis, sonra hayata gecmisti. 1893 yilinda Chicago
Diinya Fuarr'nda uygun odak uzakligina sahip biiyiik mercekler kullanilarak,
resimler biiyiik bir ekran olarak bulutlara yansitilmisti. Bugiin cep telefonla-
rindan kisisel dijital asistanlara, iPod'lardan tasinabilir oyun konsollarina,
hatta sehirlerde dis mekanlardaki biiyiik ekranlara kadar mobil ekran tabanli
cihazlar giderek yasamin en 6nemli pargasi hiline gelmistir (Huhtama,
2009, ss. 329-335). Bundan bir yiizyil 6nce filmlerin oynatildig1 ekranlarin
yerini artik neredeyse giiniin her saati goziimiiziin 6niindeki dijital ekranlar
almistir.

Ekranlar iki boyutlu yiizeyler olsa da, ekrandan erisilebilen ii¢ boyutlu bir
gerceklik izlenimi bugiin yapay zeka tiriinleri ve artirilmis gerceklik sistem-
leri de dahil olmak iizere insanlig1 3. bir boyuta tasyma, farkli bir deneyim
yasatma ozelligi olarak hizmet vermektedir. Farkli ve merak uyandiran bir
boyuta yolculuk daima ilgi ¢ekmistir. Ekranin tarihi, ¢aglar boyunca gercek-
lik ve sanal arasinda koprii deneyimi kuran drneklerle doludur (Eken, 2019,
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ss. 532-540). Bireyler fiziki diinyanin eklemlendigi ekran deneyimleri ile bii-
ylilenmekte, bu uzamda fazlaca vakit gecirmektedir. Bu deneyimin en ilgi
cekici yani, bireylerin sesli ve goriintiilii bicimde etkilesim kurabilmesidir.

Televizyon ekrani biiyiilii kutuyu kamusal alandan evlere tasiyan ilk ekrandir.
Sihrini yaymast i¢in evin bas kdsesine konumlandirilmustir. Televizyon ola-
rak adlandirilan ilk bagarili goriintii iletimini John Logie Baird adindaki bir
miihendis 1926 yilinda Londra’da yapmistir. Diinya'da “ilk televizyon yayin
1928 yilinda yayin kurulusu NBC tarafindan New York'tan Washington'a
gerceklestirilmistir. 1931 yilinda NBC ilk deneysel televizyon yayinlarina
baglamustir. 1936 yilinda Almanya'nin Berlin sehrinde diizenlenen Olimpiyat
Oyunlarinin yayinlanmasi énemli bir doniim noktas: olmustur. Ardindan
BBC'nin 2 Kasim 1936'da baslattig1 yayinlar1 Londra ¢evresindeki 20.000 kisi
izlemistir (Jeanneney, 2006, s. 261). Televizyon yayimnciliginin baglamasi ile
birlikte, izleyici agisindan yeni bir toplumsal ve kiiltiirel yapilanma ortaya
ctkmis, televizyon programlari izleyicinin istek ve beklentilerini karsilayacak
bicimde farkl1 tiirlerden olusturulmustur (Bolat, s. 79).

Televizyon fiziksel bir cihazdan ziyade dagitim ve deneyimin birlestigi bir
medya diizeni olarak ifade edilmektedir (Lotz, 2017, s. 25). Diinyada 1950’li
yillardan itibaren evlere giren televizyon cihazi, o giinkii anlamiyla altyapi,
donanim ve igerigin birlesimi olan yaymciligin da adi olarak anilmaya bas-
lanmustir. 21. Yiizyilin ilk ¢eyreginde gelisen altyapi olanaklari, teknolojinin
donanim alaninda kullanici odakli yenilikleri ve igerik iireticiliginin tek elden
daginik bir yapiya evrilmesi televizyon yayinciligini da doniistiirmiistiir. Her-
kesin yayin yapabilecegi bir mecra bulabildigi, icerik {iretiminin begeni
odakli ilerledigi bu donemde televizyon yayinciligr ekran boyutuna indirgen-
mistir. Goriintiilii yayincilik tarihinde 6nemli bir kilometre tas: konumunda
olan geleneksel televizyon yayincilig1 sosyal medya dolayimli yayincilik igin
bir model, belki de bir sablon olusturmustur. Jan Van Dijk’a gore; “televizyon
farkl: fiziksel ve enformasyonel alanlarda yasayan insanlarin hayatlari ara-
sinda képrii kurmustur. Internet bir adim daha ileriye gecerek hem ayn1 ké-
kene, sahip hem de farkli insanlar veya ortamlar arasinda dogrudan enteg-
rasyon ile birbirleriyle baglama firsati sunmustur” (2018, s. 263). Televizyon
sektoriinde farkli alanlarda uzmanlasmis medya profesyonellerine gore yeni
teknolojilere cabuk uyum saglayan televizyon, yayin iletim bigimi degiserek
gelecekte de yasayacaktir (Ersin, 2023, s. 1228).
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Dijital yaymciligin en 6nemli doniistiiriicii etkisi, kuskusuz televizyonu izle-
nilen bir aygit olmaktan ¢ikararak kullanilan bir aygit haline getirmesi agi-
sindan olmustur. Bilisim alani ile entegre bicimde gelisen yayincilik; igerik
iiretimi, aktarim ve erisim alanlarinda kisitlamalar1 ortadan kaldirarak tele-
vizyonculugun yayin kalitesini artirmus, bdylece igerik tizerindeki kontrol ya-
yincidan izleyiciye kaymustir. Izleyiciler diledigi yayimlari diledigi yerden iz-
leme, geri alma ve tekrar izleme gibi imkanlara sahip olmustur (Kuyucu,
2021, s. 228).

Televizyon ve sosyal medya iki ayr1 medyum olarak hayatina devam etse de
aralarindaki simbiyoz iliski devam etmektedir. Platform yayinciligi olarak
ifade edilen OTT (Over The Top) yayinlarin ve sosyal medya aracili yayinci-
ligin tiim eski medyay1 yutacagini diisiinmek olas1 degildir. Yeni yayincilik
sistemi heniiz insa asamasindadir ve temelinde geleneksel yayinciligin kod-
larin1 barindirmaktadir. Ote yandan hizla kan kaybeden geleneksel televiz-
yon yayinciligi igeriklerini sosyal medya araciligryla servis ederek hayatta kal-
maya ¢alismaktadir. 2024 yilinda yaptigim bir ¢alismada YouTube Shorts vi-
deolarinin bir aylik analizi sonucu; toplam 280 igerigin 136’sin1n yani yiizde
49’unun geleneksel televizyon yayin iceriklerinden iiretildigini tespit etmis-
tim. Buradan yaptigim ¢ikarimla, kendinden 6nceki medyumlar1 yap: bozu-
muna ugratan sosyal medyanin anlik begenilerle sekillenen yapisi ve izleme
ediminin artirilmasina yonelik olusturulan koksap igerikler ile geleneksel te-
levizyon yayinlarindan beslendigi sonucuna ulasmistim (Sirer, 2024 IFIG).
Teknolojinin yayinciligr sekillendirdigi bir donemde gecen iki yil bir bile
uzun bir zaman gibi algilanmaktadir. Bu siire igerisinde sosyal medya yayin-
cliginin sekillenmeye bagladig1 izlenmektedir.

Tarih Daha Yeni Bagliyor

Francis Fukuyama’'nin tarihin sonunu ilan ettigi dénemden yirmi y1l sonra
Manuel Castells tarihin daha yeni basladigini (Castells, 2008, s. 632) soyle-
misti. Neoliberal politikalarin egemen oldugu siireg icerisinde medya top-
lumsal diizenlemelerin bas aktorii olmustu. Bu déonemin medya alanindaki
ilk hakimiyeti televizyon ekrani sayesinde yasanmusti. Uydu sayesinde diin-
yanin her yerine yayin yapilabiliyor olmasi diinyay: kiiresel bir kdy haline
getirmisti. Teknolojinin yardimiyla ulasilan uzakliklar yillar icerisinde icerigi
de degistirmisti. Program igeriklerinin yayincilik ve platform diizeyinde do-
nlistimiiniin diziler iizerinden degerlendirildigi bir calismada dénemsel ola-
rak ortak ozellikler su sekilde belirlenmistir:
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e Kamusal-Monopol Donem: Kolektif Biling, Gergek Kimlik, Giigli Aile Tem-
silleri, Fiziksel Mekanlar, Sirali Anlati,

e Tecimsel-Liberal Donem: Grup Bilinci, Yar1 Gergek Biling, Parcali Aile Tem-
silleri, Fiziksel -Kurmaca Mekanlar, Siral1 ve Sirali Olmayan Anlati,

o Djjital-Kisisellestirilmis Donem: Bireysel Biling, Sanal Kimlik, Zayif Aile
Temsilleri, Hibrit Mekanlar, Sirali Olmayan Anlati (Yilmazkol, 2025, s.
456).

Toplumsal yapinin medya temsiliyetini ele alan bir¢ok ¢aligmada goriilecegi
tizere toplumsal manada bireysellesmeye giden siirecte medya taslar1 dose-
misti. Bugiin gelinen noktada, anlatida oldugu gibi izleme aliskanliklarinda
da bireysellesme 6ne ¢ikmistir. Geleneksel televizyonda belirli bir akis igeri-
sinde ve sinirl1 bir iletisim bi¢imiyle programlar yayinlanirken, dijital donii-
slim stireciyle televizyon izleyicisi interaktif ve gorece daha 6zglir deneyim-
lerle tanismistir. Bu doniisiim neticesinde izleyicilerin igerik tiiketim alis-
kanliklarini kokten degistirmis ve kisisellesmis izleme deneyimlerini 6n
plana cikmustir (Bagci, 2025, s. 323). Igerik iireticileri agisindan medyumla-
rin birbirleriyle rekabetinden ¢ok ayr1 ayr1 degerlendirilmesi yayincili§in ge-
sitlenmesi agisindan 6nem kazanmustir.

Bugiine kadar gelen geleneksel televizyon yayincilig1 yaninda internet dola-
yiml televizyonculuk da farkli teknolojik sistemleri ve hizmet modellerini
birlestiren bir yapida sekillenmektedir. Televizyonun ekonomisinin, genel-
likle yiiksek maliyetleri icerdigi uzun zamandir kabul edilmektedir. Ozellikle
icerik tiretim maliyetleri yiiksek olmasi (Doyle, 2016, s. 3) geleneksel tele-
vizyon modeli yerine icerigine erismenin, tiiketmenin ve onunla etkilesim
kurmanin yeni yollarini sunan internet yayimncilig1 olarak adlandirilan dijital
platformlar ve sosyal medya televizyonu gegmektedir. Boylece dijital tekno-
loji televizyon igerigi icin yeni pencereler agmis, geleneksel televizyon pen-
ceresinin dogasini degistirmistir.

“Televizyon igeriginin internet {izerinden djjital dagilimi ve igerigin birden
¢ok platformda erisilebilmesi, yeni medya déneminde televizyon programla-
rinin liretilmesi, dagitilmasi ve finanse edilmesi ile ilgili yeni gelismeleri de
beraberinde getirmistir” (Kuyucu, 2021, s. 287). Televizyonun internet alt-
yapisini izlenmesi beraberinde pek ¢ok degisimi getirmistir. Diinyadaki in-
ternete bagl yetiskinlerin daha biiyiik bir kismi yiizde 73,5 ile "geleneksel"
televizyon izlerken, yayin platformlarini izleyenlerin orani yiizde 69,9’dur.
Ayrica OTT yayin hizmetlerinin artik internet kullanicilarinin toplam TV iz-
leme siiresinin yarisindan fazlasini (yiizde 50,4) olusturdugu goriilmektedir
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(We are Social, 2026). Bu veriler altyap1 olarak internet kullanildigini ve plat-
form yayinlarini izleyenlerin sayisinin geleneksel yayinlari yakaladigini gos-
termektedir ki bu yayinlar internette gecirilen siirenin yarisini olusturmak-
tadir.

Internet araciligtyla yapilan yayincilikta ayni donanimda izlense de igerik ve
altyapi iletimi agisindan farklar bulunmaktadir. Web TV catisi altinda birle-
sen bu hizmetler kendi icerisinde ayrilmaktadir:

IPTV

Internet televizyonculugunun ilk denemeleri IPTV (Internet Protokolii Tele-
vizyonu) araciliryla hayata gegmistir. Tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde
de video akis1 hizmetinin yayincilik kriterlerine uygun yapilabilmesi i¢in in-
ternet servis saglayicilari tarafindan hizi garanti edilen kapali internet agina
gereksinim duyulmaktadir. Hizmet garantisi veren servis saglayicilar ile iz-
leyiciler arasinda o6deyecekleri bedel iizerinden bir sdzlesme yani protokol
yapilmaktadir. Adin1 bu protokolden alan IPTV sisteminde yayimu izlemek
icin IPTV ile uyumlu akill1 bir televizyona, medya oynaticina (set-top box),
uzaktan kumanda ve minimum 3 Mbit/s hizinda bir internet baglantisina
gereksinim bulunmaktadir. Son dénemde birgok akilli televizyonda IPTV uy-
gulamalar1 dogrudan uygulama magazasindan indirilmektedir. Harici bir ci-
haza ihtiya¢ olmasa da (Valimatov, 2025, s. 257) IPTV hizmetine sadece ser-
vis saglayicinin bulundugu iilke icerisinde erisilebilmektedir. Ulkemizde Ti-
vibu, Turkcell TV+, Vodafone TV gibi IPTV uygulamalari yaklasik yirmi yil1
askin bir stireden bu yana hizmet vermektedir.

IPTV’nin geleneksel televizyondan farkli olarak yayini kaydetme, durdurup
izleme, ileri-geri sarma gibi 6zellikleri izleyiciye cazip gelmesine kars: fiber
optik altyapinin yayin kalitesini her yerde desteklememesi gibi cografi ve ci-
haz basina 6denen {icret gibi ekonomik nedenlerden dolay1 ibre OTT yayin-
larina ¢evirmistir. Bu konuda internete erisimin ucuzlamasi ve hiz artisi so-
nucu kaliteli SVOD (Abonelik Tabanli Video Hizmetleri) yayinlarina erisim
olanagi, dagitik cografi sunuculardan gecikmesiz indirilen icerikler ve You-
Tube gibi alternatif AVOD (Reklam Destekli Video Hizmetleri) OTT yayin-
larini desteklemistir.

IPTV ile OTT c¢ok karistirilan ama ayni olmayan televizyon yayincilig: sis-
temleridir. IPTV’de televizyon yayinlar1 kapali ve kontrollii bir agdan yapilir,
verilen kalite ve hizmet giivencesinin karsiliginda {icret alinir. OTT TV’ler
daha az maliyetle yayin yapan daha nis televizyonlardir. internet altyapisinin
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gelismesiyle birlikte sayilar ve kaliteleri gittik¢e artmaktadir (Sirer, 2019, s.
1049).

orT

OTT (Over the Top Televizyon) izleyicinin yayinlanan icerige dogrudan in-
ternet iizerinden erisimi anlaminda kullanilan bir terimdir. OTT hizmetleri-
nin onciilleri 6zel sektdriin kendi girisimleriyle kurdugu ve sirkete ait icerik-
lerin paylasildig1 yar1 amator yayinlardan olusmustur. Sonrasinda ¢evrimici
video akis hizinin artmasiyla birlikte agik internet tizerinden broadcast kali-
tesinde yayin yapilabilmistir. Geleneksel televizyon yayinciligindan farkl
olarak internet iizerinden ¢evrimici yapilan televizyon yayinciliginin bazi
avantajlari vardir;

a- Kolaylhk: Cevrimici akis hizmetleri, kullanicilara en sevdikleri programlari
ve filmleri istedikleri zaman ve yerde reklamsiz izleme olanag1 sunmaktadir.
Ayrica gevrimigi olarak geleneksel televizyon iceriklerine de erisip bunlari
zaman ve mekandan bagimsiz bicimde izleyebilmektedir. Cevrimici akis hiz-
metlerine akill1 telefonlar, tabletler, akilli TV'ler ve oyun konsollar1 dahil ol-
mak {izere her ekrandan ve diinyanin her yerinden erisilebilmektedir.

b- Maliyet: Bircok gevrimici akis hizmeti, geleneksel kablo veya uydu abone-
liklerinden daha uygun maliyetlidir ve bu da onlari tiiketiciler i¢in ¢ekici bir
secenek haline getirmektedir. Cevrimici yayin hizmetlerinde genellikle uzun
vadeli sdzlesmeler imzalamasina gerek kalmamustir. Bu durum da tiiketici-
lerin hizmetler arasinda gecis yapmasini veya artik ihtiya¢ duymadiklari tak-
dirde aboneliklerini iptal etmelerini kolaylastirmaktadir. Baz1 ¢evrimici akis
hizmetleri, indirimli bir fiyata birden ¢ok hizmeti iceren paketler sunarak,
kullanicilarin bir dizi icerige daha diisiik bir maliyetle erismesine olanak ta-
nimaktadir. Ayrica ekipman kiralama veya etkinlestirme {icretleri de talep
edilmemektedir. Bunun gibi faktorler, cevrimici akis hizmetlerinin satin ali-
nabilirligine katkida bulunmaktadir.

¢- Igerik: Cevrimigi akis platformlar; popiiler programlardan, filmlerden, plat-
formlar i¢in 6zel olarak {iretilmis orijinal iceriklerden olusan genis bir kitap-
lik hizmeti sunmaktadir. Diinya ¢apinda bilinen Netflix, Amazon Prime Vi-
deo, Hulu, Disney+ gibi bazi akis hizmetleri kullanicilarina web tarayicisi
veya cihazlarindaki 6zel bir uygulama araciliiyla kolayca ulagsmaktadir. Diji-
tal yayin platformlar1 geleneksel medyaya gore daha cesitli ve izleyicinin il-
gisini icerikler iiretmektedir. Ana akim televizyon kanallar1 da bu degisime
ve doniistime kayitsiz kalmayarak kendi internet platformunu kurmustur.



38 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI

Ornegin devlet televizyonu TRT “Tabii” isminde kurdugu platformda eski ve
yeni programlarini yaymlamaktadir (Diren, 2024, s.81-82).

d- Kigisellestirme: Bir¢cok ¢evrimici akis hizmeti, kullanicilara izleme gegmigle-
rine gore icerik 6nermek icin veriler ve algoritmalar kullanmaktadir, bu da
kullanicilarin goriintiileme gecmisi, arama gecmisi, derecelendirmeler vb.
gibi kullanici verileri analiz edilerek yapilmaktadir. Makine 6grenimi algorit-
malarini kullanilmasi ve bu bilgilere dayali 6nerilerde bulunulmasi kullani-
cilarin katilimini ve memnuniyetini artirma odakli olarak isletilmektedir.

e- Kiiresel erisim: Cevrimigi akis hizmetleri, diinyanin her yerindeki kullanici-
lara ulasarak kiiresel erisim hizmeti sunmaktadir. Bu da insanlarin lisans ki-
sitlamalari, bolgesel sansiir veya yerel tercihlerdeki farkliliklar gibi ¢esitli ne-
denlerle yerel pazarlarda bulunmayan icerige erismelerini miimkiin kilmak-
tadir. Cevrimigi akis hizmetleriyle cografi engellerin ortadan kaldirilmasi so-
nucunda diinyanin her yerinden daha kapsayici bir izleme deneyimi saglan-
maktadir.

Bu faktorler, gevrimici akis hizmetlerinin hizli biiyiimesine ve televizyon en-
diistrisinin doniisiimiine katkida bulunarak geleneksel televizyon hizmet
saglayicilary, igerik yaraticilari ve reklamcilar i¢in yeni firsatlar yaratmaktadir.

OTT TV'nin diinyada en bilinen uygulamalar ise Netflix, Now TV, Hulu,
Wherever TV, iTunes, YouTube ve Amazon'dur. Bu platformlara oyun kon-
solu, smart tv, set-top box, blu ray oynatict ve mobil cihaz gibi donanimlar
lizerinden erisilebilmektedir (Karaduman, 2017, s. 121). Ancak is modelin-
den bagimsiz olarak tiim genis bant iizerinden sunulan igerigi basitce "OTT"
olarak diisiinmek, farki gézden kagirmaktir. Ornegin; YouTube ve Netflix
platformlarinin her ikisi de genis bant iizerinden video igerik sunmaktadir,
ancak igeriklerinin dogasi1 ve is modelleri, onlari farkli alanlarda rekabet eden
yayincilar olarak ayirmaktadir (Lotz, 2016). Geleneksel yayin altyapilara
(kablo, uydu, karasal yayin gibi) ihtiya¢ duyulmadan yapilan OTT (Over-
The-Top) hizmetleri ekonomik is modelleri bakimindan {i¢e ayrilmaktadir:

1. Abonelik Tabanl Video Hizmetleri (SVOD - Subscription Video on Demand): Kul-
lanicilarin belirli bir ticret karsiliginda platforma abone oldugu ve abonelik
stiresince sunulan igeriklere sinirsiz erisim hakki elde ettigi modeldir. siirekli
gelir akis1 saglayan Netflix, BluTV, Disney+ ve HBO Max gibi ulusal ve ulus-
lararasi diizeyde faaliyet gosteren platformlar bu gruptadir.

2. Reklam Destekli Video Hizmetleri (AVOD - Advertising Video on Demand): Kul-
lanicilarin igerige {icretsiz olarak erisebildigi, ancak icerik izleme sirasinda
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cesitli reklamlarla karsilastig1 bir yayin modelidir. YouTube gibi genis kulla-
nici kitlesine ulasmay1 hedefleyen platformlar agisindan etkili bir model olan
AVOD, izleyiciye diisiik maliyetli bir alternatif sunarken, gelirini reklamdan
kazanmaktadir.

3. Islem Bazlh Video Hizmetleri (TVOD - Transactional Video on Demand): Apple
iTunes, Google Play Movies gibi kullanicilarin yalnizca izlemek istedikleri
icerikler i¢in bireysel olarak 6deme yaptig1 bir yayin modeli olup tek seferlik
izleme (kiralama) ya da kalic erisim (satin alma) segenegine sahiptir (Vali-
matov, 2025, s. 257-258).

Diger taraftan; OTT platformlarinin kisisel izleme aliskanliklarini degistire-
rek zaman-mekandan bagimsiz hale getirmesi, genis kapsamli icerige ula-
sim1 daha az maliyetli ve tamamen izleyicinin denetimine birakarak kiiresel
Olgekte yapmasi, geleneksel televizyonu ve ailenin ortak ekrani televizyon
algisin1 parcalamustir. Geleneksel televizyon yayinciigindaki izlenme orani
rating artik tarih olmustur. SVOD hizmeti veren yayincilar icin izleyici dav-
ranislar1 disar1 agilmayacak kadar degerli ticari bir bilgi haline gelmistir. Ayni
sekilde YouTube gibi AVOD hizmeti veren yayincilarin kamu paylastig1 bilgi
ise sadece izlenme sayisi ile sinirlidir. Bu durum platform yayincilarinin sef-
faflik ve hesap verilebilirlik gibi unsurlardan azade yayin yapmalarin ola-
nakli kilmaktadir.

Sosyal Medya Televizyonu

[nsanlar, topluluklar, kurumlar ve endiistri arasinda arabuluculuk islevi yii-
rliten medya, geleneksel yapida az sayida medya sirketi {izerinden yaydig1
icerik ile kiiltlirli homojen hale getirmekteydi. Ancak son birka¢ on yilda
sosyal medya (Flickr, YouTube, MySpace, Live Journal) gibi platformlar tize-
rinden sekillenen kiiltiir icinde bireyler, ilgi topluluklar1 ve deger yaratarak
daha fazla goriiniirliik kazanmistir (Jenkins & Deuze, 2008, 5-7). Sosyal
medya platformlari, izleyicilerin fikirlerini paylasmasina, ger¢ek zamanli ola-
rak tepki vermesine ve ¢evrimigci topluluklara katilmasina olanak taniyarak
televizyon izleme deneyiminin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Artik pek
cok izleyici sosyal medya platformlarini televizyon izlerken ikinci bir ekran
olarak kullanarak gercek zamanl: olarak fikir ve tepkilerini paylasmaktadir.
Sosyal izleme deneyimi sunan etkilesimli platformlar zaman iginde izleyici-
lerin diislincelerini paylasabilecekleri, baskalariyla etkilesim kurabildikleri
ve icerik ile ilgili tartismalar yapabildikleri bir merkez halini almistir. Bunun
yan1 sira reklamcilar ve reklam verenlerin izleyicilere ulagsmasi ve igeriklerini
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tanitmas i¢in bir mecra olmustur. Ayrica prodiiksiyon sirketlerinin program-
larini ve filmlerini tanitip, etkilesim yaratmasi i¢in de yeni firsatlar dogur-
mustur.

Sosyal medya, pek ¢ok farkli platform ve uygulama ile giindelik hayatin
icinde yer almaktadir. Bu platformlar icerik paylasimi, reklam ve tanitim icin
birer mecra olmanin yaninda sosyalizasyon i¢inde alan agmaktadir. Farkli bi-
reylerin farkli sosyal ihtiyaglar1 diistiniildiigiinde dijital dagitimin yayginlas-
mas1 ve SVOD pencerelerinin yiikselisi internet iizerinden genisletilmis za-
mansal erisim ve nis {iriinler icin firsatlar yaratmistir. Ancak bu noktada ice-
rik tiretmenin zorlugu ortaya ¢ikmustir. Cilinkii hedef kitle par¢alanmis ama
pasta degismemistir (Doyle, 2016, s. 6-7). Finansal getirileri arttirmada iz-
leyici say1 gibi nicel Sl¢iitlerin yani sira, siirdiiriilebilirlik, ekrandan cesitli
kiiltiirleri ve hikayeleri aktarabilme gibi nicel olmayan veriler de énemlidir
(Boyle, A. vd. 2025). Ciinkii bireyin kendisini tanimasi, bilmesi ve yasadig1
toplumla iliskilerini yiiriitebilmesi i¢in hikayelere ihtiyaci vardir. Kiiltiirel
degerlerin tasiyicisi televizyon ekrani ge¢gmisle bag kurmak icin bir hazinedir.
Iste sosyal medya dolayimli televizyon bu islevi gérmektedir. Bireyin var ol-
dugu platformda benzerleriyle karsilasmasi istedigi bir durumdur. Otekinin
hikayesini izlemek yerine kendi hikayesinde basrol oynamak cezbedicidir.

Geleneksel ve Sosyal Medyanin Birlesim Alani: Youtube

YouTube video paylagim platformunu Steve Chen, Chad Hurley ve Javed Ka-
rim adl1 ti¢ PayPal calisani 15 Subat 2005 tarihinde bir evin garajinda kur-
muslardir. Para problemleri nedeniyle ilk videolarini 23 Nisan 2005 tari-
hinde ¢ekmislerdir. Javed Karim tarafindan platforma yiiklenen “Me At The
Zoo” adli ilk test videosu Hayvanat Bah¢esinden yapilan 18 saniye siiren bir
yayindir. YouTube.com bir buguk yil sonra Ekim 2006’da 1.65 milyar dolar
karsiliginda Google’a satilmistir (Onedio.com, 2026). Bireysel igeriklerin
paylasilmasinin 6niindeki engelleri kaldiran YouTube diinya geneline ulasan
en genis platform olma &zelligini korumaktadir. Platformun ismi Ingilizce
“you” sen ve “tube” tiip - boru kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir.
Amerikan Ingilizcesinde “tube” kelimesi mecazi anlamda televizyon icin kul-
lanilmakta, “you” kelimesi de igerigi hem olusturup hem de tiiketen bireyi
isaret etmektedir. Platformun ilk logosu da “Tube” kelimesini kirmizi bir
kutu icerisine alarak geleneksel televizyon ekrani ¢agrisimi yapan bir formda
tasarlanmustir (Bagbug ve Akdas, 2025, s. 317, 320).
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Sekil 2 YouTube Genel Bakis

YouTube, kurulusundan bu yana eglence platformu algisini yikmak igin egi-
timden sanata, bilimden kisisel gelisime kadar her alanda bir bilgi ve igerik
havuzu olusturmustur. Bu durum kullanicilarin ilgi alanlarina uygun ve ki-
sisellestirilmis iceriklere erisebilecekleri anlamina gelmektedir. Ancak yne-
tim yapisi ve para kazanma modeli itibariyla nis kavramini uygulamasi olasi
goriinmemektedir. YouTube’un nis kavrami demografik 6zelliklere uyarlan-
mus icerikler baglaminda ele alinabilir. Yapilan ¢alismalar kanallarin zaman
icerisinde benzer icerik kategorilerinde yakinsadigini bulmustur ki bunlar
ticari agidan ¢ekici olan giizellik, yemek, oyun, moda gibi reklam dostu alan-
lardir. Bu durum dogal olarak igerik nisleri acisindan izomorfizme isaret et-
mektedir (Ormen & Gregersen, 2022). YouTube platformu; para kazanma
modelinin, video icerikleri ve reklam stratejileri tizerinden tesvik edildigi,
genis bir kitleye ulagilmasi hedeflenen bir is modelidir. Farkli kategoriler ol-
masina ragmen biiyiik yogunlasma %16 ile hobilerde, %15 miizikte, %13
glinliik yasamda ve %13 oyunlarda goriilmektedir. YouTube'da en sik izlenen
icerik tiirleri miizik, eglence ve egitimdir (GMI, 2026).

YouTube'un OTT TV ile iligkisi, sadece bir igerik izleme platformu olmanin
Otesine gecerek, icerik iireticileri ve izleyiciler arasindaki etkilesimi sekillen-
diren dinamik bir ekosisteme doniismiis olmasidir. Kisiler bireysel olarak
Youtube kanal1 olusturabilmekte ve kanallar1 {izerinden video paylasimi ya-
parak gelir elde edebilmektedir. Bu YouTube'un en dikkat ¢ekici 6zelligidir.
YouTube OTT TV alaninda dijjital medya iiretim ve tiiketim aliskanliklarinin
degismesinde énemli bir kilometre tasi olmustur. Kiiresel 6l¢cekte uyguladig:
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yasal ve etik diizenlemeler, platformun sorumlu bir medya araci olarak islev
gormesini saglamaktadir (Valimatov, 2025, s.262-263).

José van Dijck, The Culture of Connectivity: A Critical History of Social Me-
dia adl1 eserinde YouTube'u, kullanicilarin pasif izleyiciler olmaktan ¢ikip ak-
tif icerik iireticilerine doniistligli katilima kiiltiiriin (participatory culture)
kilit bir kirilma noktas: olarak konumlandirmaktadir (van Dijck, 2013, s.
109). Bu doniisiimde;

a-

Icerik Uretiminin Demokratiklesmesi: Profesyonel stiidyolarin tekelindeki vi-
deo yayimnciligini herkesin erisebilecegi amator bir formata doniistiir-
miistiir. Social Blade'in son verilerine gore, YouTube’a her giin 720.000
saatlik yeni video yiiklenmektedir.

Kullamicr Katilimi: Katilimar kiltiiriin temeli; kullanicilarin videolar: sa-
dece izlemesi degil, yorum yapmasi, paylagmasi, etiketlemesi ve kendi
iceriklerini iireterek topluluklar olusturmasidir. Mayis 2026 itibariyla
diinya genelinde her ay 2,7 milyardan fazla insan YouTube kullanmakta
ve diinya genelinde televizyonlarindan ortalama 1 milyar saatten fazla
siireyle YouTube izlemektedir.

Profesyonellesme: Gittikge profesyonel iiretimlerin arttigi platformun
80'den fazla dilde ytiizii askin yerel stiriimii bulunmaktadir. Dijital 2026
Kiiresel Genel Bakis Raporu’na gore YouTube'un potansiyel reklam eri-
simi toplam 3,35 milyar kullanictya ulasmistir (GMI, 2026).

Platformlagma: YouTube, kullanici tarafindan olusturulan igerigin (UGC -
User Generated Content) ticari bir degere ve sosyal etkilesim agina do-
niisebilecegini kanitlayan en biiyiik sosyal medya platformlarindan biri
olmustur. Bugiine kadar en fazla izlenen video 12 Ocak 2017 tarihinde
yayinlanmus olan Porto Rikolu sanat¢1 Luis Fonsi ve rap¢i Daddy Yankee
tarafindan seslendirilen "Despacito" sarkisidir ve 6.1 milyar kez izlenmis-
tir. 15 Temmuz 2012 tarihinde yayinlanan PSY’nin Gangnam Style sar-
kinin klibi de 2,1 milyara yakin izleme sayisina ulasmustir (Onedio.com,
2026).
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Sekil 3 Sosyal Medya Platformlar1 Aktif Kullanic1 Endeksi (425. Slayt)

Bu veriler diinyanin en popiiler sosyal medya uygulamalar1 arasinda aktif
kullanici sayis1 bakimindan YouTube'un agik ara lider oldugunu gostermek-
tedir. WhatsApp bu veri setinde 86,5 endeks puaniyla ikinci sirada yer al-
maktadir. Bu rakam YouTube'un aktif uygulama kullanici tabaninin en yakin
rakibinden %15'ten fazla daha biiyiik oldugunu gostermektedir. Instagram,
79,9 puanla {iglincii sirada yer alirken, Facebook ise 77,1 puanla dordiincii
siradadir. Platformlarin mobil uygulamalarinin diinya ¢apindaki aktif kulla-
nici1 sayisina gore yapilan bu siralamada TikTok besinci sirada yer almaktadir.
Veriler 15181nda; YouTube'un TikTok'tan neredeyse %50 daha fazla aktif kul-
lanicis1 oldugu goriilmektedir (We are social, 2025). YouTube, 1 dakikadan
az olan kisa video formati Shorts’u Eyliil 2020’de kullanima sunmus, bu for-
mat hizl bir bliylime gostererek Temmuz 2023 itibariyla aylik 2 milyar aktif
kullaniciya ulagsmustir (Youtube.com). Chalaby’e gore; bir sosyal medya agin-
daki katilimci sayisi arttikea, ilgi ¢ekici gonderiler bulma olasilig1 ve dolayi-
styla platformda gecirilen siire de artmaktadir (dogrudan etkiler). Dolayli
olarak ise; bir platform ne kadar ¢ok kullanici ¢ekerse, reklam verenler sosyal
agdaki varliklarini o kadar artirmakta, bu da daha fazla etkileyicinin génde-
rilerinden kar elde edilmesini saglamaktadir (2025).

YouTube icerik tiretiminin ve paylasmanin kolay oldugu bir sosyal medya
platformu oldugu i¢in 6ne ¢ikmistir. Geleneksel kiiresel medyaya kars1 avan-
taji cok daha fazla icerik, icerik olusturucu, hizmet saglayici, dil ve kiiltiirel
cesitlilik sunmasindan kaynaklanmaktadir. Diger taraftan SVOD hizmeti ve-
ren televizyon platformlarindan ¢ok daha fazla kisiye erisim saglamaktadir.
Ornegin kendisini "yeni bir kiiresel internet TV hizmetinin dogusu" olarak
tanimlayan Netflix, YouTube ile karsilastirildiginda oldukea diisiik abone sa-
yisina sahiptir (Cunningham ve Craig, 2016, s. 5409). Televizyon izlenme
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stiresi ve reklam firsatlar1 agisindan da YouTube giderek daha 6nemli bir hale
gelmektedir. Neilsen Arastirma Sirketi’nin verilerine gore, YouTube Amerika
Birlesik Devletleri'nde televizyon izleme siiresinin en biiyiik payina sahiptir
ve bu oran Agustos 2025 itibariyla Amerika'nin toplam televizyon izleme
stiresinin %13,1'ini olusturmaktadir. Disney yiizde 9,7 ile ikinci sirada yer
alirken, Netflix yiizde 8,7 ile {iglincii olmustur (Pabst, Eyliil 2025).

dre. . CO>Mel
Soelal eltwater

Sekil 4 Sosyal Medya Platformlarinda Gegirilen Siire Endeksi

Internet aracili ekranda gegirilen zamanin geleneksel parcali akis ekraninda
gecirilen zamanin kisa siirede iki katina ¢ikmasi dikkatleri sosyal medya iize-
rinden yapilan yayimncili§a ¢evirmistir. We are Social 2025 verilerine gore
diinyada en ¢ok vakit gecirilen sosyal medya uygulamasi YouTube‘dur. You-
Tube en yakin rakibi olan WhatsApp'tan %50'den fazla toplam siireyle plat-
formlarin kullaniminda agik ara 6ne ¢ikmaktadir. Yeni nesil televizyon yayin-
cis1 olma 0zelligini yakalayan YouTube {iretici ve tiiketicinin bulustugu bir
yayin platformu goriiniimiindedir. YouTube'u diger platformlardan farkli ki-
lan sey, videolarin 6zgiin bir formata sahip olmalar1 ve yasam tarzi kazan-
dirma yetenegidir. fyi hazirlanmus tek bir video, 6zellikle arama motorlarinda
tist siralarda yer alip stiirekli olarak tavsiye edildiginde, aylarca, hatta bazen
yillarca izlenmeye, abone kazanmaya ve gelir getirmeye devam edebilmekte-
dir (GM]I, 2026).

YouTube igerik olusturuculariyla reklam gelirlerini paylasma modelini kul-
lanmaktadir. Bu gelir modelinde igerik iireticisi kadar ortag1 olan bir yapi
olusturulmustur. Global Media Insight Mayis 2026 verilerine gore yaklasik
110 milyon ortag1 bulunmaktadir. Ancak birgok igerik tireticisi i¢in aldiklari
pay gecimlerini saglayacak bir ticret degildir. Bu modelde YouTube is ortak-
larindan temelde markalarin iliskilendirilmek isteyecegi igerik sunmalarini
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ve 6nemli bir icerik kitlesi olusturup koruyabileceklerini géstermelerini is-
temektedir. Boylece marka anlasmalari ile biitiinlesik bir kazan¢ hedeflen-
mektedir. Ciinkii YouTube igerik iireticisi icin tek platform olmaktan uzaktir.
O nedenle yapimcilar birden fazla sosyal agda hesap isletmekte, biilten, pod-
cast gibi igerik sunacaklar platformlari da kullanarak para kazanma yollarin
artirmaktadirlar. (Oermen & Gregerson, 2022).

SVOD hizmetlerinin giderek daha biiyiik bir 6nem kazanmasiyla birlikte, ta-
rihteki orneklerde goriildiigii lizere maliyet art1 kar yaklasimina dogru bir
kayma ve uzun vadeli ekonomik stirdiiriilebilirligini zayiflatma olasilig1 yiik-
sektir. O nedenle, igerik iireticilerinin ve politika yapicilarin, ortaya ¢ikabile-
cek her tiirlii tehlikeye karsi dikkatli olmalar1 gereklidir (Doyle, 2016, s. 27).
Biiyiik bir hizla biiyliyen ekran diizenleme rejimleri medya bilimcileri igin de
farkli bir kiiresellesme dinamigini olusturmaktadir. Platformlarda bireysel
icerik iireticisi olan girisimcilerin fikri miilkiyet haklarina pek énem verme-
den igerik inovasyonu yaptiklari gozlenmektedir (Cunningham & Craig,
2016, s. 5413). Bu durum uzun vadede YouTube’un profesyonel igerik {ire-
ticilerinin kontroliine ge¢cmesine ve kisisel tiretim 6zgiirliigiine sinirlamalar
getirilmesine neden olabilir.

Sonug

Televizyon izlemek i¢in kullandigimiz ekran ve igerigi ekrana tasiyan altyapi
teknolojileri son yirmi bes yilda biiyiik bir degisim gecirmistir. Var olan ge-
leneksel yap1 bir taraftan devam ederken diger taraftan bir yer degistirme
pratigi olarak lanse edilen gelismeler televizyon ekosistemini parcali bir ya-
piya doniistiirmiistiir. Televizyon yayinciliginin internet dolayimli devami
olan OTT yayincilik modelinde tipk: geleneksel televizyon gibi altyapi, do-
nanim ve icerik {igliistinden olusan bir yap1 mevcuttur. Donanim olarak akilli
telefonlar, tabletler, diziistii bilgisayarlar, akilli televizyon gibi farkli boyutta
ama ayn1 islevi gorecek sekilde gelistirilen ekranlar izleme deneyimlerini ge-
sitlendirmistir. Altyapr baglaminda ise; internet aracilifiyla yayin yapilabili-
yor olmasi istenilen icerige istenilen zamanda ve mekandan bagimsiz bi-
¢imde ulasilabilmesini miimkiin kilmistir. Bu durum nis izleyici kitleleri ya-
ratilmasi i¢in 6ne ¢ikarilan bir 6zelliktir. Ancak internet araciligiyla yapilan
yayincilik modelinde izleyiciyi farkl: iceriklerle yakalama sdyleminin altinda
bilgisayarin dogasi geregi algoritmik olarak kategorilestirme yatmaktadir. Bu
baglamda 6ne ¢ikan SVOD hizmetleri nis yaymcilik sdylemi ile biiyiik veri
sayesinde izleyici davranislarini binlerce baslik altinda kategorize etmekte-
dir. Netflix gibi diinya ¢apinda taninan ve abone sayisi milyonlara ulasan
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SVOD hizmeti veren yayincilar kiitiiphanelerinde varolan icerikleri miisteri-
lerinin ilgi alanlarina gére 6ne ¢ikarmaktadir. Diger yandan video akis hizin-
daki artisla birlikte acik internet iizerinden farkli bir gelir ve is modeli olarak
AVOD yayincilik modeli de yarisa dahil olmustur. Web 2.0 ile birlikte igerik
tiretiminin bireysel olarak yapilabiliyor olmas1 YouTube gibi platformlarda
farkli formattaki igerikleri goriintir kilan AVOD hizmeti yayinciligini destek-
lemistir.

21. yiizyilda ekran endiistrilerinin ortaya ¢ikan sekli; yerlesik oyuncularin,
normlarin, ilkelerin ve uygulamalarin 6nemli Slgiide gii¢ ve etkiyi sosyal
medya platformlarina devrettigi yoniindedir. Bu platformlar, 6zellikle de Yo-
uTube, gegen yiizyilin ortalarindan bu yana geleneksel televizyon yayinciligi-
nin destek unsuru olan reklamcilik endiistrisi i¢in biiyiik bir deger olmustur.
Gelinen noktada artik televizyonun “dldiigiinden” s6z edilmemektedir. Bu
durum televizyonun “6limii” degil, aksine derin bir evrimi, belki de devri-
midir. Oziinde etkilesimli, izleyici merkezli bir yaklagimla yonlendirilen yeni
ekran ekolojisi, i¢ ice ge¢mis ayr1 televizyon diinyalari ile ekonomik agidan
farkli is modelleri yaratmaktadir (Lotz, 2016, 2025).

Giin boyunca bir akisa bagli kalinarak yapilan geleneksel yayinciligin yerini
alan platform televizyonlar1 algoritmik yayincilik fikri etrafinda biitiinles-
mektedir. Izleyici odakli igerik iiretme fikri neoliberal politikalar ekseninde
ulusotesi sermaye tarafindan da desteklenmektedir. Teknodeterminist agi-
dan yaklasildiginda insanoglunun daha yeni baslayan tarihinde geleceginin
teknoloji ile yeniden sekillenecegi sdylenebilir. Ancak insanin bu hayale ulas-
mas! teknolojiye toplumsal olarak ayak uydurmasi ile miimkiindiir.

Felsefi ve toplumsal sorunlar1 icinde bulunduklari tarihsel ve toplumsal bag-
lamla degerlendiren Antonio Santucci’ye gore praksis; yonetici sinifin yara-
tacag her tiirlii hayal kirnkligindan kaginmaya calisan yonetilenlerin eylem
planidir (2011, s. 155). Eylemin kendisinin amag oldugu bu dénemde You-
Tube bir praksis alani olarak sekillenmektedir. 20. Yiizyilda bireyin hayatini
ve kiiltiirii sekillendiren elektron tiipii bugiin insanoglunun kendi hikayesini
yazmasini saglayacak YouTube’a mu1 evrilecek, bilinmez. Ancak teknoloji ge-
lecegin ekranini formatlamaktadir. Yakin gelecekte televizyon yayinciligina
tiretken yapay zekanin entegre edilmesi bu alanda yeni ufuklar agacaktir. Bu
durum igerigin olusturulmasindan iiretim siireglerine, izleyici tercihlerinden
iletim bigimlerine kadar tiim televiziiel yayincilig1 doniistiirecektir. Bu bag-
lamda da televizyon yayinciliginin kodlarmin bilen ve icerigi sekillendirecek
insan zekasina ihtiyag olacagi muhakkaktir.
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DIJITAL YAYIN PLATFORMLARINDA ETKILESIMLI ANLATI:
iZLEYiCiNiN DEGISEN ROLU

Damla Fatma SAYLAN!

Girig

Geleneksel medyanin, bilgiyi iireticiden tiiketiciye aktarirken geri bildirim
veya katilima oldukga sinirli olanak taniyan, agirlikl olarak tek yonlii bir ya-
ptya sahip oldugu diisiiniilmektedir. Yeni medyanin dogusuyla birlikte iire-
ticiler ile tliketiciler arasindaki gii¢ dengesinin 6nemli Sl¢lide degistigi ve
daha demokratik bir ortam olustugu goriilmiistiir. Yeni medya ortaminda
ortaya ¢ikan dijital platformlar kullanicilara kendi iceriklerini olusturma,
paylasma ve yayma firsati sunmustur. Boylece yeni medyanin etkilesimli ya-
pist kullanicilarin pasif bir konumdan aktif bir konuma yiikselmesini sagla-
mustir. Bu doniisiim, Castells’in ag toplumuna iliskin analizinde tanimladig
tizere, iletisim modellerinin tek yonlii medya yapisindan koparak kullanic
merkezli, geri bildirimli, ¢ok yonlii, bir ag yapisina biiriinmiistiir. Bdylece
birey ag tizerinde tiiketme eylemliliginin 6tesine gegerek agin tiretici ve do-
niistiirticti bir diigiimii haline gelmistir (Castells, 2010). Medyanin teknolo-
jik gelismeler dogrultusunda degisen ve gelisen bu yapisina paralel olarak
cevrimici tabanl dijital platformlarin hizla yayginlasmasi, dizi ve filmdeki
hikaye anlaticiligini geleneksel sinirlarin Gtesine tasiyarak yeni bir ekran or-
taminda yeniden sekillenmesini saglamistir. Bu durum anlatinin izleyiciyle
kurdugu iliskiyi de 6nemli dl¢iide etkilemistir. Dijital cagin sundugu etkile-
sim olanaklar1 sayesinde dogrusal hikaye yapisi yeni bir ivme kazanarak iz-
leyiciyi yalnizca igerigi tiiketen konumdan ¢ikarip anlat1 siirecine katilabilen
bir aktore doniistiirmiistiir. Bu doniistim, literatiirde “Etkilesimli Anlat1 Mo-
deli” olarak tanimlanan yeni bir hikaye bi¢iminin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamistir (Bouchardon ve Ghitalla, 2003, s. 35-46). Bu baglamda etkile-
simli anlat1 modeli: izleyicinin yalnizca hikayeyi takip eden pasif bir ko-
numda kalmasini engelleyerek sundugu secimler araciligiyla karar verme-
sini, secimlerinin sonuglarini gorebilmesini ve boylece anlatinin akisina
dahil olabildigi aktif bir role gecisini miimkiin kilmistir.
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Bu ¢alisma, dijital platformlardaki etkilesimli yapimlarin izleyiciye nasil bir
rol sundugunu ve bu yeni anlat1 bi¢ciminin izleyiciyi ne dl¢iide bir ortak an-
laticiya doniistiirdiigiinii incelemeyi amaglamaktadir. Bu kapsamda su sor-
gulamalara odaklanilmaktadir: “Etkilesimli dijital anlatilar, izleyiciyi pasif bir
tiiketiciden aktif bir ortak anlatictya nasil déniistiirmektedir? Izleyici bu mo-
deli nasil deneyimlemektedir? Izleyici bu etkilesim sirasinda ne kadar 6zgiir-
diir ve bu 6zgiirliik hangi sinirlara sahiptir?”

Calismanin kuramsal cercevesi Janet H. Murray’nin Hamlet on the Holo-
deck: The Future of Narrative in Cyberspace (1997) adli eserinde gelistirdigi
interaktif anlat1 yaklasimina dayanmaktadir. Murray, dijital anlatinin gelece-
gini aciklarken siber-drama kavramini ortaya koymakta ve bu kavrami insa
eden ti¢ temel bileseni tanimlamaktadir. Bu calisma, s6z konusu “Immersion
(icine gomiilme), agency (eylem giicii) ve transformation (déniisiim)” kav-
ramlar1 gercevesinde incelenmektedir. Bu {i¢ temel bilesen/kavram calis-
mada hem ¢6ziimleme araci hem de karsilastirma 6l¢iitii olarak kullanilmak-
tadir. Bu kavramlar izleyicinin anlatiya katilimini bilissel ve deneyimsel dii-
zeyde anlamak i¢in analitik bir ¢erceve sunmaktadir.

Arastirmanin 6rneklemini farkl: dijital platformlarda yayimlanan iki etkile-
simli yapim olusturmaktadir: Netflix'te yer alan Black Mirror: Bandersnatch
(2018) yabanc film ve YouTube’da yayimlanan Eee Sonra? (2021) adli yerli
dizi 6rneklem olarak secilmektedir. Bu iki yapim, farkl: teknik altyapilar ve
kiiltiirel baglamlar icinde iiretilmis olmalar1 nedeniyle karsilastirmali analiz
icin ozellikle segilmistir. Boylece etkilesimli anlatinin farkli kosullarda nasil
kuruldugunu ve izleyiciye ne tiir bir eylem giicli tanimladigin1 Murray’nin
sundugu ii¢ temel bilesen/kavram iizerinden karsilastirmali olarak degerlen-
dirme imkan1 saglamaktadir. Ayrica Tiirkiye’de interaktif dizi veya film iire-
timinin sinirl olmasi nedeniyle YouTube’da yayimlanan yerli bir yapimin ele
alinmasi, ¢alismanin Tiirkge literatiire 6zgiin bir katki sunmasina imkéan ta-
nimaktadr.

Calismanin yazimu sirasinda Black Mirror: Bandersnatch, 12 Mayis 2025 ta-
rihi itibartyla Netflix platformundan kaldirilmis ve yapimin etkilesimli ara-
ylizii izerinden erisilebilirligi sona ermistir (Independent, 2025). Bu durum,
dijital platformlarda etkilesimli anlatilarin kalicilig1 ve yeniden deneyimlene-
bilirligi acisindan yapisal bir soruna isaret etmektedir. Ancak bu analiz, ya-
pimin yayimlandigl dénemdeki etkilesimli deneyime iliskin veriler ile Ban-
dersnatch’in anlatisal ve teknik mimarisini belgeleyen akademik ¢alismalara
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dayanmaktadir. Yapim, yayimlandig: ilk giinden itibaren bi¢imsel yapisi, ka-
rar agac1 sistemi ve mekanik isleyisi agisindan literatiirde kapsamli bicimde
incelenmis ve bu ¢alismalar anlatinin yapisal sinirlarini ayrintili olarak ortaya
koymustur. Bu nedenle filmin artik interaktif araylizii iizerinden dogrudan
deneyimlenemiyor olmasi, analiz siirecini deneyimsel izleme kosullarindan
bagimsizlastirarak metodolojik bir dayanak sunmaktadir. Dolayisiyla Ban-
dersnatch’in kayip medya statiisiinde bulunmasi ¢alisma i¢in bir sinirlilik
olusturmamakta aksine etkilesimli anlatilarin platforma bagimli, kirilgan ve
zamansal olarak gecici dogasini goriiniir kilan analitik bir veri noktasi olarak
ele alinmaktadir. Bu yaklasim, etkilesimli medyanin deneyimsel boyutu ile
anlatinin yapisal boyutu arasindaki ayrimi netlestirerek analiz siirecinin me-
todolojik tutarliligini giiglendirmektedir.

Calismada nitel arastirma yontemlerinden betimsel igerik analizi yontemi
kullanilmistir. Her iki yapim Murray’nin {i¢ temel -bilesen- kavrami dogrul-
tusunda incelenerek izleyicinin karar verme alanlari, seceneklerin yapisal si-
nirlari, anlati akisina miidahale noktalar1 ve deneyimlenen &zgiirliik diizeyi
karsilastirmali olarak analiz edilmektedir. Bu ¢alisma, djjital platformlarda
yayginlasan etkilesimli anlat1 bigcimlerinin izleyici deneyimini nasil doniis-
tiirdiiglinii ortaya koymayi ve izleyicinin gercekten ne olgiide “ortak anlatic1”
olarak konumlandigini tartismay1 hedeflemektedir.

Dijital Yayin Platformlan

Dijital yayin platformlarinin ortaya ¢ikisi, iceriklerin tiretiminden dagitim ve
tiiketim siire¢lerine kadar koklii bir degisim gecirmesine yol agmustir. Dijital
yayin platformlar1 biinyesinde iirettigi icerikleri zaman ve mekandan bagim-
siz kilarak televizyonun geleneksel yayincilik anlayisinin dogrusal yapisini
asmustir. Izleyici belirli bir program akisina bagli kalan pasif tiiketici roliin-
den ¢ikarak Ozellestirilmis icerik akisini kendine 6zgii kisisellestirebilecegi
yeni bir deneyim mekanizmasinin aktif kullanici roliine yiikselmistir (Lotz,
2017). Izleyicinin bu déniisiimii, sinirsiz bir 6zgiirliigii elde ettigini goster-
memekte aksine s6z konusu platformlarla karsilikli bir etkilesime girdigini
gostermektedir. Dijital yayin platformlar izleyiciye igerik tiretme ve sunma
vaatleri disinda izleyiciyi dlgiilebilen, takip edilebilen ve yonlendirilebilen bir
yapinin igerisinde konumlandirmaktadir. Bu baglamda izleyici, icerik tercih-
lerinden etkilesim aligskanliklarina kadar pek ¢ok davranisi kayit altina alinan
ve algoritmik siireglerle sekillendirilen bir kullaniciya doniismektedir (Na-
poli, 2011). Bu doniistimiin ekonomik ve politik boyutunu Srnieck, platform
kapitalizi olarak tanimlamaktadir. Srnicek’e gore platformlar, kullanici veri-
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sini degerli bir sermaye bicimine doniistiiren ekonomik bir diizen kurmus-
lardir (Srnicek, 2017). Zuboft’un gozetim kapitalizmi yaklasimi ise bu dii-
zenin yonlendirici bir boyutu tasidigini vurgulamaktadir. Zuboft’a gore plat-
formlar kullanici davraniglarini gézetmekle yetinmeyip onlarin davranisla-
rin1 sekillendirmektedir (Zuboff, 2019). Bu yaklagimlardan hareketle izleyi-
cinin dijital platformlarda karsilastig1 Oneriler, karar alanlari ve yonlendirme
mekanizmalar1 bir sermaye aginin Oriintiileri icerisinde sekillendigini gos-
termektedir.

Tryon’a goreyse dijital platformlar iceriklerin {iretim bicimlerini de degistir-
mektedir. Bu durum anlat1 yapilarinin siurlarini yeniden ¢izdigini goster-
mektedir. Bu baglamda Netflix, Amazon veya Disney+ gibi platformlar ige-
rik iretim ve dagitimindan &te anlatinin bicimsel ve teknik potansiyelini be-
lirleyen yeni tiir bir yapimc rolii iistlenmektedirler (Tryon, 2013). Bu alt-
yaps, izleyicinin hikdyeye miidahale edebildigi etkilesimli yapimlarin dogma-
sina zemin hazirlayan etmenlerden birini olusturmustur. Dijital platformla-
rin izleyiciye sundugu bu se¢me ve miidahale etme imkani geleneksel yayin-
cilikta dayatilan dogrusal akisin kirildigini gostermektedir (Bolat, 2021). Bu
nedenle dijital yaymn platformlar: tiiketim, iiretim ve dolasim boyutunda
merkezi bir role sahiptir. Bandersnatch gibi yiiksek biitceli interaktif yapim-
lar yalnizca Netflix gibi gelismis altyapiya sahip platformlarda iiretilmesine
karsin Eee Sonra? gibi mikro diizeyde etkilesimli yapimlarin YouTubeun
yonlendirme araglari {izerinden yayinlanmasi, dijital platformlarin etkilesim
diizeyini dogrudan belirleyen yapisal farklara sahip oldugunu kanitlamakta-
dir. Sonug olarak dijital yayin platformlari hem teknik mimarileri hem de
kullanici odaklr arayiizleri sayesinde etkilesimli anlatilarin gelisebilecegi, iz-
leyicinin igerik iizerindeki roliinii yeniden tanimlayan bir yapiy: yaratmakta-
dir. Boylece platformlar, izleyicinin pasif bir alicidan aktif bir ortak anlaticiya
doniismesini gerektiren temel teknolojik zemini olusturmaktadir.

Etkilesimli Anlat:

Etkilesimli anlat1 modeli, izleyicinin igerigin {iretim siirecine dahil edilme-
siyle anlat1 lizerinde yarattig1 etkileri ifade etmektedir. Dijital platformlarda
ise bu model genellikle izleyiciye secimlere dayali bir sistem iizerinden belirli
olciide kontrol taniyarak hikayenin akisini yonlendirmesine olanak saglayan
bir anlat1 bi¢imi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Marie-Laure Ryan, etkilesimli
anlatiy1 agiklarken hipermetin (hypertextual) kavramini temel almaktadir.
Hipermetin yapisinda metin, birbiriyle elektronik baglantilar araciligiyla ilis-
kilendirilmis cesitli parcalardan olugmaktadir. Bu yap, kullaniciya veritaba-
nindaki secenekler arasinda kendi yolunu belirleme ve anlati icinde alternatif
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yonler kesfetme deneyimi sunmaktadir. Hipermetin, anlatinin dogrusal ya-
pisin1 kirarak kullaniciya yonlendirme, se¢im yapma ve farkli olasi diinyalara
gecis yapabilme imkani tanimaktadir (Ryan, 2001, s. 205-206). Bu ¢oklu
yonlii yapi, glintimiizdeki etkilesimli anlatilarin teknik ve yapisal temelini
olusturmaktadir. Hipermetin mantiginin sundugu bu ¢oklu yollar, izleyicinin
anlatidaki roliinii doniistiirme vaadi tasimaktadir. Koenitz ve arkadaslarina
gore bu format, aktif yaratici ile pasif izleyici arasindaki ayrimi ortadan kal-
dirmakta ve yaratici, dinamik anlati ile katilimea izleyici arasinda yeni bir
ticli iliski baslatmaktadir (Koenitz, vd., 2015). Raj ve Rani ise izleyicilerin
bu formatla geleneksel filmlerde hissettikleri alternatif sonlar gérme istegini
gerceklestirme firsat1 bulduklarini vurgulamaktadir. Bu doniistim, izleyici-
nin pasif bir alicidan anlatinin akisini belirleyen bir protagoniste doniistiigii
fikrini pekistirmektedir (Raj, Rani, 2024).

Bu baglamda, Ryan’in hipermetin kavramiyla yapisal olarak temellendirilen
etkilesimli anlatilarin, izleyici deneyimini nasil sekillendirdigini agiklamak
icin Janet H. Murray’nin yaklasimi devreye girmektedir. Murray, izleyicinin
bu yapida yasadig1 deneyimi -Immersion, Agency, ve Transformation- {ize-
rinden kavramsallastirmaktadir. Dolayisiyla, hipermetin mantig1 anlatinin
teknik isleyisini agiklamakta, Murray’nin ii¢ kavramu ise izleyicinin bu ya-
pida nasil konumlandigini gosteren kuramsal ¢ergeveyi sunmaktadir.

izleyicinin Degigen Rolii

Geleneksel medyada izleyici, icerik iizerinde herhangi bir kontrolii ve etkisi
olmayan, mesaj1 yalnizca “alan” bir konumda yer almaktadir. Ancak web 2.0
sonrasi ortaya ¢ikan ¢evrimici platformlar izleyiciye igerik tiretme, paylasma,
dolagima sokma ve yorumlama imkani sunarak izleyici konumunu yeniden
tanimlamis ve izleyiciler “Kullanici,” sifatina eriserek yeni bir rol kazanmis-
lardir. Kristen Daly, bu durumu Cinema 3.0 kavramiyla adlandirmistir (Daly,
2010, s. 81-90). Boylece izleyicinin konumu dijital cagda pasif alicidan ¢ikip
aktif bir katilimciya dogru evirilmistir. Bu déniisiim Henry Jenkins’in “kati-
limar kiiltiir” kavramiyla tanimladigi sekilde izleyicinin icerik {iretimine
dahil edildigi etkilesimli bir medya ortami yaratmustir. Boylece izleyiciyi pasif
bir alicidan ¢ikararak anlatiya anlam, yorum ve igerik ekleyen aktif bir kati-
limciya doniistlirmiistiir. Jenkins bu doniistimii ayn: zamanda medya yakin-
samast ile iligkilendirmektedir. Izleyicinin katilimu aktif bir siirece evirilse de
bu doniistimiin pratigi iiretici tarafindan belirlenen sinirlar icerisinde ger-
ceklesebilmektedir (Jenkins, 2006, s.1-24).
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Izleyicinin bu yeni konumu, ashinda daha énceki kiiltiirel-diisiinsel tartisma-
larin da devamu niteligindedir. Lessig, read/write culture (oku-yaz kiiltiirii)
yaklasgiminda dijital kiiltiirde izleyicinin igerik iireten, doniistiiren ve yeni-
den diizenleyen yaratici bir 6zne oldugunu vurgulamaktadir (Lessig, 2008).
De Certeau ise taktikler kavramiyla kullanicilarin sistemin stratejilerine karsi
glindelik manevralar gelistirerek kendi kullanim alanlarini yarattigini sdyle-
mektedir (De Certeau, 1984). Bu iki yaklasim, izleyicinin dijital platform-
larda aktiflesmesinin ardindaki kiiltiirel ve tarihsel temelleri aydinlatmakta-
dir. Jenkins’in katilimcr kiiltiir kurami ise bu doniistimii kiiltiirel agidan te-
mellendirmektedir. Jenkins’e gore yeni medya ekosisteminde izleyici pasif
tiiketiciden katilimci bir 6zneye déniismiistiir (Jenkins, 2006). Dijital yayin
platformlar1 tam da bu katilimar kiiltiirtin isledigi alanlar olarak izleyicinin
icerik {izerinde daha etkin bir rol iistlenmesini tesvik eden bir ortam sun-
maktadir. Dijitallesmeyle birlikte izleyici, icerigi tiiketmenin Gtesine geg-
mekte ve teknik imkanlar1 kullanarak igerige yon veren bir konuma erismis-
tir. Bu nedenle dijitallesme, izleyiciye alisik oldugu gelenekselligin 6tesinde
yeni bir izleme deneyimi sunmaktadir. Bu teknik déniisiim izleyici ve anlati
arasindaki iliskinin etkilesimli bir yapiya evrilmesini saglamistir (Bolat,
2020).

Dijitallesmeyle izleyicilerin roliinde yasanan bu degisimin en goriiniir ol-
dugu alanlardan biri dijital platform dizileri ve filmleridir. Etkilesimli anlati
modelinin ortaya ¢ikisiyla izleyicilerin yalnizca dizi veya filmleri tiiketmenin
otesine gecerek anlatinin akisina katilmasini miimkiin kilmustir. Ozellikle et-
kilesimli anlat1 bigimleri, izleyiciye hikayenin yoniinii belirleyebilecegi bir
karar mekanizmasini sunarak anlati diinyasinda Murray’in tanimlamasiyla
bir tiir “eylem giiciine” (Agency) sahip olmasini saglamistir. Bu yenilik izle-
yicilerin geleneksel izleme pratigini degistirmektedir. Bu baglamda dijital
cag, izleyici roliinii hikayeyi yonlendiren, alternatif yollar deneyimleyen ve
kendi se¢imlerinin sonuglarini gozlemleyen aktif bir aktore doniistlirmiistiir.

Dijital teknolojinin bu hizli gelisimi izleyicilerin gorsel-isitsel anlatilar1 de-
neyimleme bi¢imini de sekillendirmektedir. Sanal Gergeklik (Virtual Reality
- VR) ve Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality — AR) gibi teknolojiler,
anlatinin yalnizca teknik iiretim siireglerini ¢esitlendirmekle kalmamis, ayni
zamanda izleyicinin anlatiyla kurdugu iliskiyi etkilesim temelli bir yapiya d6-
nilistiirmiistiir (Livingstone, 2003, s. 27-29). Steuer’e gore ise VR teknolo-
jisi, kullaniciya “varlik hissi” (telepresence) yaratmaktadir. Izleyici fiziksel
olarak orada olmasa bile dijital mekan iginde duyusal ve biligsel bir biitiin-
lesme deneyimlemektedir (Steuer, 1992, s.73-93). Dolayisiyla yeni medya
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teknolojileri, izleyiciyi tek yonlii bir iletisim modelinden ¢ikararak daha et-
kin ve katilimc1 bir konuma tasimaktadir.

Etkilesimli anlati modeli bu déniisiimiin en goriiniir 6rneklerinden biridir.
Etkilesimli anlatilar, izleyicinin se¢imleri araciliiyla hikayenin akisini belirli
dlciilerde yonlendirmesine olanak tanimaktadir. Izleyiciyi cesitli olas diinya-
lar arasinda dolastiran, se¢im odakli bir anlati formuyla bulusturan bu mo-
del, izleyiciyi yalnizca igerik tiiketen bir konumdan ¢ikararak anlatinin anlam
insasina katilan bir aktore doniistiirmektedir. Ancak bu etkilesim sinirsiz de-
gildir. Bu durumu Aarseth “ergon text” olarak adlandirmakta ve soyle tanim-
lamaktadir: “Siber metinsel siire¢ boyunca kullanici, gostergebilimsel bir di-
ziyi fiilen gergeklestirmis olur ve bu secici hareket, ¢esitli ‘okuma’ kavramla-
rinin agitklayamadig fiziksel bir insa ¢alismasidir. Fizikten 6diing aldigim ve
Yunanca ‘i’ anlamina gelen ergon ile ‘yol’ anlamina gelen hodos kelimelerin-
den tiireyen bu fenomeni, ergodik olarak adlandiriyorum.” Aarseth’e gore
ergodik metinlerde kullanicidan belirli bir ¢aba (nontrivial effort) beklenir
ancak kullaniciya taninan bu hareket alani, anlatinin mimarisi tarafindan 6n-
ceden belirlenmis yollarla sinirlandirilmistir. Dolayisiyla izleyici se¢im yap-
tigin1 diisiinse de secimler aslinda tasarimci tarafindan olusturulmus kapali
bir olasilik uzayinda gerceklesmektedir. Bu nedenle etkilesimli anlatilar go-
riintirde 6zgiirliik sunarken yapisal olarak kullaniciyr belirli yonlendirmeler
ve algoritmalar araciligiyla kontrol altinda tutmaktadir (Aarseth,1997). Ben-
zer bicimde Manovich, djjital anlatilarda kullanici eyleminin programlanmis
secenekler diinyas: icinde gerceklestigini belirtmektedir. Dolayisiyla izleyici
aktiflesse bile deneyim nihai olarak yaratici ekibin belirledigi cerceve igeri-
sinde sekillenmektedir (Manovich, 2001, s. 225-228).

Etkilesimli anlat1 modeline iliskin literatiir, izleyiciye taninan katilim alani-
nin goriindiigii kadar sinirsiz olmadigini farkli yonleriyle tartismaktadir. Bu
goriisler, etkilesimli anlatinin sundugu 6zgiirligiin mutlak degil, tasarim ta-
rafindan yapilandirilmis bir 6zgiirlik oldugunu gostermektedir. Bu ¢alis-
mada ise s6z konusu yapisal sinirliliklarin izleyici deneyimini nasil etkiledi-
gini degerlendirebilmek icin Janet H. Murray’nin interaktif anlatiyr agikla-
mak {izere 6nerdigi ii¢ temel kavram: immersion (i¢ine gémiilme), agency
(eylem giicii) ve transformation (doniisiim) ¢ozlimleme araci olarak kulla-
nilmaktadir. Murray’nin kavramlari, hem izleyicinin dijital anlatiya nasil
dahil edildigini hem de bu dahil olusun hangi noktalarda gii¢lendigini ya da
sinirlandigini degerlendirmek igin ¢alismaya tutarli bir kuramsal zemin sun-
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maktadir. Bu nedenle calismanin analiz kismu, literatiirde tartisilan etkile-
simli anlat1 modelini ve sundugu 6zgiirliik sinirin1 Murray nin {i¢lii modeli
izerinden somut Orneklerle yeniden ele almaktadir.

Janet H. Murray’nin interaktif Anlati Yaklasimi

Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cy-
berspace (1997) adli eserinde dijjital anlatinin evrenini agiklarken kullanic
ile arasindaki iligkiyi tanimlayan {i¢ temel kavram ortaya koyar: immersion,
agency ve transformation. Murray’nin bu kavramlari, yalnizca teknik bir si-
niflandirma degildir. Ayn1 zamanda djjital ¢agin hikaye kurma bigimlerinin
izleyici deneyiminde agtig1 yeni alanlar1 betimleyen diisiinsel bir ¢ercevedir.
Bu nedenle her bir kavram, djjital diinyanin isleyisini agiklarken ayni za-
manda anlatinin izleyiciyi nasil doniistiirdiigiine dair sezgisel bir ufuk acarak
hem analitik hem de poetik bir anlam katmaktadir. Bu nedenle ¢alismanin
hem kuramsal hem de analitik ¢ercevesi bu {i¢ kavram ekseninde temellen-
dirilmektedir.

icine Gémiilme

Immersion, izleyicinin varligini anlat1 i¢inde hissetmesi, yani anlat1 diinya-
sina duygusal, biligsel ve duyusal olarak gomiilmesidir. Murray’e gore dijital
anlatilarin en giiclii yonlerinden biri izleyiciye orada olma deneyimini suna-
bilmesinde yatmaktadir. Bagka bir deyisle immersion, okurun ya da izleyici-
nin anlatinin sundugu diinyaya dogru gerceklestirdigi bir cesit goniillii tesli-
miyeti ifade etmektedir. Bu deneyim, gercek diinyanin agirligini bir stireli-
gine askiya alarak kurmaca diinyanin derinliklerine dogru yapilan sessiz bir
yolculuga benzemektedir. Dijital anlatilarda immersion hem duyusal hem
biligsel bir ice ¢ekilme halidir zira kullanici yalnizca bakmaz, yalnizca dinle-
mez orada bulunma hissini yogun bir duyusal algiyla yasamaktadir. Bu ice
gomiilmeyi miimkiin kilan sey, anlatinin yarattig1 kurmaca diinyanin tutar-
liligidir. Karakterlerin motivasyonlari, mekanlarin siirekliligi, olay orgiisii-
nilin organik akisi ve tiim bunlarin kullanicidan gelen miidahalelere ragmen
anlamli kalabilmesidir. Bu i¢ine gomiilme etkisi, simiilasyonun giictiyle bir-
lestiginde izleyici fiziksel ¢cevresinin farkindali§ini gegici olarak kaybedebil-
mekte ve anlatinin kurmaca gercekligine dahil olabilmektedir. Ancak icine
goémiilme ayni zamanda kirilgandir zira Murray’nin vurguladig: gibi hatali
bir se¢im ekrani, gecikmis bir tepki ya da tutarsiz bir olay, anlat1 diinyasini
bir anligina ¢okertebilmektedir. Dolayisiyla immersion, yalnizca iyi kurul-
mus bir estetik atmosfer degil adeta kullaniciyla anlat1 arasinda sessiz bir
anlasma gibi islev gormektedir. Etkilesimli yapimlarda immersion kavrami-
nin yetkinligi, kullanici se¢imlerinin bu biitlinl{igii ne kadar destekledigiyle
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yakindan iliskilidir. Icine gdmiilme yetkinligini yitirmedikge anlat1 izleyiciyi
pasif bir tiiketici olmaktan uzaklastirarak kendi diinyasinda bir varliga do-
niistiirmektedir (Murray, 1997, s. 98-119). Murray’nin igine gémiilme tani-
min1 detaylandiran Marie-Laure Ryan ise bu deneyimi {i¢ boyutta ele almak-
tadir. Mekansal immersion, izleyicinin kendini fiziksel olarak o evrende his-
setmesidir. Duygusal immersion, karakterlerin kaderiyle kurulan empatiyi
ifade etmektedir. Biligsel immersion ise anlatinin gizemini ¢ézmeye yonelik
zihinsel katilimdir (Ryan, 2001).

Eylem Giicii

Murray, Agency kavramimi su sekilde tanimlamaktadir: “Eylemlilik
(Agency), anlamli adimlar atabilme ve verdigimiz kararlar ile secimlerin so-
nuglarini gérebilme imkani veren tatmin edici giigtiir.” Murray, eylem gii-
ciinii dijital anlatilarin en tatmin edici yonlerinden biri olarak goriir ¢linkii
kullanici yalnizca hikayeyi takip etmez ayni zamanda hikayenin anlat1 akisini
bicimlendiren bir aktor rolii {istlenmektedir. Tam da bu Oriintiide etkilesimli
anlatilar, kullaniciya hikdyenin nabzina dokunabilme imkani sundugunda
agency ortaya ¢ikmaktadir. Bir se¢imin karakterin kaderini degistirmesi,
mekani doniistiirmesi veya anlatinin yoniinii farkli bir bicimde bi¢cimlendir-
mesi, izleyicinin gercekten bir ortak anlatictya doniistip doniismedigini be-
lirleyecek temel Olgiittiir. Ancak elbette agency, sinirsiz 6zgiirliik anlamina
gelmez. Murray’ye gore dijital anlati, kullanictya acgtig1 yollar kadar kapattig
yollarla da anlam kazanmaktadir. Segimler, anlatinin i¢ mantigini asmayacak
bicimde tasarlanir ve kullanict ancak kurmaca diinyanin olanaklarinin izin
verdigi Ol¢lide eylemde bulunabilmektedir. Bu nedenle agency, ozgiirliik ile
yonlendirilmislik arasindaki ince ¢izgide varligini dogurmaktadir. Etkilesimli
yapimin basarisi ise bu ¢izgiyi ne kadar bilingli kurabildiginde saklidir (Mur-
ray, 1997, s. 123-143).

Donligiim

Murray’nin {i¢lincii bileseni olan transformation, interaktif anlatinin hem
dramatik hem deneyimsel boyutunu kapsayan en genis kavramidir. Mur-
ray’nin anlatimindan hareketle Transformation’in iki diizeyde ortaya cikti-
gin1 séylemek miimkiindiir: Anlat1 i¢i doniisiim ve Kullanic1 deneyiminin ya-
sadig1 doniisiim. Kullanicilarin segimleri: olay orgiisiinii, karakterlerin yol-
culuklarini ve anlati diinyasinin durumunu degistirmektedir. Yani Murray’in
vurguladig iizere kullanici hikdyeyi disaridan izleyen bir yabancidan ziyade
anlatiy iceriden doniistlirme yetisine sahip potansiyel bir 6zne konumuna
erismektedir. Iste bu doniisiim siireci etkilesimli ortamlardaki anlat1 ici d6-
niisiimii ifade etmektedir. Ancak Murray’e gore etkilesimli anlat1 yalnizca
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hikayeyi degil kullanictyr da doniistiirmektedir. Kullanici yaptig1 secimlerle
farkl rollere biiriinmekte ve alternatif benliklerle karsilasmakta boylece an-
lat1 i¢inde aldig1 kararlarla kendisine dair yeni farkindaliklar gelistirebilmek-
tedir. Bu durum da kullanict deneyiminin yasadigi déniisiimii ifade etmek-
tedir. Doniisiim, etkilesimli anlatinin en siirsel boyutudur ¢iinkii hikaye de-
gistikce izleyici de degisir. Murray 'nin siberdrama vizyonunda doéniistim, an-
latinin nihai iglevi haline gelmektedir. Anlat1 yalnizca bir diinya sunmakla
kalmaz, o diinyay: kurarken icine gomiilmeyi eylem giiciiyle gerceklestiren
kullanciyr da doniistiirmektedir (Murray, 1997, s. 148-168).

Murray’nin ortaya koydugu bu ii¢ temel kavram -immersion, agency ve
transformation- etkilesimli anlatinin hem yapisal hem de deneyimsel boyu-
tunu anlamak icin biitiinciil bir cerceve sunmaktadir. Bu ¢alisma, etkilesimli
dijital yapimlarin izleyiciye sundugu deneyimi yalnizca teknik 6zellikler tize-
rinden degil, ayn1 zamanda kullanici-anlati iliskisinin niteligi izerinden oku-
may1 amaglamaktadir. Bu nedenle ¢alismanin analiz kisminda Black Mirror:
Bandersnatch (2018) ve Eee Sonra? (2021) &rnekleri, Murray’nin kavramsal
gercevesi dogrultusunda incelenmis ve her iki yapimin izleyicinin ne olgiide
icine gomiildiigii, ne tiir bir eylem giicline sahip oldugu ve bu eylemliligin
hem anlatida hem kullanicida nasil bir déniisiim yarattig1 karsilagtirmali ola-
rak degerlendirilmistir. Boylece dijital platformlarda yayginlasan etkilesimli
anlatilarin, izleyiciyi ortak anlatict konumuna hangi mekanizmalar {izerin-
den tasidig1 ve Ozgiirliiglin sinurlarini hangi 6l¢lide ¢izdigi somut ornekler
araciligryla aktarilmstir.

Bulgular ve Analiz

Bu boliimde, Janet Murray’nin etkilesimli anlat1 kurami temel alinarak Black
Mirror: Bandersnatch ve Eee Sonra? yapimlar1: agency, immersion ve trans-
formation kavramlari iizerinden karsilastirmali olarak analiz edilmektedir.
Her iki yapim, sunulduklar platformlarin teknik imkanlar1 ve anlatisal ter-
cihleri dogrultusunda incelenerek, izleyicinin interaktif dijital anlat1 evrenle-
rindeki eylem giicii ve katilim diizeyleri degerlendirilmektedir.

Black Mirror: Bandersnatch (2018)

Bandersnatch (Netflix, 2018), izleyicinin segimleriyle anlat1 yapisini yonlen-
dirmesini saglayan interaktif bir film olarak, 1980’lerin oyun endiistrisi
icinde geng bir gelistiricinin yaratic siirecte yasadigi psikolojik ¢oziilmeyi
konu almaktadir. Yapim, 6zgiir irade, belirlenimcilik ve medya-teknoloji ilis-
kisini sorgulayan meta-kurgu katmanlariyla, izleyiciyi hem gozlemci hem de
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eyleyici bir konuma tagimaktadir. Boylece anlatinin sinirlarini, kontroliin do-
gasini ve karar alma edimini sinematik bir laboratuvar haline getirmektedir.

igine Gémiilme

Bandersnatch, 1984’1i yillarin atmosferinde ge¢mekte ve geng bir oyun ge-
listiricisi olan Stefan Butler'in hikayesi iizerinden izleyiciyi belirgin bicimde
icine ¢eken bir diinya kurmaktadir. Murray 'nin duygusal ve duyusal i¢ine go-
miilme olarak tanimladig1 immersion evresi filmde dénem atmosferi ve an-
lat1 evrenindeki sinirlarin kirildig1 diizlemlerde kendini inga etmektedir. D6-
nem Atmosferi: eski bilgisayarlar (ZX Spectrum tarzi), kasetli oyun yiikleme
sistemi, Synthwave miizikler ve donemin televizyon reklamlar1 gibi unsur-
lar1 kapsamaktadir. Bu unsurlar izleyiciyi hikaye ile anlati evrenine duyusal
ve fiziksel baglamda dahil eden bir atmosfer yolculuguna ¢ikarmaktadir. Film
icinde film yazilimi, gerceklik-oyun arasindaki sinirlarin kalktig, karakterin
kontrol edildigini fark ettigi sahneler immersion diizeyini artirmaktadir. Or-
nek sahne: Stefan terapideyken aniden “Birileri beni kontrol ediyor.” Dedi-
ginde izleyici yaptig1 secimlerin karakter tarafindan hissedildigini fark et-
mektedir. Bu sahne tam da Murray’nin immersion’la vurguladig: izleyici de-
neyimini somutlastirmaktadir.

Ayrica anlatinin meta-diizeyde kullaniciya kendisini fark ettirmesi -Srnegin
karakterin izleyicinin varligini hissettigi ve bunu sorguladig: sahneler- im-
mersion’1 kirmak yerine paradoksal bir bicimde derinlestirmektedir. Ciinkii
bu sahneler, izleyicinin yalnizca bir dis gz olmadigini, anlatinin ontolojisine
dahil bir aktdr oldugunu sezdirerek immersion’t hem psikolojik hem anlati-
sal diizeyde yogunlagtirmaktadir. Ote yandan yapimin izleyici rolii iizerinden
analiz edildigi bir ¢alismada ise bu tiir meta sahnelerin izleyicinin sosyal
medyadan anlik tepki almaya aliskin olmasi nedeniyle beklentilerde tutar-
s1zliga yol agarak immersion’1 riske soktugu ifade edilmistir (Lopera-Marmol
et al., 2023).

Bu tartismalar1 Marie-Laure Ryan’in (2001) tanimladig ii¢ boyutlu immer-
sion Ozellikleri iizerinden derinlestirmek miimkiindiir. Yapim, mekansal im-
merison’l, yiiksek prodiiksiyon kalitesiyle izleyiciyi 1980’lerin atmosferine
cekerek basarmakta ancak interaktif se¢cim ekranlarinin belirdigi anlarda bu
akis kesintiye ugratmaktadir. Dolayisiyla izleyicinin siirekli olarak anlati
diinyasinin disina davet edilerek bir karar vermeye zorlanmasi, mekansal
olarak o evrenin icine gomiilme hissini zayiflatmaktadir. Buna karsin, yapim
duygusal immersion (emotional immersion) boyutunu Stefan ile kurulan
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gerilimli iligki tizerinden giiclendirmektedir. izleyici, Stefan’in giinliik tercih-
leri disinda onun ruh sagligini ve kaderini etkileyen travmatik kararlar1 da
tistlendigi icin karakterle yogun bir empati kurabilmektedir. Biligsel immer-
sion (cognitive immersion) ise Bandersnatch 6zelinde en baskin boyuttur.
izleyici, anlatinin tiim olasiliklarini kesfetmeye, gizli sonlara ulasmaya ve sis-
temin nasil ¢alistigini ¢6zmeye yonelik zihinsel bir ¢aba igerisine girmekte-
dir. Bu nedenle Ryan’in perspektifinden bakildiginda Bandersnatch, immer-
sion’1 izleyiciyi anlat1 evrenine fiziksel olarak tam anlamiyla dahil etmekten
ziyade anlatinin labirentvari yapisini ¢ézmeye odaklayan zihinsel ve duygu-
sal bir i¢ine gomiilme derinligi olarak sunmaktadir.

Eylem Giicii

Murray’e gore agency, anlamli se¢im yapma, bu segimlerin sonuglarini gore-
rek tatmin olma giiciidiir. Bandersnatch’in 6zgiir irade baglaminda analiz
edildigi bir calismada Bandersnatch ve benzeri kisitlayici yapimlarda bu gii-
ciin sinirlar1 ve alternatif bigimleri incelenmekte ve bu tiir bir eylemliligi iz-
leyicinin 6zgiir iradesinin Stesine tasiyarak Goriinmez Eylemlilik (Obscured
Agency), Istenmeyen Eylemlilik (Involuntary Agency) ve Tekrarlanabilirlilik
(Replayability) kategorilerine ayirmaktadirlar (Rezk, Haahr, 2022). Bu kav-
ramlar Bandersnatch’in izleyicide yarattig1 etkileri ve filmin 6zgiirliik illiiz-
yonunu koruma ¢abasini anlamak i¢in Murray’nin Agency tanimina énemli
bir analitik derinlik katmaktadir.

Goriinmez Eylemlilik, izleyicinin yaptig1 se¢imle olay orglisiiniin sonucu
arasindaki iliskinin kasitli olarak anlasilmaz kilindig1 durumlari ifade etmek-
tedir. Ornegin Stefan’in kendisini kimin kontrol ettigini sordugu sahnede
yapacagl secim, izleyicinin bilingli olarak filme miidahale ettigi en iist diizey
eylemlilik an1 gibi gériinmektedir. Ancak bu meta sahne aslinda izleyicinin
bu 6zgiir irade illiizyonuna ne 6l¢lide inandigini test etmeye 6nceden prog-
ramlanmus bir secenek dongiisiidiir. Izleyici hangi secenegi secerse secsin bu
eylem yine sistemin kendisi tarafindan tasarlanmis bir sinirlilik icinde ger-
ceklesmektedir. Bu nedenle Goriinmez eylemlilik, izleyiciye en yiiksek dii-
zeyde kontrol giicli sunuldugunu diisiindiirdiigli anda bile eylemin gercek
etkisinin ve sonuglarinin platformun gizli yapisal mimarisi tarafindan kasitl
olarak bulaniklastirildigini gostermektedir.

Istenmeyen Eylemlilik ise izleyiciyi amaclamadig1 veya karakter icin zarar ve-
rici sonuglara zorlayan yapisal dongiileri tanimlamaktadir. Bandersnatch’te
Netflix’in arayiiziine 6zgii etkilesimli motorun kontrol mekanizmasi iizerin-
den izleyiciyi se¢im yaptiktan sonra ayni noktaya tekrar geri dondiirmesi



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 61

buna 6rnektir. Bu zorunlu geri doniislerin kullanici deneyimine nasil yansi-
dig1 2019’da incelenmistir. Yapilan caligmada, dokuz katilimcinin, Ban-
dersnatch'in dongiiye giren ve daha 6nce izlenmis sahnelere geri dondiiren
anlarinda ilgi kayb1 yasadigini belirtmesi, zorlayici geri doniis mekanizmasi-
nin Agency tatminini azalttigini kanitlamaktadir. Yine ayni ¢alismada kati-
limcilarin anlat1 {izerindeki genel etki (Global Effectance) algis1 gorece yiik-
sek bulunmustur ancak se¢im sayisinin sinirli olmasindan dolayr 6zerklik
(Autonomy) hissinin neredeyse nétr (M=3.2) diizeyde kaldig: tespit edil-
mistir. (Roth & Koenitz, 2019). Bu durum, izleyicinin anlatiya etki edebildi-
gini diistinmesine ragmen se¢im sayisinin sinirli olmasindan dolay1 6zerklik
hissinin azaldigini ortaya koymakta ve agency’in izleyici {izerinde yaratacagi
zevkin nasil engellendigini gostermektedir.

Tekrarlanabilirlilik ise etkilesimli yapimlarin tekrar izlenme degerinin
agency ile arasindaki iliskiyi incelemektedir. Bandersnatch, izleyiciyi farkli
sonlar1 gérmek ve zorunlu dongtileri asmak i¢in siirekli tekrar izlemeye zor-
layan anlat1 dogas1 geregi yiiksek tekrarlanabilirlik bir yap1 iizerine kurul-
mustur. Bu tekrarlama eylemi, agency zevkini saglamaktan ziyade izleyicinin
tasarimcinin kurallarina tabi oldugunu gostermektedir. Yapimin Netflix plat-
formundan kaldirilmasi ise elestirel tekrarlanabilirlik mekanizmasini orta-
dan kaldirmustir. Izleyicinin anlat1 iizerindeki Agency giicii, yapisal kisitla-
malarla birlikte platformlarin kurumsal kararlariyla da sinirlandiriimaktadir.
Dolayisiyla Bandersnatch’in erisilemezligi, interaktif anlatilardaki Agency
deneyiminin mutlak olamayan, bulundugu platformun varligina bagli, gegici
ve kirilgan bir durum oldugunu ortaya koymaktadir.

Bandersnatch filmindeki se¢cim mekanizmalar1 yapisal olarak incelendiginde
ise izleyiciye sundugu eylem giiciiniin etkilerinin mikro ve makro diizeyde
ayrildig goriilmektedir. yapimin temel mimarisi izleyicinin kontroliinii nice-
lik ve nitelik agisindan iki farkli 6lcekte yapilandirmaktadir.

Mikro-Diizey Se¢imler
Kahvalt1 Se¢cimi Otobiis Miizigi Secimi

Sugar puffs Frosties T. Twis Now 2

Sekil 1. Bandersnatch'te Mikro diizeyde sahne varyasyonlari iireten segimlerden bazi 6rnekler
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1- Mikro-diizey Secimler: Sahne diizeyinde gerceklesen kiiclik Slgekli, go-
riinmez eylemlilik kavramini destekleyen secimlerdir. Bu secimler anlat1 ige-
risinde kisa sahne varvasyonlar1 {iretmektedir ancak anlatinin genel akisini
kuvvetli bir yonde degistirmeye dogrudan etki etmemektedir.

Makro Diizey Se¢imler
Babay: 6ldiir? Kim Atlayacak?
Oldiir Geri Cekil Colin Stefan

Sekil 2: Bandersnatch'te hikdyenin yoniinii belirleyen makro diizey segimlerden bazi 6rnekler

2- Makro-diizey secimler: Anlatinin akisini biiyiik dlgekte degistiren, izleyi-
cinin alternatif sahnelere, ¢oklu sonlara veya zorunlu geri déonme dongtile-
rine yol acan kilit secimlerdir. Ornegin:“Stefan babasini 6ldiirsiin mii?”se-
¢imi, filmin en kritik karar mekanizmalarindan birini olusturmaktadur. Izle-
yici evet secenegini isaretlerse Stefan cesedi saklama ¢abasina girmektedir.
Hayir secenegini isaretlerse psikolojik ¢okiis devam ederek farkli terapi-
flashback sahnelerine gecilmektedir.

Izleyici, anlatinin basindan itibaren yaptig1 secimlerin akisina bagli olarak
¢oklu sonlar icerisinden birine ulasmaktadir. Bandersnatch’te temelde ulasi-
lan bes ana son onlarca varvasyon vardir ancak her izleyicinin o sona gelis
bicimi degisiklik gostermektedir. Boylelikle izleyici yalnizca segim yapan de-
gil anlatinin sonucunu belirlemede etkin bir rol oynadigini diisiinebilmekte-
dir. Ancak film siirekli olarak kendisini 6nceden belirlenmis bir yapiya geri
dondiirmektedir. Yurtseven, Bandersnatch’i bi¢im ve icerik yoniinden analiz
ettigi calismasinda Bandersnatch’in dallanma yapisini non-linear anlatim
yontemlerinden Gauntlet (Zirh Eldiveni) modeliyle kurdugunu ifade etmis-
tir. Ancak bu model diger karmasik dallanan anlatim yapilarina nazaran daha
basit bir akis sunmaktadir. Gauntlet yapisinda, bir adimdan digerine geger-
ken 6liim ya da ¢ikmaz yol gibi sonuglar hikayede geri doniisleri miimkiin
kilmaktadir. Bu nispeten dogrusal gibi goriinen model Bandersnatch’te de
gogunlukla ¢ikmaz yollarla seyirciyi tekrar belirli bir noktaya yonlendirmek-
tedir. Bu yapisiyla Bandersnatch, seyirciye birden fazla sona ulasilabilen bir
deneyim sunmakta ancak 6ziinde dogrusal anlatima oldukg¢a yakin sayilmak-
tadir (Yurtseven, 2023, s. 122-123).
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Tepe ve Ovalr'nin Bandersnatch {izerine yaptiklar1 karar agaci ve akis semasi
temelli ¢oziimlemesi, Bandersnatch’in izleyiciye sundugu etkilesimin sinir-
siz bir 6zgiirliik alani yaratmadigini aksine 6nceden tanimlanmis anlati dii-
glimleri ve zorunlu yonlendirmeler iizerinden ilerleyen kontrollii bir yap1
sundugunu ortaya koymaktadir. Bu yapi, izleyicinin se¢imlerini goriiniir kil-
makta ancak anlatinin etkilesimli yoniinii platform ve anlati tasarimi igeri-
sinde sabit tutmaktadir. Dolayisiyla etkilesimli dijital anlatilarda izleyici, be-
lirlenmis olasilik alanlar1 i¢cinde hareket etmesine olanak taniyan bir deneyim
bi¢imi yasamaktadir (Tepe ve Oval1 2021). Tiim bu bulgular, Bandersnatch
ve benzeri etkilesimli dijital anlatilarin izleyiciyi se¢cim mekanizmasiyla iler-
leyen bir karar aktdriine doniistlirdigiinii gostermekte ve anlatinin akisina
tam bir ortak anlatici olarak dahil olamadigini ortaya koymaktadir.

Déniigiim

Murray’nin Transformation kavramiyla bahsettigi doniisiim anlatinin donii-
slimii ile bu doniisiimii deneyimleyen izleyicinin doniisiimiinii iceren iki bo-
yutlu bir yapida gerceklesmektedir. Anlatinin déniisiimiinde izleyici segim-
leri dogrultusunda karakterlerin iligkilerini, psikolojik gelisimlerini ve olay
orgiisiiniin yoniinii belirgin bicimde degistirebilmektedir. Izleyicinin anlati-
nin akisini doniistiirebilme yetkisi Murray’nin vurguladig: gibi kendisini de
doniistiirmektedir. Bu baglamda Bandersnatch’in en giiglii yonlerinden biri
izleyicinin yalnizca hikayeyi degil kendi niyetlerini de sorgulamaya baslama-
sidir. Ornegin Stefan’in “Beni sen kontrol ediyorsun,” deyisi izleyicinin etik
konumunu sarsarak 0zgiir irade-kadercilik ikilemine ¢ekmektedir. Bir nevi
izleyici secim yaptik¢a secimlerinin etik sonuglariyla yiizlesmektedir. Bu
dogrultuda film, izleyiciyi su tiir sorularla dolayl1 bigimde karsilastirabilmek-
tedir: Ben neden bu yolu se¢tim? Kontrol karakterde mi bende mi? Bu se¢im
beni neden rahatsiz etti? Bu sorgulamalar, Murray’nin transformation kav-
ramint agtklarken izleyici tizerinde yasandigini tanimladigr dontistim iliski-
sini yansitmaktadir. Bu iliskiye gore izleyici yalnizca se¢im yapmamakta ayni
zamanda se¢imlerin sonuglarindan dogan olaylarin yankisini kendi {izerinde
deneyimleyebilmektedir. Ancak izleyicinin yasadigi doniisiimsel deneyimin
tam anlamuyla bir ozgiirliik alan1 sunup sunmadig1 tartismalidir. Nada El-
nahla, Bandersnatch’i analiz ettigi calismasinda izleyiciye taninan bu etkile-
sim ylizeyinin aslinda daha derin bir yonlendirme ve gozetim mantigiyla
oriildiigiini 6ne siirmektedir. Elnahla’ya gore, interaktif yapimlar izleyiciye
yiiksek kontrol giicii sunarken aslinda izleyiciyi platformun gozetim ve algo-
ritmik yonlendirme kapasitesini genisleten yeni bir veri madenciliginin agina
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entegre etmektedir. Bu nedenle izleyiciye sundugu asir1 kontrollii eylem gii-
ciinii aslinda daha fazla manipiilasyona doniistiirdiigii seklinde yorumla-
maktadir. Bu perspektiften bakildiginda Bandersnatch, izleyiciye sinirsizmis
gibi hissettirilen se¢im alanini gercekte platformun tasarim stratejileriyle
cercevelenmis bir kontrollii 6zgiirliik olarak sunmakta bdylece etkilesim, ya-
ratic1 eylem ile sistemsel yonlendirme arasinda hibrit bir konumda yer al-
maktadir. Murray’nin transformation kavrami Elnahla’nin elestirisiyle bir-
likte okundugunda, izleyicinin yasadig1 doniisiimiin yalnizca anlat1 i¢i bir de-
neyim olmadig1 ayni zamanda platformun goriinmez stratejileriyle bicimle-
nen bir yonlendirme iliskisini de icerdigini daha acik bicimde ortaya koy-
maktadir.

Eee Sonra? (Youtube, 2021)

Eee Sonra, YouTube {izerinden yayimlanan ve izleyicinin belirli noktalarda
karar vererek ilerledigi bir yerli interaktif mini dizidir. Yapim, diisiik biitceli
ve daha giindelik bir anlat1 evrenine sahip olmasina ragmen, sundugu se¢im
noktalar1 ve karakter iligkilerini izleyici katilimina agma bigimiyle etkilesimli
anlati modelinin yerel bir 6rnegini olusturmaktadir. Dizi, temel olarak iki
karakterin -cogunlukla romantik ve giindelik yasam temalarina dayali- ilis-
kisel gerilimleri {izerine kurulu akisi etkilesimli bir formda sunmaktadir. Bu
nedenle etkilesim, biiyiik 6l¢ekli yonlendirmelerden ziyade mikro diizeyde
duygusal ve sosyal sonuglari etkileyen bir yapidadir.

icine Gémiilme

Eee Sonra? Dizisi izleyiciyi icine ¢eken bir atmosfer yaratmak icin giindelik
hayatin dramatik unsurlarini kullanmaktadir. Murray’nin (1997) goniillii bir
teslimiyet olarak ifade ettigi icine gobmiilme deneyimi, bu dizide ¢ogunlukla
tanidik mekanlar, gergekgi iliskiler, dogal diyaloglar ve kameranin karaktere
yakin konumlandirilmasi ile saglanmaktadir. Dizide siklikla kullanilan yakin
plan ¢ekimleri, izleyiciyi karakterlerin duygusal durumlariyla yakinlastirarak
6zdeslesme kurmasini gerceklestirmektedir. Ornegin ciftin tartisma sahne-
lerinde yakin plan siklikla devam etmekte, secim ekrani gelmeden &nce cift
arasindaki duygusal gerilim doruk noktasina ulasmaktadir. Boylece izleyici-
nin karar verme siireci sahnenin dramatik atmosferiyle biitlinlesmektedir.
Dizinin diisiik biitgeli bir yapim olmasi, glindelik hayatin icinden kesitler
sundugu anlati evreni ve sadece boliimiin sonuna dogru izleyiciye iki sece-
nek sunmasi Murray’nin anlat1 diinyasinda biligsel ve duygusal olarak bu-
lunma deneyimini yaratan immersion’1 kiigiik diizeyde gerceklestirmektedir.
Bu nedenle Eee Sonra?, Murray’nin tarif ettigi gii¢lii immersion’dan ziyade
secim-temelli etkilesimle desteklenen dramatik yanilsamali bir immersion
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kurmaktadir. Dolayistyla izleyici, fiziksel ve biligsel diizeyde bir anlati evreni
icine gdbmiilme deneyimini tam anlamiyla yasayamamaktadir.

Eylem Giicii

Eee Sonra?, izleyicinin karar verebildigi cesitli se¢cim noktalar1 icermektedir
ancak bu secimlerin sonucu makro diizeyde olay orgiisiinii dallandirmaktan
ziyade iligkilerin duygusal tonunu ve karakter davranislarini belirleyen
mikro diizeyde etkilesimler seklinde islemektedir. Bu da Murray’nin agency
kavraminin yerli iretim baglaminda daha sinirli ama islevsel bir karsilig ol-
dugunu gostermektedir. Youtube platformu etkilesimli anlatiya uygun bir
arayiiz sunmamaktadir. Buna karsin yapim, Youtube’un video sonunda kart
yonlendirme 6zelligini kullanmakta ve boylece igerigi etkilesimli bir dene-
yime tasimaktadir. Se¢cim mekanizmalari izleyiciye sadece boliim sonunda
sunulmaktadir. Yapimdaki tipik secim tiirleri, ogunlukla sahnenin duygusal
yoniinii degistirme {izerine bir etkiye sahiptir. Karakterlerin birbirine kars:
tutumunu etkilemekte ve bazi kisimlarda farkli mini sahnelere yonlendir-
mektedir. Ancak anlatinin temel akisi ¢ogunlukla ayni dogrultuda ilerle-
mekte ¢oklu dallanan bir yapinin gerceklestigi gozlenememektedir. Dolay-
styla bu dizide Agency evresi sadece mikro 6l¢ekli bir diizeyde ilerlemektedir.
Izleyici anlati {izerinde yetkin bir kontrol sahibi degildir ancak secimler yine
de duygusal ve iliskisel bir akisi belirleme yetisine sahip oldugu i¢in anlamli
eylem yaratma 06zelligine uygundur. Yine de hikayenin kaderini degistirecek
kadar genis 6l¢ekli bir kontrol sunmadigl i¢in anlat1 dallanmasi gergeklese-
memektedir. Izleyicinin eylem giicii sinirli, anlati evreninin genel atmosferi
biiyiik oranda sabit kalmaktadir. Bu nedenle “Eee Sonra?”, izleyicisine sinirl
ama fark edilir diizeyde bir agency sunmaktadir. Bu etkilesim, dizinin ro-
mantik ve kisisel iligkilere dayal1 yapisiyla uyumlu ve daha kiigiik 6l¢ekli bir
eylemlilik bicimi olarak degerlendirilebilmektedir. Bu baglamda yapim, Ban-
dersnatch’te goriilen ve Rezk ve Haahr (2022) tarafindan analiz edilen zor-
layic1 kurumsal kisitlama stratejilerinden farklilasmaktadir. Yapim, izleyiciyi
anlatinin temel akigini zorla geri déndiiren Istenmeyen Eylemlilik gibi me-
kanizmalarla karsilasmaya zorlamamakta aksine secimlerin duygusal to-
nunu seffaf bir sekilde yansitmaktadir. Ancak Goriinmez Eylemlilik her iki
yapim i¢in de gecerlidir. Sunulan tiim segenekler, Bandersnatch ve diger et-
kilesimli yapimlarda oldugu gibi platformun teknik mimarisi iizerinden 6n-
ceden tasarlanmus bir metin ile sinirlidir. Dolayisiyla eylem giiciiniin 6ziinde
kisitlanmasi, Eee Sonra? igin de yapisal bir gercektir. Yapimin teknik mimari-
sinin YouTube'un daha basit ve dogrusal yonlendirme araglariyla sinirli ol-
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mas1 ve Bandersnatch’in 6zgiir irade yanilsamasi gibi karmasik temasina ki-
yasla basit iliskisel gerilim diizeyinde bir temaya odaklanmasi agency diize-
yinin etki alanini sekillendirmektedir. Bu nedenle Eee Sonra?, teknik kisitla-
malarin etkisi ve anlatisal tercihlerle sinirlandirilmis igerigi dolayisiyla
Agency diizeyini mikro diizeyde bir katilimla sunabilmektedir.

Karar Kategorileri fliskisel Tercihler Eylem Secenekleri

Bir iliskiyi - durumu

Devam etme — Bir durumdan kaginma veya

. siirdiirme ya da bitirme . .
Vazgecme secenekleri secenekleri yiizlesme secenekleri
Kavga ¢ikar/Kavga Bizden olmaz/Olur desen de Eski sevgilinden bahset/Ciddi
¢itkarma olmaz diistintiyorum de

Ormana dalsinlar/Arabayla
devam etsinler

Sarhos olsunlar

/Sarhos olmasinlar Kitab: uygula/Kitab1 uygulama

Tablo 1: Yapimdaki Tipik Se¢im Tiirleri

Déniigiim

Eee Sonra? Dizisi Murray’nin transformation kavramiyla bahsettigi iki bo-
yutlu déniisiimiin her iki boyutunu da sinirli bir diizeyde sunmaktadir. An-
latinin déniisiimii Eee Sonra?’da izleyici segimleri, karakterlerin birbirinden
uzaklasmasi/yakinlagmasi veyahut tartismalarin biiylimesi/yatismasi gibi s1-
nirl diizeyde etkiler yaratmaktadir. Bu doniisiim karakterlerin psikolojik ko-
numlarim etkiledigi icin izleyici segimleriyle ancak kii¢iik 6l¢ekli ama ger-
cekgi doniisiim yollar1 yaratmaktadir. Izleyicinin deneyimsel déniisiimii ise
yine karakterlerin hikayeleri {izerinden kendi duygusal yasantisina dair yan-
simalar deneyimlemesiyle gerceklesmektedir. Izleyiciye sunulan karar meka-
nizmalari giinliik hayatin icinden dogal akislar sunan bir yapidadur. Izleyici
verdigi her kararin duygusal sonuglarini dogrudan goérmektedir. Dolayisiyla
izleme ve se¢gme eylemi kendine dair bir degerlendirme siirecine gegebilme
potansiyeli tasimaktadir.

“Eee Sonra?”, etkilesimli anlatinin yiiksek biitceli yapim 6rneklerinden farkli
olarak etkilesimli yapiy: giindelik yasamin dogal akis: {izerinden kurmakta-
dir. Bu baglamda Murray’nin ii¢ temel kavrami bu dizide immersion’t duy-
gusal yakinlikla, agency’i mikro 6lgekli diizeyde iliskisel dinamiklerle, trans-
formation’1 ise hem karakter hem de izleyici deneyiminde gerceklesen sinirli
doniisiimde kurarak kendine yer edinmektedir. Dolayisiyla bu yapim, teknik
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olarak sinirli olmasina karsin etkilesimli anlatinin duygusal boyutunu giic-
lendiren yerel bir rnek olarak degerlendirilebilmektedir.

Karsilastirmali Degerlendirme

Calismanin bu boliimiinde ele alinan Bandersnatch ve Eee Sonra? adli iki
etkilesimli yapim, Janet H. Murray’nin ortaya koydugu {i¢ temel kavram {ize-
rinden incelenmistir. Her iki yapim izleyicinin anlat1 evrenine katilim siire-
cini farkli teknik ve kiiltiirel baglamlarda iirettigi icin karsilastirmali analiz
etkilesimli anlati modelinin ¢esitli varvasyonlarini goriintir kilmaktadir.
Analitik cerceve icerisinde ele alinan kavramlar ise bu farklilig1 kuramsal
diizlemde agiklama olanag1 sunmaktadir.

igine Gémiilme

Bandersnatch, Netflix biinyesinde yiiksek biitgeli bir prodiiksiyon siirecinin
tiretimidir. Buna bagli olarak dénemsel atmosferi ve sinematik evreniyle im-
mersion deneyimini giiclii bicimde sunmaktadir. Izleyici coklu alternatif ev-
renler, kirillan zaman cizelgesi, nostaljik donem atmosferi ve metinlerarasi-
likla cevrili bir anlati evrenine gomiilmektedir. Eee Sonra? ise Ban-
dersnatch’e gore daha diisiik biitgeli bir prodiiksiiyon iiretimi oldugu icin
immersion’1 tekniksel agidan ziyade karakterleri ve konuyu giindelik yasam
ile dogal iliskiler ¢ercevesinde kurmaktadir. Bu yapimda izleyiciyi igine ¢eken
unsur, diyaloglarin dogallig1 ve karakterlerin gercekgiligi sayesinde giinliik
hayatin akisina uygun yarattig bir atmosfer ortamidir.

Bandersnatch’in dénem atmosferi, izleyiciyi nostaljik ve sinirlar1 belirli bir
zaman- mekan hissine tasityarak anlati evreninin igine daldirmaktadir.
Filmde Stefan’in zihinsel karmasaya tutuldugu siireg yine izleyicinin kendini
anlat1 evrenine iyice gomiildiigiinti hissedecegi evrelerden birini olustur-
maktadir. Ornegin Stefan’in terapideyken “Birileri beni kontrol ediyor,” de-
mesi izleyici secimlerinin anlatiya yansidigi katilim deneyimini goriintir hale
getirmektedir. Ozetle, Bandersnatch’in oyun icinde oyun olusturdugu hiper-
text yapisi, kod hatalar1 ve kirilan zaman ¢izelgesi gibi bicimsel unsurlar iz-
leyicinin anlat1 i¢cinde birden fazla diizlemde konumlandirmasini saglayarak
immersion deneyimini giiclendirmektedir. Eee Sonra?, adli yapimda ise ger-
cekei mekanlar ve giindelik diyaloglar 6n plandadir. Anlat1 evreni dogal ve
sade bir akisa sahiptir. Dolayisiyla bu yapimda izleyici yasamdan bir kesit
hissiyle sade ve duygusal bir immersion deneyimi yasayabilmektedir. Izleyi-
ciyi anlatiya dahil eden en 6nemli unsur duygusal merak ve iliski dinamikleri
tizerinedir. Bandersnatch’te se¢cim mekanizmalar1 anlati akisinda belirdigi
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icin immersion’1 kesintiye ugratmaktadir ancak Eee Sonra?’da se¢im meka-
nizmalar1 sadece boliim sonlarinda izleyiciye sunuldugu icin bu sekilde bir
kesinti yasanmamaktadir. Sonug olarak her iki yapim da izleyiciyi kendi tek-
nik tiretim kosullar1 dahilinde anlatinin i¢ine ¢ekmektedir. Bu durum im-
mersion deneyiminin niteliksel olarak biitce, bicimsel estetik ve kiiltiirel
baglama gore farkli tarzda sekillenebildigini gostermektedir.

Eylem Giicii

Her iki yapim, izleyiciyi ortak anlatici pozisyonuna tagimakta ancak sunduk-
lar1 Agency diizeyi, tiirli kapsamu ve tizerindeki kisitlama mekanizmalar1 ne-
deniyle temelden ayrismaktadir. Bu ayrisma, biiyiik ol¢iide yapimlarin plat-
formlarina, teknik mimarilerine ve anlatisal amaglarina bagli olmaktadir.
Bandersnatch, izleyiciye genis 6l¢ekli hem makro hem mikro diizeyde bir
secim alan1 sunmaktadir. Mikro segimler yalnizca sahne diizeyinde fark ya-
ratirken makro segimler alternatif evrenlere, yeni sonlara ya da geri donen
dongiilere yol agmaktadir. Bandersnatch’in yarattig1 bu anlati evreninde iz-
leyicinin eylem giici hem mikro 6¢ekli diizeyde hem de makro dlgekli dii-
zeyde anlat1 sonucunu etkilemektedir. Eee Sonra? ise daha sinirli bir agency
diizeyi sunmaktadir. Izleyici secimleri karakterlerin duygusal tepkilerini, ilis-
kilerinin seyrini ve ancak béliim sonunu etkilemektedir. Izleyici boliimii iz-
ledigi sirada ne basinda ne ortasinda veya baska bir araliginda herhangi bir
secim yapamamakta sadece bdliim sonunda sunulan iki segenekten birini
secerek kendi boliim sonunu kismen olusturabilmektedir. Bu nedenle eylem
glicli mikro 6l¢ekli diizeyde oldukga sinirli islediginden izleyici biiyiik 6l¢iide
tekil bir ana olay oOrgiisiine bagli kalmaktadir. Bandersnatch’teki gibi ¢oklu
dallanan bir yap1 ve alternatif evrenlerle karsilasmamaktadir. Her iki yapim
da kullaniciy1 karar verici konuma tasimakta ancak sunduklar1 agency diize-
yinin deneyimi ve etkisi farklilasmaktadir. Bu durum interaktif anlatilarda
kontroliin genellikle bir yanilsama oldugunu ¢iinkii izleyicinin eylemlili§inin
tasarimci tarafindan onceden belirlenmis sinirlar icinde gerceklestigini 6ne
stiren Roth ve Koenitz’in (2019) goriisleriyle ortiismektedir.

Yurtseven’in (2023) belirttigi gibi Bandersnatch’in dallanma yapisinin
Gauntlet (Zirh Eldiveni) modeli iizerine kurulu olmasi, izleyiciyi hikayeyi
ilerletmek ve farkli sonlara ulagmak igin tekrar tekrar se¢cim yapmaya ve ba-
sar1siz oldugu yoldan geri donmeye mecbur birakmaktadir. Bu durum, Mur-
ray’nin tanimladig1 eylemlilik tatminini (meaningful choice) azaltirken, eles-
tirel analizlerde vurgulanan Istenmeyen Eylemliligi (Unwanted Agency) go-
riniir kilmaktadir. Buna karsin, Eee Sonra?’nin dallanma yapisi, Gauntlet
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modelinin zorlayici geri doniis mekanizmasini kullanmaz. YouTube’un tek-
nik kisitliliklar: (kartlar/ekran sonlari) nedeniyle, Eee Sonra? belirli bir so-
nuca ulastiran, daha basit ve ayrik bir dallanma (Branching) yapisina sahip-
tir. Bandersnatch’in ise bu mekanizmayla islemesi tekrarlanabilirlik gerek-
tirmektedir. Eee Sonra?’nin anlat1 akisi ise bu tiir bir gerekliligi zorunlu kil-
madig1 igin izleyicinin tercihine bagli kalmaktadir. Tam da bu noktada Ban-
dersnatch’in kaylp medya statiisline girmesi kritik bir paradoks yaratmakta-
dir. Bandersnatch’in interaktif arayiizii (kontrol paneli) anlati akisinin ve
mantiginin ayrilmaz bir parcasi oldugu icin bu arayiiziin ortadan kalkmasi
deneyimi tamamen gecersiz kilmaktadir. Izleyici etkilesimli arayiiz olmadan
Bandersnatch’i izleyebilecek olsa bile sadece sistemin rastgele sectigi bir var-
yasyonu gorerek eserin biitiinciil anlat1 potansiyelini anlamakta zorlanacak-
tir. Eee Sonra?’da ise izleyici sinirli segime dayali basit arayiizii olmadan di-
ziyi izlese bile sinirl1 ve ayrik dallanma yapisi sayesinde anlat1 akisinda biiyiik
bir bozulma deneyimlemeyecektir. Bu durum, Bandersnatch’in kayip medya
statiisiiniin, Eee Sonra?’ya kiyasla anlatisal biitiinliigii tizerinde ¢ok daha y1-
kici bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Déniigiim

Bandersnatch, kullanici segimleri dogrultusunda farkli varvasyonlar, ¢oklu
sonlar, dongii yapilar ve alternatif kisilik degisimleri sunarak yiiksek donii-
slim kapasitesi yaratmaktadir. Anlati, izleyicinin her eylemiyle yeniden se-
killenen bir yapidadir. Ornegin izleyici segimlerine bagl olarak: Stefan’in ka-
rakteri, eylemleri, diger karakterlerle iligkisi hatta fiziksel konumu bile degi-
sebilmektedir. Eee Sonra? ise bu doniisiimii sahne ve karakterlerin iliskileri
diizeyinde kurmaktadir. Boliim sonlar1 radikal bicimde degismez. izleyici se-
cimleri ancak iliskinin yoniinii, sahnelerin dramatik etkisini ve karakterlerin
birbirlerine verdikleri tepkileri degistirebilmektedir. Izleyici deneyiminin dé-
niisiimii agisindan kiyasladigimizda Bandersnatch izleyiciyi etik kararlar, ka-
dercilik, 6zgiir irade ve kontrol yanilsamasi gibi sorgulamalarla yiizlestirerek
kendi icinde bir doniisiim yasamasini saglayabilmektedir. Eee Sonra? ise iz-
leyiciyi daha giindelik ve iliski temelli bir doniisiimiin igerisine sokmaktadir.
Hikayenin ana ekseni degisiklik gostermeksizin izleyici duygusal bir donii-
siim gercevesinde kendini giinliik hayattaki secimlerine yakin bir konumda
bularak doniisiimiinii ancak i¢sellestirme diizeyinde yasayabilmektedir.

Janet H. Murray’nin Kavrami Bandersnatch (2018) Eee Sonra? (2021)

icine Gomiilme Giiglu Siirl
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Eylem Glicii Giiglu Sinirlt

Doniisiim Giigli Stnurlt

Tablo 2: Bandersnatch ve Eee Sonra? Yapimlarinin Murray'nin Kavramlar1 A¢isindan Karsilastirilmasi

Arayiiz Tasarim iliskisi Uzerinden Degerlendirme

Etkilesimli dijital anlatilarda izleyiciye sunulan eylem alanini belirleyen en
kritik unsurlardan bir digeri anlatinin gerceklestigi arayiiz tasarimidir. Ara-
yliz, izleyicinin anlatiyla kurdugu bilissel, duyusal ve karar verici iliskiyi dog-
rudan yonlendiren bir katman niteligi tasimaktadir. Murray’nin ortaya koy-
dugu ti¢ kavram ise izleyici deneyimlerinin bu katman iizerinden somutlas-
181 teknik bir mekan islevi gormektedir. Bu nedenle arayliz, yalnizca anlati-
nin aktarim araci degildir ayn1 zamanda izleyicinin anlatiya katilim yogunlu-
gunu belirleyen unsurlardan biridir. Bandersnatch’in etkilesimli araytizii,
Netflix’in interaktif anlati motorunun sagladig1 olanaklarla tasarlanmis olup
izleyiciyi karar noktalarinda ekranda beliren cift secenekli kartlarla yonlen-
dirmektedir. Eee Sonra?’nin arayiizii ise YouTube’un kart yonlendirme 6zel-
ligine dayalidir ve her bdliimiin sonunda izleyiciye sunulan alternatif video
baglantilar lizerinden ¢alismaktadir. Bu durum, dijital platformlarin igerik
tiretim bicimlerini degistirdigini ve anlat1 yapilarinin sinirlarini yeniden ¢iz-
digini gostermektedir. Dolayisiyla iki yapimin arayiiz tercihleri deneyimsel
bir fark yaratmaktadir. Bandersnatch izleyiciyi hikayenin icine ¢agirirken Eee
Sonra? ise izleyiciye hikdyenin disindan yon verme alani agmaktadir. Bu fark,
izleyicinin yasadig1 agency, immersion ve transformation diizeyini etkile-
mektedir. Bu nedenle Bandersnatch ve Eee Sonra? orneklerini karsilastir-
mak, yalnizca iki farkli etkilesimli yapimi degerlendirmek degil iki farkl an-
lat1 mimarisinin izleyicide nasil farkli eylem deneyimleri iirettigini anlamaya
yaramaktadir. Murray’nin (1997) immersion, agency ve transformation kav-
ramlar1 tam da bu noktada arayiiziin islevini kavrayabilmek icin bir pusula
islevi gérmektedir. Immersion arayiiziin anlati evrenine gémiilme giiciini,
agency arayliziin sundugu eylem alanini, transformation ise arayiiziin izle-
yici ve anlat1 izerindeki doniistiiriicli etkisini agiga ¢ikarmaktadir.

Sonug olarak her iki yapim da izleyiciyi anlat1 evreninin akis siirecine dahil
ederek pasif tiiketiciden aktif bir katilimci roliine tasimaktadir. Ancak etki-
lesimli anlatinin kiiltiirel ve teknolojik baglama gore farkli bicimlerde sekil-
lenebildigini gostermektedirler. Yapilan analizler sonucunda Bandersnatch
etkilesimli yapiy1 anlatinin merkezine yerlestirerek hikayenin ana unsuru ha-
line getirirken Eee Sonra? etkilesimli yapiy1 dramatik deneyimi destekleyen
bir arag olarak kullanmaktadir. Yani interaktif yapi, anlatiya sadece bir katki
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unsuru sunmaktadir. Murray’nin yaklagimindan hareketle her iki yapim et-
kilesimli anlatinin farkli kiiltiirel ve teknik ortamlarda etkilesimli anlati mo-
delinin nasil bicimlenebildigini ortaya koymaktadir.

Sonug

Dijital platformlarin hizla yiikselisi, hikaye anlaticigini bigcimsel ve igeriksel
yonde doniistiirdiigii gibi izleyicilerin anlat1 tizerindeki iliskisini de belirli
Olciilerde doniistiirmiistiir. Bu ¢alisma, ortaya ¢ikan bu doniisiimiin belirgin
Ornegini sunan etkilesimli anlat1 modeli {izerinden izleyicinin pasif bir tiike-
ticiden ne 6l¢tide aktif bir katilimci roliine doniistiiglinii incelemistir. Bu ne-
denle ¢alismanin amacina uygun olarak farkli teknik ve kiiltiirel kosullarda
tiretilmis Black Mirror: Bandersnatch ve Eee Sonra? yapimlar1 Murray’nin
immersion, agency, transformation kavramlar ¢ergevesinde karsilagtirmali
olarak degerlendirmistir. Bulgular, her iki yapimin etkilesimli anlatiy farkl
estetik, teknik ve kiiltiirel kosullar altinda uygulamalarina ragmen izleyici
konumunu yeniden tanimlayan ortak bir ¢erceve sundugunu gostermekte-
dir.

Murray’nin ele alinan ii¢ temel kavraminin her iki yapimda kendine 6zgii
atmosferine bagl olarak farkli diizeylerde ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Ban-
dersnatch yiiksek biitceli prodiiksiyon giicii ve gelismis interaktif altyapisi
sayesinde izleyicilerin anlat1 evrenine makro diizeyde katilimini saglarken
Eee Sonra? bu katilimi daha mikro diizeyde tutmaktadir. Bandersnatch’te
izleyici secimleri olay orgiisiiniin farkli varvasyonlarini ortaya ¢ikaran birden
fazla son tiretmektedir. Eee Sonra? ise anlatinin olay orgiisiindeki tekilligi
biiyiik 6l¢iide degistirmeden sahne diizeyinde kismi degisimler yaratmakta-
dir. Eee Sonra?’da izleyici sadece boliim sonlarinda bir se¢im hakkina sahip-
tir ve yapilan bu secim bir sonraki boliimiin anlati akisini etkilememekte
sadece secim hakki sundugu béliimiin sonunda izleyicinin istedigi sonu seg-
mesine izin vermektedir. Bu iki 6nemli fark baglaminda Murray’nin ele ali-
nan kavramlarinin her birinin Eee sonra?’nin anlati evrenine kiyasla Ban-
dersnatch evreninde daha yogun bir islevsellik edindigi gézlemlenmistir. Bu
bulgular 1s181nda etkilesimli anlat1 modelinin yapisal olarak tek bir bigcime
indirgenemeyecegi aksine iiretildigi ortamin kiiltiirel, ekonomik ve teknolo-
jik kosullar dogrultusunda sekillenerek cesitli katmanlara ayrilabilecegi ve
her modelin izleyici iizerinde yaratacag1 deneyim etkisinin baskalasabildigi
goriilmektedir.

Bu ¢alisma ayn1 zamanda izleyici 6zgiirliigliniin sinirsiz bir serbestlik olarak
islemeyip, etkilesimli sistemin kurallarinca ¢ercevelenmis kismi bir 6zgiirliik
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olduguna da dikkat ¢ekmektedir. Her iki yapimda da izleyici, anlat1 akisini
yonlendiren segimler araciligiyla hikdyeye miidahil olmaktadir ancak bu iz-
leyiciyi yalnizca tiiketici olmaktan ¢ikarip anlatinin ritmini ona sunulan sis-
temsel cerceve icerisinde belirleyebilen bir karar aktoriine doniismesini sag-
lamistir. Bandersnatch’in zorunlu geri dongtileri ve Eee Sonra?’nin agik uclu
segenek diizeni seceneklerin aslinda sistematik bir sinir i¢cinde belirlendigini
acikca gostermektedir. Dolayisiyla izleyicinin ortak-katilimei rolii anlati {ize-
rinde mutlak bir yaratici kontrol anlamina gelmemekte sistem tarafindan be-
lirlenen yollar arasinda anlamli eylemde bulunabilme kapasitesiyle sinirlan-
maktadir. Etkilesimli anlatinin izleyiciye sagladigi bu sinirli katilim rold, iz-
leyici deneyiminde yeni etik sorulara ve psikolojik tartismalara yol agabil-
mektedir. Ozellikle Bandersnatch’in 6zgiir irade, kontrol kaybi ve coklu ger-
ceklik temalari, izleyiciye hikayeyi yonlendirme giicii sundugu gibi hikaye
tarafindan yonlendirilme olasiliiyla yiizlesmesini de saglamaktadir.

Bandersnatch’in 12 Mayis 2025 itibariyla kayip medya statiisiine ge¢cmesi ise
hem etkilesimli anlatilarin erisilebilirligini hem de izleyici-kullanic1 eylemli-
ligini belirleyen temel sinirliliklar: bir arada ortaya ¢ikarmaktadir. Yapim
farkli internet sitelerinde siire bakimindan degisen versiyonlariyla halen eri-
silebilir olsa da Netflix’in 6zgiin arayiiziine sahip olmamasi nedeniyle etki-
lesimli anlat1 modelinin deneyimlenmesi miimkiin degildir. Bu durum izle-
yicinin etkilesimli anlatilardaki 6zgiirliik konumunu, se¢im segenekleri di-
sinda bu secenekleri miimkiin kilan platform arayiiz tasarimlarinin da belir-
ledigini gostermektedir. Dolayisiyla Bandersnatch’in kaldirilmasi, izleyici ey-
lemliligi ile dijital platformlarin tasarimsal altyap: kisitlamalar1 arasindaki
gerilimi acgiga cikararak etkilesimli anlatilarin siirdiiriilebilirligi, arsivlenebi-
lirligi ve gelecekte nasil korunacagina iliskin sorular giincel kilmaktadir.

Etkilesimli anlat1 modeli, dijital cagda teknolojik gelismeleri tekniksel, kiil-
tiirel ve estetiksel unsurlarla birlestiren hibrit bir doniisiim siirecidir. Ca-
lisma, bu doniisiim siirecindeki izleyicinin dijital platformlarda giderek daha
etkin bir role dogru evirildigini fakat bu etkinligin her yapimin tasarim sinir-
lar1 igerisinde yeniden tanimlandigini géstermektedir. Her platformun tek-
nik ve kurumsal sinirlari izleyicinin etkilesimli yapimlara ne zamana kadar
ulasabilecegini belirsiz kilmast yine izleyici-kullanici 6zglirliigiiniin sinirlili-
gin1 ortaya koyan etmenlerden biridir. Yakin gelecekte etkilesimli anlatilarin,
izleyicinin se¢imlerine anlik yanit {iretebilen yapay zeka destekli dinamik
sahne iiretimiyle daha akigkan ve kisisellestirilmis bir yapiya evrilmesi bek-
lenmektedir. Bununla birlikte dijjital iceriklerin platformdan platforma kaya-
bilen veyahut erisimden kaldirilabilen kirilgan dogasi bugiin bazi interaktif
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yapimlar1 kayip medya statiisiine getirmektedir. Bu durum goz 6niinde bu-
lunduruldugunda etkilesimli yapimlarin teknolojik gelismelerin disinda di-
jital arsivleme, erisilebilirlik ve siirdiiriilebilirlik politikalar1 agisindan da dii-
sliniilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu nedenle etkilesimli anlatilarin
geleceginin izleyicinin giiclenen eylemliligi ile dijital ortamun yapisal kiril-
ganliklar1 arasindaki bu gerilim alaninda sekillenmeye devam edecegi 6ngo-
riilmektedir.
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SiMULASYONDAN TURETIME: YAPAY ZEKA, POSTMODERN ESTETiK
VE OLASILIKSAL EKRANIN ONTOLOJISi

Can DIKER!

Giris: Sinemasal Goriintiiniin Hesaplamali D6niisiimii

Uretici yapay zeka (generative Al), son yillarda gorsel kiiltiir ve yaratici iire-
tim tartismalarinin merkezine yerlesmistir. Sora, Seedance, Runway Gen-3
ve Kling gibi sistemler artik yalnizca post-prodiiksiyon araci olarak goriilme-
mektedir. Ozerk estetik kararlar alabilen “yaratic1 6zneler” olarak sunulmak-
tadirlar. Ne var ki bu ¢alisma farkl bir iddia tagimaktadir: yapay zekayi insan
merkezli bir yaraticilik kavramiyla okumak, daha temel bir doniistimii gizle-
mektedir. S6z konusu doniisim, kiiltiirel emegin (fikirlerin siniflandiril-
masl, tasnif edilmesi, hiyerarsiklestirilmesi dahil) hesaplamali siireglere dev-
redilmesidir (Striphas, 2015, s. 395). Asil soru, bir algoritmanin “yaratip ya-
ratamayacag1” degildir; sinemasal goriintiiniin ontolojik statiisiiniin nasil
koklii bicimde degistigidir.

Bu degisim birdenbire olan bir kopus degildir. Daha uzun bir tarihsel ¢izgi-
nin radikal bicimde yogunlagmasidir. Yirminci yiizyilda auratik goriintiiden
“bir uzakligin biricik gériinimii” (Benjamin, 2008, s. 23) saf simiilasyon re-
jimine (“haritanin topraktan énce geldigi” (Baudrillard, 1994, s. 1)) gegil-
mis, goriintiilerin artik gercekligi temsil etmek yerine ona &nciiliik ettigi bir
kiiltiiriin zemini hazirlanmustir. Uretici yapay zekanin ortaya ¢ikist bu hattin
devamidir, ama ayni zamanda belirgin bir kirilmadir. 2020’lerin basinda pe-
kisen bu kirilma, bir Uretici Dénemec (Generative Turn) olarak adlandirilabi-
lir. 1990’larin djjital devrimi fiziksel diinyanin sayisal doniistimiine odaklan-
must1 (Manovich, 2001, s. 27). Uretici Dénemeg ise 6grenilmis dagilimlar-
dan olasiliksal 6rneklemeye yonelmektedir. Teknik zemini, giiriiltli giderici
diftizyon olasilik modelleri (Ho ve ark., 2020) ve ¢ekismeli {iretici aglardir
(Goodfellow ve ark., 2014). Bu modeller, karmasik veri dagilimlarindan 6r-
nekleme yaparak yiiksek kaliteli goriintii sentezine olanak tanimaktadir.

Postmodern kiiltiirde simiilasyonun ulasti§1 son asamalardan biri yapay
zekadir. Olasiliksal ¢ikarim temelinde ¢alisan bu sistemler, goriintiiyii belirli
bir kisi, nesne ya da olayla kurdugu gondergesel iliski iizerinden degil, biiyiik
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veri kiimelerinden 6grenilen oriintiiler ve olasilik dagilimlari {izerinden iiret-
mektedir. Bu siirecte goriintii, nceden var olan bir gercekligin kayd: olmak-
tan ¢ok, arsivsel verilerden yapilan hesaplamali bir ¢ikarimin sonucu haline
gelmektedir. Gorilintliniin olusum kosullarindaki bu degisim, goériintii ile
gerceklik arasindaki iliskinin niteligini doniistiirerek sinemanin tarihsel on-
tolojik dayanaklarini sarsmaktadir. Bu nedenle bu ¢alisma, séz konusu sis-
temleri iiretici olmaktan ¢ok tiiretimci sistemler olarak degerlendirmektedir.

Hito Steyerl’in (2016) ifadesiyle, bu yeni gorsellikte gérme yerini olasilik he-
saplamalarina birakmus, goriis filtreleme ve Sriintii tanimayla ikame edilmis-
tir. Djjital sinema, tarama ve kayit yoluyla pro-filmik gerceklikle hala bir bag
kuruyordu (Rodowick, 2007, s. 115). Oysa iiretici goriintdi bir izin iirlint
degil, olasiliksal hesaplamanin sonucudur. Pro-filmik bir olay1 kaydetmek
yerine, dgrenilmis dagilimlardan gorsel yapilanmalar tiiretmektedir. Ekran
boylece bir temsil penceresinden, gorselligin yakalanmak yerine hesaplan-
dig1 bir arayiize, Olasiliksal Ekrana (Probabilistic Screen) doniismektedir. Bu
calisma boyunca Olasiliksal Ekran, goriintiiniin pro-filmik gergeklikten de-
gil, 6grenilmis olasilik dagilimlarindan tiiretildigi ekran rejimini ifade etmek
tizere kullanilacaktir.

Goriintii artik bir olayin izi olmaktan ¢ikip olasiliksal bir dagilimdan tiireti-
len bir 6rnekleme doniistiigiinde, sinemasal ontolojinin hangi temeller {ize-
rinde varligini siirdiirebilecegi sorusu ortaya ¢ikar. Bu doniisiim, auradan si-
mulakr diizenine uzanan ve Baudrillard (1994), Jameson (1991) ile Lyo-
tard’in (1984) calismalariyla kavranabilecek daha uzun bir tarihsel siirecin
parcasidir. Yapay zeka sistemleri bu siireg i¢inde yalnizca yeni bir teknik arag
degil, arsivsel birikimlere bagimli isleyen bir kiiltiirel tiretim bigimi olarak
belirir. Stiegler’in (1998, ss. 246-255) ligiinciil tutum kavrami, bu bagimlili-
g1n nasil isledigini agiklamak acisindan 6nemli bir kuramsal zemin sunmak-
tadir. Ayn1 zamanda Denson’in (2020) iliskisizlestirilmis ekran kavrami, go-
riintiiniin insan zamansallig1 ve deneyimiyle kurdugu iliskinin nasil doniis-
tiiglinii anlamaya imkan verir. Bu baglamda yapay zeka, yalnizca belirli ¢ik-
tilar tireten bir teknik sistem degil, ekran temelli gorselligin ve anlatinin do-
nlislimiinii goriiniir kilan tarihsel bir esik olarak degerlendirilebilir.

Postmodern Goriintiiniin Soykitiigi: Auradan Algoritmaya

Sinemasal tiretimde olasiliksal bir ontolojiye yonelis, tek basina teknik bir
olay degildir. Goriintii ile diinya arasindaki iliskide uzun siiredir yasanan bir
kaymanin temel olarak pekismesidir. Buradaki amag, goriintiiniin tekil bir
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varlik olmaktan ¢ikip giderek performatif ve arsivsel siirecler icinde nasil ye-
niden tanimlandigini gostermektir.

Déniistimiin felsefi kaynag, goriintiiniin 6zgiinliigiiniin teknik yolla asin-
masidir. Walter Benjamin (2008, s. 21), sanat yapitinin aurasini “belirli bir
yerdeki biricik varolus” olarak tanimlamistir: nesneyi gelenek ve 6zgiinliik
icinde temellendiren indirgenemez bir “simdi ve burada.” Auray1 “ne kadar
yakin olursa olsun bir uzakligin biricik goriiniimii” olarak betimleyen Ben-
jamin (2008, s. 23), mekanik yeniden iiretimin, nesneyi gelenek alanindan
sistematik olarak koparttigini gostermistir. Biricik varolusun yerine kitlesel
varolus ge¢mektedir. Goriintd, tekil fiziksel kaynagindan kopmaya baslamis-
tir. Fotograf hala iz birakmak icin pro-filmik bir géndergeye dayaniyordu.
Ama auranin ¢iliriimesi, kaynagindan giderek kopacak bir goriintii igin kiil-
tlirel zemini hazirlamistir.

Jean Baudrillard bu kopusu radikallestirmistir. Goriintiiniin mantig1 artik ye-
niden iiretim degil, simiilasyondur. Gergeklik ile temsil arasindaki gelenek-
sel iliski tersine donmiistiir: Baudrillard’in (1994, s. 1) iinlii ifadesiyle, “ha-
rita topraktan once gelmektedir.” Goriintii dort evreden gecer: derin bir ger-
¢ekligin yansimasi olarak baslar; ardindan bu gercekligi maskeler ve bozar;
sonra derin bir ger¢ekligin yoklugunu maskeler; nihayetinde hicbir gercek-
likle iligkisi kalmaz, kendi basina saf bir simulakr olarak islev goriir (Baud-
rillard, 1994, s. 6). Bu son evre, iiretici yapay zekay1 anlamak i¢in giicli bir
gerceve sunmaktadir: gorsellik artik kendisinden 6nceki bir gerceklige ikincil
degildir; kokeni ve gercekligi olmayan modeller tarafindan iiretilmektedir.

Uretici yapay zeka, bu déniisiimiin bugiin aldig1 en goriiniir bicimlerden bi-
ridir. Konzack’in (2025, ss. 188-189) dikkat cektigi gibi, sinemanin alisildik
goriintimleri biiyiik 6l¢iide korunurken, onlari ortaya ¢ikaran iiretim mantig
degismektedir.

Bu gondergesel ¢okiisiin estetik sonucunu Fredric Jameson kuramlastirmis-
tir. Jameson (1991, s. 17), pastisi postmodernizmin baskin kipi olarak ta-
nimlar: hiciv diirtiisiinden ya da tarihsel bilingten yoksun, 6lii bigemleri tak-
lit eden “bos bir parodi” (blank parody). Bu rejimde kiiltiirel arsiv, esdeger
bicemsel veri noktalarindan olusan diizlestirilmis bir veri tabani gibi ele alin-
maktadir. Tarihsel derinlik ortadan kalkmakta, ge¢mis orijinal anlamlarindan
bosaltilmis bir gostergeler arsivine doniismektedir (Jameson, 1991, s. 18).
Yapay zeka bu mantiin teknik diizeyde islerlik kazanmis bi¢imidir: bicemsel
ylizeylerin yiiksek kaliteli ama temelde tiiretimsel (derivative) ¢iktilara do-
niistiiriilmesini otomatiklestirmektedir.
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Jameson (1998, s. 20) sonraki ¢alismalarinda bu tespiti genisletmistir: post-
modern kosul, goriintiide yeni bir derinliksizlik yaratmaktadir. Gergeklik go-
riintiilere donilismiis, goriintli nihai meta haline gelmistir. Gorsel yiizeyler,
tarihsel siirekliliginden koparilmis siirekli bir simdiler dizisi olarak tiiketil-
mektedir.

Uretici Déneme¢’in diisiinsel arka planini biiyiik anlatilarin ¢okiisii belirle-
mektedir. Lyotard (1984, s. xxiv), postmodern durumu “iist-anlatilara karsi
kuskuculuk” olarak tanimlar. Hikaye anlatiminin mesrulastirma giicii ¢ok-
miistiir. Bunun yerine bilgiyi performativite ilkesi yonetmektedir: hakikat ya
da anlam degil, girdi-cikt1 oranlarinin optimizasyonu ve 6l¢iilebilir verimlilik
one ¢ikmaktadir (Lyotard, 1984, s. 11). Algoritmik iiretim bu performatif
mantigin teknik diizeyde somutlasmus bicimidir. Sistem performativite man-
tigiyla isler; ¢iktilar, ne kadar tutarli ve ongoriilebilir sonuglar trettiklerine
gore degerlendirilir (Lyotard, 1984, s. 46).

Ancak Lyotard (1984, ss. 60-61) performativiteye karsi énemli bir kavram
Onerir: paraloji (paralogy). Paraloji, oyunun kurallarini degistiren, 6ngoriile-
bilir olan yerine beklenmedik olan {ireten yaratici bir sigramadr. Uretici D&-
nemeg baglaminda algoritmik sistemler, performatif mantigin en gelismis
ornekleri olarak goriilebilir. Ancak isleyisleri, 6grenilmis dagilimlarin sinir-
lar1 i¢inde gergeklesir. Bu durum, Lyotard’in paraloji kavramiyla iliskilendi-
rilen radikal yenilik olasilig1 agisindan 6nemli bir soru ortaya ¢ikarir. Perfor-
mativite, mevcut kurallar ve dlgiitler gercevesinde optimizasyonu ifade eder-
ken, paraloji bu kurallarin déniistiiriilmesine ya da yeni kurallarin ortaya ¢ik-
masina isaret eder. Diflizyon modelleri karmasik ve beklenmedik bilesimler
iiretebilse de bunu mevcut olasilik uzaminin sinirlari icinde gerceklestirir.
Bu nedenle s6z konusu sistemlerin ne dlgiide yaratici ne lgiide tiiretici ola-
rak degerlendirilecegi tartismas1 6nemini korumaktadir.

Simiilasyondan tiiretime gecis, bireysel yazarin postmodern yapisokiimiinde
de temellendirilmektedir. Roland Barthes (1977, s. 146), metnin tek bir te-
olojik anlam yayan sozciikler dizisi olmadigini savunur: metin, higbiri oriji-
nal olmayan gesitli yazilarin karistig1 ve gatistig1 cok boyutlu bir uzamdir. Bu
bakis, iiretici sistemlerin isleyisiyle dogrudan ortiismektedir: yazar, arsivsel
alintilardan olusan bir doku tarafindan yerinden edilmistir.

Foucault (1977, ss. 123-124) ise yazari ifadesel bir 6zne degil, anlamin do-
lasimini diizenleyen islevsel bir ilke olarak tanimlar: “yazar-islevi” (author-
function). Yapay zeka glidiimlii sinemada bu islev tamamen otomatiklesmis-
tir. Sistem, kolektif arsivi performatif bir ¢iktiya doniistiirmektedir. Yazar-
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islevi ortadan kalkmamuistir; ama artik tekil bir yaratici bilingte degil, veri
setleri, egitim stiregleri ve komutlar arasinda dagilmistir.

Yazarlik zaten kokensel bir mevcudiyet degil de sdylemsel bir insa idiyse,
yapay zeka yazari ortadan kaldirmaktan ¢ok yazar-islevini otomatiklestir-
mektedir. Yaratici {iretim, ifadesel bir edimden hesaplamali bir isleme do-
niismektedir. Benjamin’den Baudrillard’a, Lyotard’dan Barthes ve Fouca-
ult’ya uzanan soykiitiik, temsilden tiiretime gegisi tarihsel olarak kavranabi-
lir kilmaktadir.

Kavramsal Ayrim: Tiiretim ve Uretici Oznellik

Olasiliksal Ekrani anlamak igin, iiretici yapay zekanin teknik tanimi ile bu
sistemlerin yaratici statiisiine iliskin iddialar1 birbirinden ayirmak gerekir.
Bu ayrim, goriintii, arsiv ve yasam-diinyas1 (Lebenswelt) arasindaki iliskinin
nasil kavrandigyla ilgilidir.

Makine 6grenmesi literatiiriinde “liretici” (generative) terimi, 6grenilmis ola-
siik dagilimlarindan yeni veri ornekleri {iretebilen model siniflarini ifade
eder. Burada ise mesele teknik degil, ontolojiktir. Istatistiksel olarak yeni cik-
tilar iiretebilen bir sistem, anlami niyetsel ve tarihsel bir etkinlik i¢inde te-
mellendiremedigi Olgiide tiiretici olarak degerlendirilebilir. Bu nedenle bir
diftizyon modeli teknik anlamda iiretici olsa da isleyis bakimindan tiiretici
kalabilir.

“Ttiretici” kavrami burada giindelik anlamiyla (“liretken olmayan”) kullanil-
mamaktadir. Aksiyolojik olarak kendini temellendiremeyen bir tiretim kipini
ifade etmektedir. Tiiretici iretimi karakterize eden ti¢ 6zellik 6ne ¢ikmakta-
dir. Bunlardan ilki deger 6lciitleri bakimindan bagimliliktir: sistem kendi de-
gerlendirme &lgiitlerini belirleyemez ve digsal metriklere dayanur. Tkincisi is-
tatistiksel dolayimdair; ¢iktilarin olusumu niyetsel yargilardan ¢ok olasiliksal
hesaplamalara baghdir. Uciinciisii ise arsivsel kapaliliktir; sistem, egitim ve-
risinin sinirlarini asan yeni kavramsal gerceveler {iretme kapasitesine sahip
goriinmemektedir.

Manovich ve Arielli (2024), iiretici yapay zeka tartismalarinda yaraticilig
yalnizca bireysel faillige baglayan yaklasimlari sorgularlar. Onlara gore gii-
niimiiz gorsel kiiltiirdi, tek tek yaraticilarin tiretiminden ¢ok daha genis tek-
nik ve kiiltiirel siirecler icinde sekillenmektedir. Bu nedenle asil mesele, be-
lirli bir yaraticinin ne iirettiginden ¢ok, estetik bi¢imlerin biiytik Slgekli sis-
temler icinde nasil dolasima girdigi ve yeniden islendigidir.
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Bununla birlikte, burada savunulan gériis Manovich ve Arielli'nin vardigi so-
nuglarla biitiiniiyle ortiismez. Onlar, iiretici yapay zekanin yeni bir estetik
rejim ortaya ¢ikardigini ve arag ile ortak-yaratici arasindaki ayrimin giderek
siliklestigini ileri stirerler. “Yapay estetik” kavrami, yapay zekanin farkli es-
tetik geleneklerden beslenerek bunlari yeni bi¢cimlerde bir araya getirebilme
yetenegine isaret eder (Manovich ve Arielli, 2024, ss. 152-157). Manovich
(2018, ss. 8-9) de mevcut durumda kiiltiirel yapay zekanin esasen insan yo-
netimindeki yaratici is akislar1 icinde bir asistan islevi gordiigiinii, estetik
failligi yerinden etmek yerine gii¢lendirdigini ileri siirmiistiir; ancak otomas-
yonun siirmesiyle bu iliskinin koklii bicimde déniisebilecegini de kabul et-
mistir (Manovich, 2018, s. 11). Bu cerceve, estetik iiretimdeki nicel donii-
siimii gdérmek acisindan degerlidir. Ama bu boliimiin 6ne ¢ikardig nitel is-
leyigsel ayrimi yeterince karsilamamaktadir. On bin bicemsel gelenek ara-
sinda hesaplamali hizda gecisler iiretebilmek, on binin tamamini reddedip
normatif yargiya dayali1 on binbirincisini 6nerebilmekle ayni sey degildir. Bu-
rada ileri siiriilen tiiretimci ¢ergeve, yapay zekanin estetik agidan ilgi ¢ekici
ya da kiiltiirel olarak anlamli ¢iktilar {irettigini reddetmez. Bu ¢iktilarin tii-
retildikleri arsivin deger dlciitlerine bagimli kaldigini ve kendi degerlendirme
Olciitlerini olugturamadigini savunur.

Insan kiiltiirel {iretimi, dilsel yapilar ve kiiltiirel arsivler tarafindan bicimlen-
dirilmistir; bunu reddetmek miimkiin degildir. Ancak insan yaraticilig1, ar-
sive mesafe koyabilme, yerlesik ol¢iitleri sorgulayabilme, basarisizlik riskini
goze alabilme ve gerektiginde mevcut degerleri reddedebilme gibi algoritmik
sistemlerde bulunmayan kapasitelere sahiptir. Insan yaratici, optimizasyon
mantigina karsi ¢alismayi tercih edebilir. Algoritmik sistemler ise isleyisleri
geregi performatif olciitler icinde ¢alisir. Bu asimetri, insan yaraticilig: ile al-
goritmik tiiretim arasinda burada savunulan temel ayrimin dayanagini olus-
turur.

Bu tiiretici statii, Vilém Flusser’in (2000, ss. 26-27) cercevesiyle daha da
netlesir. Flusser, aygit1 (apparatus) onceden ayarlanmus bir olasiliklar prog-
rami iceren bir kara kutu olarak tanimlar. Bu ¢ergevede birey, program iginde
zaten Ortiik olan bilesimleri tiiketerek aygitla oynayan bir islevselci (functio-
nary) konumuna diiger. Uretici yapay zekada da benzer bir durum s6z konu-
sudur: insan komut yazari olarak &rtiik uzamin bir islevselcisi olarak hareket
eder; yaratici edim, algoritmanin sundugu devasa ama sonlu dagilimsal dizi-
limler arasindan se¢im yapmakla sinirhidir. Gorsel iiretim, aygita karsi oyna-
nan bir oyuna déniisiir. Cikt1, hesaplamali programin parametrelerine temel
olarak bagli kalir (Flusser, 2000).



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 81

Yapay zekanin “iiretici” olarak nitelenmesi, otonom bir yaratict 6zne varsa-
yar. Bu ¢alisma bu varsayima itiraz etmektedir. Yapay zeka giidiimlii {iretim,
Bernard Stiegler’in (1998, ss. 246-255) igiinciil tutum kavramiyla daha
dogru bicimde anlasilabilir. Stiegler’e gore insan bilinci, dissallastirilmis bel-
lek iglevi goren teknik nesnelere baglidir. Sinema, kolektif deneyimi yapilan-
diran paradigmatik bir zaman-nesnesidir. Yapay zeka ise teknik bir arsivde
birikmis Oriintiilerin yeniden birlestirilmesini otomatiklestirir. Deneyimsel
bir bosluktan anlam iiretmez; énceden yapilandirilmis teknik bir bellekten
hesaplamal1 bir tiiretim gerceklestirir. Algoritma, insan gorsel kiiltiiriiniin
kolektif birikimine temel olarak bagimlidir. Yapay zeka goriintiisii diinyayla
dogrudan degil, daha 6nce iiretilmis temsiller araciligiyla iliski kurar (Stieg-
ler, 1998). Bu nedenle burada savunulan ayrim teknik degil, ontolojiktir: me-
sele sistemlerin yeni ¢iktilar iiretip liretememesi degil, bu ¢iktilar1 hangi an-
lamda tirettikleridir.

Insan yaraticihig ile algoritmik ¢iktr arasindaki ugurum, Hubert Dreyfus’un
(1992) yapay akil elestirisiyle daha da belirginlesir. Dreyfus’a gore insan
zekasi, anlam igin gerekli baglami saglayan yasanmus bir diinyanin (Le-
benswelt) icine konumlanmustir. Yapay zeka sistemleri ise yasanmus, beden-
lenmis konumlanmisliktan yoksun hesaplamali bagintilar araciligiyla calisir.
Dreyfus’un (1992, ss. 11-12) gosterdigi {izere, bilgisayar bilgisi bir diinya
icinde konumlanmamis bicimsellestirilmis kurallardan olusur.

Manovich (2018, s. 4) bu noktay: genisletir: cagdas algoritmalar karmasik
estetik yapilar olusturabilir, ama toplumsal anlamlarin ya da tarihsel baglam-
larin insana 6zgii bir kavrayisina sahip degildir. Yapay estetik ¢aginda igerik
tiretiminin 6l¢egi insan zanaatini asmakta, odak bireysel yaraticiliktan de-
vasa kiiltiirel veri kiimelerinin hesaplamali yénetimine kaymaktadir (Mano-
vich ve Arielli, 2024, s. 11). Sinemasal iiretime uygulandiginda durum su-
dur: bir insan sinemaci tarihsel ya da duygusal baglama dayal estetik tercih
yapar; yapay zeka sistemi ise istatistiksel makulliige dayali bir gorsel yapi-
lanma seger. Gorsel iiretimin dayanag: giderek niyetsel tercihlerden olasilik-
sal ¢ikarimlara kaymaktadir.

Tiiretim Mekanizmasi: Temsil ve Olasiliksal Ornekleme

Yapay zeka destekli goriintii tiretimiyle birlikte, temsil mantigindan olasilik-
sal 6rneklemeye dayal1 bir iiretim mantigina dogru belirgin bir kayma goz-
lemlenmektedir. Temsilci rejimde goriintii, ne kadar simiile edilmis ya da
dolayimlanmis olursa olsun, 6nceki bir gerceklik ya da yaratici niyetle bagini
korur. Uretici yapay zeka sistemleri olarak adlandirilan tiiretimci sistemlerde
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ise goriintli giderek ortiik bir dagilimdan tiiretilen olasiliksal bir érneklem
niteligi kazanmaktadir. Bu déniisiimiin teknik zemini, cekismeli iiretici aglar
(Goodfellow ve ark., 2014) ile giiriiltii giderici diflizyon modelleri (Ho ve
ark., 2020) tarafindan olusturulmustur. Rodowick'in (2007, s. 115) dijital
goriintiiyli "bir diinyanin sayisal ¢evirisi" olarak tanimlayan yaklasimindan
farkli olarak, burada goriinti belirli bir gondergeyi cevirmekten ¢ok mevcut
ortintiilerden ¢ikarim yoluyla kurulmaktadir. Bu nedenle {iretici yapay zeka,
goriintliniin izsel temellerinden uzaklasarak Oriintiisel yaklasiklamalarin
daha belirleyici hale geldigi yeni bir gorsel rejime isaret etmektedir.

Temsilden tiiretime gecis en acik bicimde ekranda goriiniir hale gelir. Yapay
zeka destekli gorsellikte ekran, diinyayr temsil eden bir yilizey olmaktan
uzaklasarak olasiliklarin hesaplandig1 ve gorsel yapilarin tiiretildigi bir ara-
ylize doniismektedir. Rodowick, Denson ve Shavironun ¢aligmalar1 bu do-
niisimii anlamak i¢in 6nemli kavramsal araglar sunmaktadir. Bu ¢ercevede
Olasiliksal Ekran da post-referansiyel egilimlerin teknik diizeyde kurumsal-
lasmis bir bicimi olarak diisiiniilebilir.

Sinemasal ekranin tarihsel islevi bagint1 {izerine kurulmustur: goriintii ile
diinya, goriintii ile olay, goriintii ile niyetsel jest arasindaki bagnti. Dijital
doniisiimlerinde bile sinema, goriintiiniin kendisinden 6nceki bir seyin izini
tasidigina dair asgari bir varsayimi korumustur. Uretici sistemlerle birlikte
farklr bir kosul ortaya ¢ikmaktadir: ekran artik zorunlu olarak pro-filmik bir
olayla degil, oriintiisel bir olasilik dagilimiyla iliskilidir.

Klasik sinemasal ontolojide fotografik goriintii bir iz olarak islev goriiyordu:
Bazin’in (1967, s. 14) deyisiyle, modelin varligini paylasan nesnel bir kayit.
Rodowick’e (2007, s. 115) gore dijital ontolojide goriintii, pro-filmik diinya-
nin sayisal temsili haline gelmistir; sanal ama temelde gondergesel kalmustir.
Dijital sinema, kimyasal tabanli filmleri ikili kodla degistirerek izselligi sars-
mis, ama gondergesel ufku tamamen ortadan kaldirmamustir. Goriintd, diji-
tal bicimde isleniyor olsa da, varligin1 hala kamera 6ncesi bir gerceklige da-
yanan kayit siireclerine bor¢luydu.

Uretici yapay zeka sistemleriyle birlikte goriintiiniin géndergeyle kurdugu
iliskinin niteligi degismektedir. Goriintii artik yalnizca belirli bir olayin ya da
nesnenin kaydi olarak degil, 6grenilmis veri oriintiilerinden tiiretilen bir yap1
olarak da ortaya ¢ikabilmektedir. Boylece gercek diinya goriintii tiretiminin
zorunlu baslangi¢ noktasi olmaktan uzaklasirken, goriintii ile gerceklik ara-
sindaki iliski de dogrudan kayittan ¢ok olasiliksal ¢ikarim siiregleri iizerin-
den kurulmaktadir.
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Shane Denson (2020), iliskisizlestirmeyi (discorrelation) goriintiilerin insan
zamansal deneyiminden ve duyusal-motor esgiidiimiinden kopmasi olarak
tanimlar. Dijital medya bu stireci baslatmust; iiretici sistemler onu daha da
ileri tastmaktadir. Uretici goriintii, insan deneyiminin mantigina gére degil,
veri i¢cindeki Oriintiilerin mantigina gore olusur.

Denson’in (2020, ss. 41-42) belirttigi gibi, iliskisizlestirilmis goriintiiler in-
san deneyiminin zamansal ritminden farkli isleyen makinesel siireclerle iire-
tilmektedir. Uretici yapay zekd baglaminda ekran, giderek 6zne ile diinya
arasindaki iliskinin kuruldugu bir yiizey olmaktan uzaklasmakta; veri kiime-
leri ile hesaplamali ¢iktilar arasindaki islemlerin goriiniirliik kazandig1 bir
araylize doniismektedir. Bu durumda gorsellik, insan algisina gore degil, mo-
delin olasiliksal isleyisine gore bicimlenen siire¢lerin sonucu olarak ortaya
¢ikmaktadir.

Bu kaymanin duygulanimsal boyutunu Steven Shaviro (2010) kuramlastir-
mustir. Post-sinematik duygulanim, algoritmik medyanin iirettigi ylizey yo-
gunluklar1 rejimidir. Shaviro’nun (2010, s. 31) gozlemiyle, dijital medya du-
yumu yeniden diizenledikge sinemasal goriintiiniin geleneksel derinligi diiz,
hesaplamali bir duygulanimla yer degistirmektedir. Uretici Dénemeg’te bu
duygulanimsal etki, olasiliksal optimizasyonla daha da ytiikseltilmektedir.

Yapay zeka goriintiileriyle siklikla iliskilendirilen tekinsizlik (uncanny), ger-
cekcilige ulagsma basarisizligindan degil, tam tersine asir1 bir makulliikten
kaynaklanir. Bunun nedeni, sistemlerin 6grenilmis dagilimlarin en olasi
oriintiilerine yonelmesidir. Goriintii asir1 tutarli goriiniir; ¢linkii model, gor-
sel unsurlari en olas1 kombinasyonlar etrafinda diizenler. Bu nedenle izleyi-
cide olusan gerceklik duygusu, goriintiiniin bir olay1 kaydetmesinden ¢ok,
istatistiksel olarak ikna edici goriinmesinden beslenir.

Olasiliksal Ekran

Olasiliksal Ekran, goriintiilerin belirli bir olayin kayd: olarak degil, veri kii-
melerinden tiiretilen hesaplamali ¢iktilar olarak ortaya ciktig tiiretimci bir
gorsel diizeni ifade eder. Boyle bir rejimde génderge, goriintiiniin zorunlu
onkosulu olmaktan uzaklasir; goriintii iiretiminin isleyisi ise giderek daha
opak ve karmasik hale gelir. Gorsel tutarlilik artik yalnizca izsel bir iligkiye
degil, olasiliksal modelleme siireglerine de dayanmaktadir. Bu nedenle ek-
rani, diinyaya agilan bir pencere olmaktan ¢ok, gorselligin siirekli yeniden
tiretildigi ve hesaplandig1 dinamik bir alan olarak diisiinmek miimkiindiir.
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Ekranin olasiliksal bir arayiize doniismesinin seyircilik i¢in derin sonuglari
vardir. Hugo Miinsterberg’den Christian Metz’e uzanan film kurami, seyir-
cinin sinemasal goriintiilerle psikolojik ve algisal katilimini incelemistir. Ya-
pay zeka goriintiileri bu katilimin yeniden diisiiniilmesini zorunlu kilmakta-
dir.

Olasiliksal Ekranla karsilasan seyirci, Metz’in (1982) “imgesel gdsteren”
kavramindan uzaklagmaktadir. Metz’de sinemasal inang, mevcudiyet ve yok-
luk etkilesimiyle yapilandiriliyordu. Uretici rejimde pro-filmik bir temellen-
dirmenin yoklugu, bu inang rejiminin psikolojik kosullarini sarsmaktadir.

Seyircinin geleneksel sinemayla iligkisi, temel ama ¢ogunlukla ortiik bir gii-
vene dayanir: goriintiilerin bir diinyayla bir tiir iliski tasidigina duyulan gii-
ven. Kurmaca sinemada bile seyirci, goriintiilerin niyetsel olarak kurgulan-
digina, arkalarinda estetik amaglara gore gorsel unsurlari secip diizenleyen
bir yazarsal zekanin bulunduguna giivenir. Bu giiven, hermeneutik yorum-
lamay1 temellendirir: seyirci, goriintiilerin bir sey anlamina gelmek iizere ta-
sarlandigina giivendigi i¢in onlar1 yorumlamaya ¢alisir.

Olasiliksal Ekran, sinemasal goriintiiyle kurulan geleneksel giiven iligkisini
doniistiirmektedir. Goriintiiler niyetsel bir yaratim siirecinden ¢ok hesapla-
mal1 tiiretim mekanizmalariyla {iretildiginde, yorumlama ediminin dayan-
dig1 bazi varsayimlar da sorgulanmaya agilir. Yapay zeka goriintiileri elbette
izleyicinin yorumunu ve duygulanimsal katilimini davet edebilir; ancak bu
yorumun dayanagl, geleneksel anlamda yazarsal bir niyet olmayabilir. Bu ne-
denle anlamin nerede ve nasil kuruldugu sorusu yeniden énem kazanir. Ya-
pay zeka iiretimi baglaminda anlam, gériintiiniin iiretim kosullar1 ile izleyi-
cinin yorumlayici etkinligi arasindaki iliskide diisiintilmek zorundadir.

Giiven krizi, Vivian Sobchack’in (1992, s. 23) “gdziin hitab1” dedigi duyu-
mun aginmastyla da derinlesir. Sinemasal goriis, bedenlenmis ve konumlan-
mis bir 6znelligi icerir. Ekran artik niyetsel bir bakisin izi degil de olasiliksal
bir arayiiz olarak islev gérdiigiinde, seyircinin fenomenolojik deneyimi ya-
sanmis algisal yapilardan kopmaya baslar.

Geleneksel sinema, seyircinin zamansal deneyimini olaylarin ritmi ve anla-
tinin ilerleyisi tizerinden diizenler. Seyirci, bu diizenlemenin ifadesel amag-
lara hizmet ettigine giivenir. Yapay zeka dizileri zamansal tutarlilik sergile-
yebilir, ama niyetsel zamansal yap1 sergilediklerini gdstermek giictiir. Seyir-
cinin zamansal deneyimi yazarsal rehberlikten kopar.



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 85

Dahasi Olasiliksal Ekran, seyircilige yeni bir belirsizlik bi¢cimi sokmaktadir.
Geleneksel olarak seyircinin belirsizligi kurmaca diinyayla ilgiliydi: bundan
sonra ne olacak, hikaye nasil ¢dziimlenecek? Yapay zeka iceriginde ise go-
rlintliniin kendisine iliskin bir belirsizlik ortaya ¢ikar: bu goriintii bir insan
mu yarattl, yoksa bir algoritma mu {iretti? Bu belirsizlik, goriintiiniin neyi
gosterdiginden ¢ok, nasil bir goriintii oldugu sorusunu 6ne ¢ikarir.

Sinemasal Analiz: Pratikte Yapay Zeka Uretimi

Yapay zeka destekli medya iiretimi, simdiye kadar tartisilan kavramsal do-
nlistimlerin somut olarak gozlemlenebildigi bir alan sunmaktadir. Giincel
ornekler, tiiretimsel mantigin goriintii tiretim siireclerinde nasil isledigini ve
hangi bicimlerde goriiniir hile geldigini gostermektedir.

Uretici Déneme¢’ten nce de algoritmik iiretimin arsive bagimliligini goste-
ren deneyler yapilmisti. 2016 yapimi kisa film Sunspring, LSTM tabanl bir
yinelemeli sinir ag1 tarafindan yazilmistir. Film, semantik derinlikten yoksun
sozdizimsel tutarlilik sergilemektedir: diyaloglar dramatik senaryo kalipla-
rin1 izler, gorsel diizenlemeler tiir uzlasimlarina bagl kalir, performanslar ta-
nidik duygusal tonlara gonderme yapar. Ama film anlatisal niyetsellikten
yoksundur; sinemanin bi¢imini anlami olmaksizin {iretmektedir.

Bununla birlikte Sunspring, Uretici Dénemeg icin sinirli bir vaka olarak kal-
maktadir. Teknik mimarisi, cagdas yapay zeka goriintii tiretimini tanimlayan
diftizyon modellerinden temelden farklidir. LSTM modeli metin dizileri {iret-
mis, bunlar geleneksel bir ortamda insan oyuncular tarafindan sahnelenmis-
tir. Gorlintiilerin kendileri pro-filmik gerceklikte izsel olarak temellenmis
olarak kalmustir. Sunspring, goriintii diizeyinde temsilci rejim icinde kalmakla
birlikte, tiiretimci mantigin ilk belirtilerini tasiyan bir gecis 6rnegidir.

Uretici Dénemec’in en dikkat cekici 6rneklerinden biri OpenAl tarafindan
2024 yilinda tanitilan Sora’dir. Metinden videoya ¢alisan bu diftizyon modeli,
goriintii tiretiminin giderek daha fazla olasiliksal ¢ikarima dayandig1 yeni bir
evreyi temsil etmektedir. Sora, yalnizca karakter dizilerini tahmin eden 6n-
ceki modellerden farkli olarak, egitim verilerinden 6grenilen Oriintiiler ara-
cligryla karmagik gorsel yapilar tiiretebilmektedir (Ho ve ark., 2020). Bu du-
rum, sinemasal goriintiiniin tretiminde pro-filmik bir diinyanin zorunlu
baslangi¢c noktas1 olma konumunun zayifladigin1 gostermesi bakimindan
onemlidir.

Sora ve Runway Gen-3 Alpha gibi platformlar, devasa video veri tabanlarin-
daki oriintiilere dayanarak en olas1 gorsel dizileri hesaplar ve metinsel ko-
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mutlardan video iiretir. Diflizyon modelleri ve doniistiiriicii mimarilere da-
yanan bu sistemler, izsel yakalamadan hesaplamali ¢ikarima gegisi somutlas-
tirir. Bu platformlari 6nceki dijital araglardan ayiran, gondergeyle iliskileridir.
CGl ve dijjital birlestirme hala temsilci mantik i¢inde isliyordu: pro-filmik bir
gercekligi simiile etmeyi ya da gelistirmeyi hedefliyordu. Sora ve Runway
Gen-3 ise onceki bir olayla zorunlu iliskisi olmayan gorsel diziler {iretmek-
tedir. Cikti, bir seyin temsili degildir; egitim verisindeki gorsel Oriintiilerin
hesaplamali optimizasyonudur.

Bu kuramsal cerceveden bakildiginda, s6z konusu sistemler Baudrillard’in
dordiincii simulakr diizenini 6rnekler: gerceklikle iliskileri izsel kayit yerine
tamamen Oriintiisel soyutlama araciligiyla dolayimlanan, kapali bir goster-
geler ve bagintilar sistemi icinden {iretilen saf simulakrlardir.

Bu doniistim, spesifik ¢iktilarin yakin incelenmesiyle somutlastirilabilir. Bir
kullanic1 Sora’ya, gece yagmur altindaki bir Tokyo caddesinde kesintisiz bir
takip ¢ekimini betimleyen bir komut girdiginde, sistem dikkat ¢ekici gorsel
tutarlilik sergileyen bir video dizisi iiretir: neon yansimalari 1slak asfalt {ize-
rinde dalgalanir, yayalar makul yiiriiyiis riintiileriyle hareket eder, 6n plan
ile arka plan arasindaki paralaks uzamsal derinlik telkin eder. Ama bu tutar-
lilik tamamen olasiliksaldir. Hi¢bir kamera bir Tokyo caddesinde ilerleme-
mistir. Hi¢bir yagmur higbir ylizeye diismemistir. Hi¢bir neon tabela fotog-
raflanmamustir. Goriintili, modelin kentsel gece sahnelerine iliskin 6grenil-
mis dagilimindan tiiretilmis olasiliksal bir bilesimdir.

Bu hesaplamali kdken iki bicimde goriiniir hale gelir. Birincisi belirsizlik il-
kesidir. Difiizyon tabanli {iretim, tasarim geregi olasiliksal drnekleme yoluyla
isler; ayn1 komutun farkli zamanlarda girilmesi gorsel agidan farkli ¢iktilar
tiretir. Her biri ayni ortiik dagilimdan farkli bir olasiliksal 6rneklemdir. Bu
belirsizlik teknik bir kusur degil, olasiliksal tiiretimin alametifarikasidir: iire-
tim siirecinin altinda tekil bir “tasarlanmis” goriintli bulunmadigini gosterir.
Geleneksel sinemada bir sahnenin yeniden ¢ekilmesi pro-filmik olumsalliga
dayali farkliliklar {iretir. Uretici iiretimde ise cesitlenme, olasilik alanindan
orneklemenin dogasinda vardir.

Ikincisi estetik yakinsamadir. Sora’nin ya da Seedance’in ciktilart tutarl bi-
¢imde egitim verisinde baskin olan gorsel yapilanmalara yonelir: sinemasal
renk derecelendirme uzlasimlari, sig alan derinligi estetigi, cagdas dijital si-
nematografiden tiireyen kompozisyonel oriintiiler. Bu yakinsama, olasiliksal
makulliigiin izsel 6zglinliiglin yerine gorsel tutarliligin temeli olarak gectigi
estetik doygunluk rejimini &rneklemektedir. Uretilen goriintii gercekligi



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI | 87

v

kaydettigi icin "gercek" gdriinmez; egitim arsivinde "gercekgiligi" tanimlayan
istatistiksel diizenliliklere gore optimize edildigi icin "gercek" goriiniir.

Benzer bir durum Runway Gen-3 Alpha'nin videodan videoya iiretimlerinde
de goriiliir. Sistem burada metinsel bir komuttan degil, mevcut bir video ile
egitim verisinden 0grendigi estetik Oriintiilerin birlesiminden hareket eder.
Ortaya ¢tkan goriintiiler hem kaynak videoya hem de modelin 6grendigi
oriintiilere dayanir. Bu nedenle Olasiliksal Ekran, yalnizca kuramsal bir kav-
ram degil, giincel yapay zekd medyasinda somut olarak gézlemlenebilen bir
olgudur.

Karsilagtirmali Analiz: Yapay Zeka Uretimi ve Dijital Birlegtirme

Ontolojik ayrimi keskinlestirmek i¢in yapay zeka iiretimini dijital birlegtir-
meyle karsilastirmak yararlidir. Jurassic Park’taki (1993) CGI, kameranin
oniinde hicbir zaman var olmamis fotogercekei dinozorlar yaratir. Ama go-
rlintiiler gondergesel kalir: yonetmenlerin, animatdrlerin ve tasarimcilarin
niyetsel tercihlerince yonlendirilen kurmaca bir diinyadaki hayali yaratiklari
temsil eder. Her pul, her hareket, her golge bilingli estetik kararlar1 yansitir.
CGI dinozoru izsel olarak gercek degildir, ama yazarsal bir vizyonda temsilci
olarak temellenmistir.

Yapay zeka tarafindan iiretilen yaratiklar ise temelden farkli bir siiregle or-
taya cikar. Sistem hayali bir yarati1 temsil etmez; egitim verisindeki Oriin-
tiilerden olas bir gorsel yapilanma tiiretir. Sonug gorsel agidan karmasik ola-
bilir, ama goriintiiyl yaratici bir vizyona baglayan niyetsel yapidan yoksun-
dur. Ayrim yalnizca teknik siirecle degil, isleyissel statiiyle ilgilidir: CGI go-
riintiisti bir temsildir (kurmaca da olsa); yapay zeka goriintiisii bir tiiretimdir
(veni de olsa).

Bu karsilastirma tiiretimci rejimin kilit yoniinii de aydinlatir: gérsel karma-
siklig1 degil, yalnizca niyetsel temellendirmeyi ortadan kaldirir. Yapay zeka
teknik agidan etkileyici, duygulanimsal olarak ¢ekici, ticari olarak uygulana-
bilir goriintiiler iiretebilir. Uretemeyecegi sey, anlamini niyetsel bir cerceve-
den alan ve yorumlama siireci icinde agiga ¢ikan iceriktir. Izleyiciler yapay
zeka goriintiilerinde dogal olarak anlam bulacaktir. Ama bu anlam, ekrana
kendimizin getirdigi bir seydir; bir yazarin geride biraktig1 bilingli bir ileti
degil, izleyiciden gelen bir yansitmadir.

Analitik cerceve, izsel ve tiiretimsel iiretim arasindaki ikiligi karmasiklasti-
ran ara teknolojilere kars1 da sinanabilir. Avatar (2009) ve Yiiziiklerin Efendisi
iclemesinde (2001-2003) kullanilan hareket yakalama teknolojisi 6gretici
bir vakadir. Insan performanscilarin hareketleri dijital olarak kaydedilir ve
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bilgisayarla iretilmis karakterlere aktarilir. Ortaya ¢ikan goriintiiler ne tama-
men izseldir (kamera 6niindekini géstermez) ne de tamamen tiireticidir (fiili
insan performanslarindan tiirer). Hareket yakalama tam sinirda bir konum
isgal eder. Teknoloji, ‘performatif izsellik’ olarak adlandirilabilecek bir iliskiyi
korumaktadir: gorsel yilizey hesaplamali olarak iiretilse bile goriintii, insan
niyetsel eyleminin izini muhafaza eder. Andy Serkis’in Gollum olarak hare-
ketleri, bir oyuncunun karakter yorumuna dayanan niyetsel tercihleridir; bu
hareketleri kaplayan dijital deri, tiiretimsel degil temsilcidir. Bu melez statii,
hi¢bir insan performansinin ¢iktiyr temellendirmedigi yapay zeka tiretimin-
den hareket yakalamayi ayirir.

The Mandalorian’da (2019-giliniimiiz) kullanilan LED hacim sahneleri bir
baska ara vakadir. Bu sistemler 6nceden islenmis cevreleri devasa LED ek-
ranlara yansitir; bunlar canli aktdrlerin yaninda fotograflanir. Ortaya ¢ikan
goriintiiler izsel unsurlar1 (gercek zamanl fotograflanan aktorler) 6nceden
hesaplanmis arka planlarla birlestirir. Ama 6nceden hesaplanmis cevreler
temsilcidir: niyetsel estetik Olciitlere gore insan sanatgilar tarafindan tasar-
lanmis hayali mekanlardir. LED hacim, gevreleri oriintiisel tiiretimle iiret-
mez; temsilci olarak insa edilmis cevreleri sergilemektedir.

Bu ara vakalar, yapay zeka goriintiilerinin 6zgiilligiinii netlestirir. Ayirt edici
ozellik dijital dolayimin kendisi ya da pro-filmik gondergenin yoklugu degil,
niyetsel temsilin hesaplamali tiiretimle ikame edilmesidir. Hareket yakalama
ve sanal prodiiksiyon temsilci paradigma iginde kalir. Yapay zeka {iretimi,
istatistiksel olasiligin niyetsel tasarimin yerine gectigi tiiretimci paradigmaya
gecisi isaret eder.

Yapay Zeka Sinemasinda Bicimsel Diizenleme: Zamansallik, Montaj ve Mizansen

Sinema temelde zamansal bir sanattir. Cekimlerin kurgu araciligiyla za-
manda diizenlenmesi, tekil goriintiilerin icerigini asan anlam yaratir. Eisens-
tein’in montaj kurami, Bazin’in uzun ¢ekim savunuculugu, Deleuze’iin za-
man-imge ¢oziimlemesi, hepsi sinemasal anlamin zamansal eklemlenmeyle
dogdugunu vurgular. Yapay zeka videosu bu zamansal boyutla nasil iligkile-
nir?

Mevcut yapay zeka video tiretim sistemleri ylizeysel diizeyde zamansal tu-
tarlilik sergiler: nesneler kareler arasinda siirer, hareketler makul yoriingeleri
izler, aydinlatma tutarli kalir. Ama bu tutarlilik niyetsel degil hesaplamalidir.
Sistem, anlatisal ya da tematik mantik gelistiren degil, 6nceki karelere gore
olas1 olan kareleri {iretir.
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Ayrim, kesmenin islevi diistiniildiiglinde belirginlesir. Bir kurgu yalnizca ge-
kimler arasi gecis degildir; cagrisimlar, karsitliklar ya da ritimler yaratan an-
lamli bir yan yana getirmedir. Kuleshov etkisinin gosterdigi gibi anlam tekil
¢ekimlerden degil, cekimler arasindaki iliskiden dogar. Yapay zeka sistemle-
rinin anlamli zamansal iliskiler kurduklarina dair gii¢lii kanitlar heniiz bu-
lunmamaktadir. Zamansal olarak tutarli kareler dizisi tUretebilir; ama sine-
masal montaji olusturan niyetsel zamansal eklemlenmeyi yaratamazlar.

Benzer bicimde, geleneksel film analizi yonetmenlerin mizanseni ve gerge-
velemeyi anlam insa etmek i¢in nasil kullandigini inceler. Bu unsurlar niyet-
selligi gerektirir: her tercih ifadesel amaglara yonelik estetik bir karardir. Ya-
pay zeka videosunda bu unsurlar var ama farkl isler. Algoritma, niyetsel an-
lam ifade eden degil, egitim verisine gore hesaplamali olarak olas1 diizenle-
meler {iretir. Bir yapay zeka sistemi belirli bir aydinlatma diizeniyle sahne
tirettiginde, bunu aydinlatmanin belirli bir ruh hali ifade ettigi icin degil, o
diizenin egitim verisinde benzer baglamlarda siklikla goriinmesi nedeniyle
yapar.

Bu ayrimin film analizi agisindan 6nemli sonuglar1 vardir. Geleneksel yon-
temler, bicimsel unsurlarin anlam tasiyicilart oldugunu, yorumlanabilecek
niyetsel tercihleri yansittigini varsayar. Yapay zeka icerigi, niyetsel temellen-
dirme olmaksizin bicimsel karmasiklik iireterek bu varsayimi sarsar. Bu tiir
iceriklerin nasil analiz edilecegi, geleneksel hermeneutik yontemlerin gegerli

kalip kalmadigy, film ve medya ¢alismalari i¢in siiregelen bir meydan okuma-
dir.

Turetimci Cergevenin Elestirel Sinirlan

Insan yaraticiligy ile algoritmik iiretim arasindaki ayrim sanildig1 kadar tar-
tismasiz degildir. Ozellikle niyet, yazarlik ve yenilik kavramlar1 séz konusu
oldugunda, insan ile makine arasindaki sinir her zaman agik degildir. Bu ne-
denle tiiretim tezine yoneltilebilecek baslica itirazlar1 ele almak gerekir. Bu
noktada 6nemli olan, s6z konusu itirazlar1 bertaraf etmekten cok, tiiretim
tezinin hangi sorunlar1 agiklayabildigini ve hangi noktalarda yetersiz kaldi-
gin1 gostermektir.

Yapay zeka sistemlerinin niyetsel temellendirmeden yoksun oldugu iddiasi,
tarihsel olarak zengin bir kars1 6rnekle karsilasir: bilingli kontroli kasitli ola-
rak terk eden uzun bir sanat gelenegi. Siirrealist otomatik yazim, Burro-
ughs’un kesme-yapistirma teknigi ve her seyden 6nce John Cage’in rastlan-
tisalliga dayanan besteleri gdstermektedir ki, yirminci yiizyilin en belirleyici
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yaratici eserlerinin bir boliimii sanat¢inin bilingli niyetlerini asmak iizere ta-
sarlanmus siireglerden dogmustur. Cage, Music of Changes’1 (1951) rastlanti-
sal secimler yapmak i¢in yararlandig1 Cin kdkenli I Ching metni aracilifyla,
hi¢bir insan zihninin 6nceden planlamadig diziler iireterek besteleyebil-
diyse, bunu bir algoritmanin 6grenilmis dagilimdan 6rnekleme yapmasin-
dan ne ayirir?

Ayrim, cikt1 diizeyinde niyetin var olup olmamasinda degil, eserin igine yer-
lestirildigi iist diizey niyetsel cercevededir. Cage (1961, ss. 10-11) belirsiz-
lige rastlantiyla ulasmamuistir; bestecinin roliiniin sesi kontrol etmekten,
kontrolsiiz sesin ortaya ¢ikabilecegi kosullar1 diizenlemeye kaydig kapsamli
bir estetik felsefe gelistirmistir. Kontrolii birakma karar1 bizatihi niyetsel bir
edimdir: Bat1 kompozisyon tarihiyle kurulan elestirel bir iliskiye ve bu tari-
hin varsayimlarinin bilingli reddine dayanir. Rastlantisalliga dayali bir eser,
icerigi biitliniiyle rastlantiya birakilmis olsa bile, niyetsel bir estetik tercih
sonucunda ortaya ¢ikar.

Cage'in rastlantisallikla kurdugu iliski bilingli bir estetik tercihe dayanirken,
yapay zeka sistemleri kendi ¢alisma bigimleri karsisinda bdyle bir konum
alamaz. Istatistiksel iiretim onlar icin bilingli bir tercih degil, calisma bicimi-
dir. Urettikleri ciktilarla elestirel bir iligki kuramaz, kendi isleyislerini sorgu-
layamazlar. Ayrim, insan yaraticilarin gerektiginde iiretim siireglerini ve
amaglarini yeniden degerlendirebilmelerinde ortaya cikar.

Ama bu netlestirme, pratik agidan daha acil bir soruyu ¢6ziimsiiz birakir:
insan yaraticilar ile yapay zeka birlikte ¢alistiginda ne olur? Giinlimiizde sa-
natgilar {iretici araglar1 giderek artan bi¢cimde is akiglarinin pargasi yapmak-
tadir ve tiiretimci gerceve, ise yaramaz ikiliklere diismeden bu gergekligi kar-
sitlamak zorundadir. En diiriist nitelendirme, insan-yapay zeka is birliginin
bir yelpaze iizerinde yer aldigidir. Bir ugta sanatct her 6nemli estetik karari
kendisi verir, yapay zeka ciktilarini elestirel olarak degerlendirilecek ham
malzeme olarak ele alir; burada nihai eser niyetsel temellendirmesini korur.
Diger ucta insan esas olarak komut miihendisi islevi goriir, estetik belirle-
melerin ¢ogunu sistem yapar; burada ¢ikt1 agirlikli olarak tiireticidir. Kritik
soru, yapay zekanin siirece katilip katilmadig1 degil, nihai eserin niyetsel an-
lam olusturma ufkuna bagl kalip kalmadigidir.

Daha ciddi bir kuramsal itiraz, bu boliimiin kendisinin de yararlandig yapi-
salc1 ve post-yapisalcl geleneklerden gelir. Barthes (1977) ve Foucault (1977)
yazarligin hicbir zaman kokensel bireysel ifade meselesi olmadigini goster-
mistir: her zaman dil, gelenek ve kurumsal iktidar tarafindan bicimlendirilen



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 91

sOylemsel bir insadir. Bourdieu (1993, ss. 29-30) bu meydan okumayi derin-
lestirir: kiiltiirel tiretim, yaratici tercihlerin habitus, toplumsal konum ve bi-
riktirilmis kiiltiirel sermaye tarafindan bi¢cimlendirildigi nesnel iligkiler alani
icinde isler. Insan sanatcilar kendileri de tam olarak kontrol edemedikleri
glicler tarafindan temel olarak belirleniyorsa, onlar1 egitim verileri tarafindan
belirlenen algoritmalardan temelden farkli kilan nedir?

Tiiretimci ¢erceve, insan yaraticiiginin kiiltiirel ve tarihsel belirlenimlerden
bagimsiz oldugunu 6ne siirmez. Tam tersine, insan yaraticilarin da dilsel ya-
pilar, gelenekler ve kurumsal iliskiler icinde sekillendigini kabul eder. Buna
ragmen insan failleri, kendilerini bicimlendiren arsive elestirel bicimde yak-
lasabilme kapasitesini korurlar. Bunlar otonom deha hakkinda romantik fan-
teziler degildir; insanlarin kiiltiirel malzemelerle nasil iliski kurdugunun
gozlemlenebilir 6zellikleridir. Bir sanat¢1 kendisini bi¢cimlendirmis gelenegin
tamamini reddedebilir. Bir algoritma egitim verisiyle iliskisini insan faillerin
yaptig1 anlamda elestirel bicimde yeniden kuramaz.

Bu asimetrinin kalic1 bir ayrimi mu ifade ettigi, yoksa yapay zeka gelistirme-
nin mevcut agamasina 0zgii teknik bir sinirliligin sonucu mu oldugu sorusu
heniiz agik bir yanit bulmus degildir. Bugiin i¢in sdylenebilecek olan, su anki
kosullarda bu asimetrinin gercek oldugu ve bu sistemlerin {irettigi goriintii-
lerin yapisal statiisiinii nasil anladigimiz agisindan sonug¢ dogurucu oldugu-
dur.

Tiiretimci gerceveye yonelik belki de en giiclii itiraz, yeniligin dogasina ilis-
kindir. Yapay zeka sistemleri zaman zaman tasarimcilarini sasirtan ¢iktilar
tiretmekte ve bazi durumlarda daha 6nce goriilmemis gorsel bilesimler or-
taya koyabilmektedir. Eger sistem gercekten yeni olan iiretebiliyorsa, bu du-
rum arsiv kapalilig1 iddiasini gegersiz kilar mi?

Bu soruya yanit verebilmek icin bilesimsel yenilik ile kavramsal yenilik ara-
sinda bir ayrim yapmak gerekir. Diflizyon modelleri, 6grenilmis dagilimlari-
nin diisiik olasilikli bolgelerinden 6rnekleme yaparak egitim verisinde daha
once bir arada bulunmayan gorsel unsurlari birlestirebilir. Bu, bilesimsel dii-
zeyde gercek bir yenilik sayilabilir. Ancak bu yenilik, sistemin 6grenilmis
olasilik alaninin sinirlari i¢inde ortaya ¢ikar. Sistem mevcut unsurlar: bek-
lenmedik bigimlerde yeniden birlestirir; ancak neyin degerli, anlamli ya da
onemli sayilacagina iligkin yeni Olgiitler nermez. Bu nedenle beklenmedik
ciktilar iiretmek ile yeni bir kavramsal ¢erceve ortaya koymak ayni sey degil-
dir.
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Yapay zeka haliisinasyonu bu noktayi ciiriitmek yerine keskinlestirir. Uretici
bir sistem egitim verisindeki Oriintiilerden belirgin bicimde saptiginda, sis-
temi gelistirenler bunu bir yenilik gostergesi olarak degil, giderilmesi gere-
ken bir hata olarak degerlendirir. Gelistirme ¢abalar1 tutarli bicimde haliisi-
nasyonu azaltmaya, ¢iktilarin egitim arsivlerinin istatistiksel yapisini daha
sadik bicimde yansitmasini saglamaya yonelir. Bu noktada 6nemli olan, iire-
tici olarak adlandirilan sistemlerin arsivi asmayi degil, ona miimkiin oldu-
gunca sadik kalmay1 hedeflemesidir. Insan yaraticilarin beklenmedik ciktilart
¢ogu zaman yenilik olarak degerlendirilirken, yapay zeka sistemlerinde ben-
zer sapmalar genellikle hata olarak siniflandirilir. Bu asimetri salt semantik
degildir; her birinin malzemesiyle kurdugu yapisal iliskideki daha derin bir
asimetriyi yansitir.

Son olarak, yapay zeka goriintiilerinin gerceklikle kurdugu iliski ayr bir tar-
tisma alani1 agmaktadir. Bu goriintiilerin gerceklikten tamamen kopuk oldu-
gunu sdylemek yanlis olur; egitim verisi diinyaya iliskin diizenlilikleri kodlar
ve yapay zeka ciktilar1 da bunlar1 yansitir. Ancak burada iki farkli génderge-
sellik bicimi s6z konusudur. Geleneksel gondergesellik, goriintiiyti belirli bir
kisi, nesne ya da olayla iliskilendirir: fotografin ya da ¢ekimin anlami, kayda
aldig1 diinyaya dayanir. Yapay zeka ¢iktilarinda ise iliski, belirli gondergelerle
degil, bir goriintli sinifin1 niteleyen genel oriintiilerle kurulur. Birincisi yo-
rumlamay1 ve hesap verebilirligi temellendirir; ikincisi temellendirmez. Be-
lirli gondermenin asinmasi, diinya ile baglanti biitiiniiyle kopmasa da,
onemli bir epistemolojik doniisiime isaret etmektedir.

Etik ve Politik Cikarimlar

Goriintii tiretiminin giderek daha fazla olasiliksal modellere dayanmasi, si-
nemasal kiiltiiriin temel kavramlarini yeniden diisiinmeyi gerekli kilmakta-
dir. Goriintiiler belirli olaylarin kayd: olmaktan uzaklasip veri kiimelerinden
yapilan olasiliksal ¢ikarimlarin sonucu olarak ortaya ¢iktikga, yazarlik, seyir-
cilik ve kolektif bellek gibi kavramlarin da farkli bicimlerde ele alinmas ge-
rekmektedir. Bu doniistim, kiiltiirel {iretim siire¢lerinde hesaplamali sistem-
lerin giderek daha merkezi bir rol iistlenmesiyle yakindan iliskilidir (Strip-
has, 2015, s. 395).

Olasiliksal rejimde yazarligin niteligi degismektedir. Yaratici 6zne, goriintii-
nilin dogrudan iireticisinden ¢ok, iiretim siirecini yonlendiren ve sinirlarini
belirleyen bir konuma dogru kaymaktadir. Bu durum, Foucault'nun (1977)
yazar-iglevi kavramiyla birlikte diisiiniildiiglinde, yazarligin bireysel anlam
tiretiminden ¢ok sdylemin diizenlenmesiyle iliskili bir islev olarak yeniden
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ortaya cikmasina isaret eder. Uretici sistemlerde yaratict miidahale giderek
goriintiinin dogrudan olusturulmasindan komutlarin tasarlanmasina, se-
¢imlerin yapilmasina ve ¢iktilar arasinda yonlendirici kararlarin verilmesine
dogru kaymaktadir. Bu baglamda yazar biitiiniiyle ortadan kalkmamakta, an-
cak iiretim siirecindeki konumu ve islevi doniismektedir.

Arsivsel verilere dayali iiretim modellerinin yayginlagmasi, yaratict emek agi-
sindan 6nemli politik ve ekonomik tartismalar1 da beraberinde getirmistir.
2023 yilinda Hollywood'da gerceklesen WGA ve SAG-AFTRA grevlerinde
yapay zeka sistemlerinin senaryolar, performanslar ve diger yaratici ¢iktilar
{izerindeki etkisi temel tartisma basliklarindan biri olmustur. Ozellikle insan
emegiyle iiretilmis iceriklerin yapay zeka modellerinin egitiminde nasil kul-
lanilacagi, bu kullanimin telif, {icretlendirme ve mesleki haklar agisindan ne
gibi sonuglar doguracag1 yogun bigcimde tartisiimistir. Bu tartismalar, algo-
ritmik verimlilik ile yaratict emegin korunmasi arasindaki gerilimi goriinir
hale getirmektedir.

Yapay zeka tiiretici bir makine olarak konumlandirildiginda, yalnizca gorev-
leri otomatiklestirmez; olasiliksal bir ¢iktiy1 beslemek iizere insan yaraticila-
rinin tarihsel ve bicemsel emeginden tiiretilen veri yapilarina dayanir. Uretici
sistemlerin egitim verisi, hesaplamali modellere doniistiiriilen ve ardindan
atif ya da ticret olmaksizin 6rneklenebilen sayisiz saatlik insan yaratici eme-
ginden olusur. Olasiliksal Ekran boylece fikri miilkiyet politikalarinin ve in-
san yazarliginin hayatta kalisinin maddi olarak s6z konusu oldugu endjistri-
yel bir ¢atisma alani haline gelir.

Arsivsel dagilimlara bagimlilik, kolektif bellek ve kiiltiirel cesitlilik acisindan
ciddi riskler barindirir. Uretici sistemler 6grenilmis dagilimin yiiksek yogun-
luklu bolgelerini ayricalikli kilma egilimindedir (Goodfellow ve ark., 2014).
Steyerl’in (2016) uyarisiyla, bu veri denizinde goriis yerini Oriintii tanima ve
olasilik hesaplamalarina birakmustir. Istatistiksel ortalamalara dayali iiretim,
standart dis1 estetik gelenekleri ve tarihsel 6zgiilltikleri geri plana iterek gor-
sel homojenlesmeyi tesvik edebilir.

Burada ciddi bir yaratict homojenlesme riski mevcuttur. Algoritmik tiretim,
kiiltiirel arsivdeki onyargilari, bicemsel sinirliliklar otomatiklestirir ve pe-
kistirir. Yapay zeka yeni icerik tiirettiginde tarihsel Griintiileri yalnizca tek-
rarlamaz; inovatif, marjinal ya da kiiltiirel olarak ¢esitli ifade bigimleri yerine
istatistiksel ortalamalari sistematik bi¢cimde ayricalikli kilan hesaplamali bir
pastis gerceklestirir. Kolektif bellek algoritmik secimle yeniden bicimlenir;
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arsivin olasiliksal makulliigli, marjinallestirilmis sesleri ve Batili olmayan es-
tetik gelenekleri silme tehdidi tasur.

Seyircilik, bir yorumlama pratiginden bir dolagim pratigine doniismektedir.
Temsilci rejimde izleyici, istikrarli ve yazarlanmis bir anlatimin yorumcu-
suydu. Olasiliksal Ekranda ise siirekli akis halinde olan hesaplamali bir ger-
geklestirmeye tanik olmaktadir. Goriintii olasiliksal 6rneklemeyle tiiretildigi
icin her somutlagma ayr1 bir olasiliksal olaydir (Ho ve ark., 2020). Bu, izle-
yicinin sonsuz ¢esitleme kapasitesine sahip bir sistemle etkilesime girdigi
komut-giidiimlii bir seyircilik durumu yaratir. Sinemasal deneyim yapisal
olarak istikrarsizlasir; sabit bir zamansal nesneden dinamik, hesaplanmis bir
ciktiya dogru hareket eder.

Bu doniisiimiin epistemolojik sonucu, derin bir tarihsel biling kaybidir. Ya-
pay zeka iceriginin izleyicisi, insan deneyimine dayanan bir goriintii ile egi-
tim verisindeki Oriintiilerden tiiretilen bir goriintli arasinda artik giivenilir
bicimde ayrim yapamaz. Yaratici bir kdkenin yoklugunu algilayamama, bu
calisma boyunca ¢dziimlenen siireglerin vardig noktadir: auranin ¢iiriimesi
(Benjamin, 2008), simulakrlarin onciiliigii (Baudrillard, 1994), anlatinin
mesruiyetsizlestirilmesi (Lyotard, 1984) ve duygulanimin sénmesi (Jame-
son, 1991). Bu durum, tiiretici sistemlerin en 6nemli etik ve epistemolojik
sonuglarindan biri olarak goriilebilir; ¢linki goriintiiye anlam atfetme bigim-
lerimizi doniistiirmektedir.

Sonug: Simiilasyonun Altyapisal Bigimsellestirmesi

Bu calisma, iiretici yapay zeka yaygin olarak adlandirilan sistemlerin daha
isabetli bicimde tiiretimci sistemler olarak kavranabilecegini ileri stirmiistiir.
Tekil varligin yerinden edilmesinden (Benjamin, 2008, s. 23) simulakrlarin
onciiligiine (Baudrillard, 1994, s. 1) uzanan goriintiiniin soykiitiiglinii izle-
yen ¢alisma, 2020’lerin basini goriintii tarihinde 6nemli bir kirilma noktasi
olarak belirlemistir.

Olasiliksal Ekran, pro-filmik bir diinyanin varliginin goriintii sentezi i¢in ar-
tik yapisal olarak gerekli olmadigi alandir. Gorselligin 6grenilmis veri dagi-
limlarindan tiiretildigi bir ekran bi¢imidir; goriintii ile insan deneyimi ara-
sindaki iligkisizlestirmenin en goriiniir bicimlerinden biridir (Denson,
2020). Onceki on yillarim dijital sinemasi pro-filmik diinyanin sayisal temsili
tizerine odaklaniyordu (Rodowick, 2007, s. 115). Uretici rejim ise teknik bir
arsivde tortulanmis oriintiilerin yeniden birlestirilmesine dayanir (Stiegler,
1998, ss. 246-255).
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Bu ¢alismanin 6nerdigi cercevede yapay zeka sistemleri, yapisal anlamda
tiretici olmaktan ¢ok tiiretimci sistemler olarak degerlendirilebilir. Etkileyici
bilesimsel verimlilik sergilerler ve dar dagilimsal anlamda yeni ciktilar iire-
tebilirler. Ama 6znel niyetsellik, tarihsel biling ve degerlendirici yargidan
yoksunluklari, onlar1 niyetsel yaraticilik yerine oriintiisel yeniden birlestirme
stirecleriyle iliskilendirmektedir. Anlami niyetsel bir siireg icinde {iretmezler;
ogrenilmis dagilimlar i¢indeki iligkileri hesaplar ve yeniden birlestirirler.
Lyotard’'in performativite kavrami ve Jameson’in duygulanimin sonmesi
analizi merceginden bakildiginda yapay zeka sistemlerinin isleyisi, anlam
tiretiminden ¢ok optimizasyona dayanmaktadir. Postmodern pastisin “bos
parodisini” otomatiklestirir; insan kiiltliriinlin genis arsivsel birikimini, ta-
rihsel baglamlar ve kiiltiirel anlamlar1 biiyiik 6l¢iide goz ard1 ederek yeniden
birlestirilebilir veri oriintiilerine doniistiiriir.

Bu doniisiimiin ortaya koydugu etik ve epistemolojik zorluklar (algoritmik
opaklik, yaratict homojenlesme, elestirel mesafenin asinmasi ve bellegin po-
litikasi gibi) gelistirilmis tasarim ya da daha siki diizenlemelerle ¢oziilebile-
cek teknik sorunlar degildir. Bu sorunlar, goriintii iiretiminde niyetsel ifade
ve kayittan ¢ok hesaplamanin, olasiliksal ¢ikarimin ve optimizasyonun belir-
leyici hale gelmesinden kaynaklanmaktadir. Bu zorluklar1 tanimak, yapay
zeka teknolojisini reddetmek ya da dijital-6ncesi kiiltiirel tiretime nostaljik
bir doniis arzulamak degildir. Ekran temelli kiiltiiriin siiregelen doniisii-
miiyle ylizlesmede elestirel farkindaligin ve kuramsal uyanikligin zorunlu-
lugu tizerinde 1srar etmektir.

Uretici sistemlerin tiiretici dogasini kabul etmek, elestirel bir gérsel okurya-
zarliga dogru zorunlu bir adimdir. Ekran ¢alismalarinin gelecegi, hesaplanan
bir gorselligin etik ve epistemolojik sonuglarini ele almak zorundadir. Sora,
Seedance, Runway Gen-3 ve Kling gibi ¢agdas platformlar, Olasiliksal Ekra-
nin giderek artan bicimde yazarlanmis anlatilar yerine olasiliksal arayiizler
etrafinda nasil organize edildigini gostermektedir. Asil soru, hesaplamali go-
rlintii Giretiminin kabul edilip edilmeyecegi degil, bu sistemlerin hangi bilgi
ve deger anlayislar {izerine kuruldugudur. Bu nedenle asil mesele, yapay
zekanin sinemanin sonunu getirip getirmeyecegi degil, sinemasal hikaye an-
laticiliginin hangi kosullar altinda tiiretimci sistemlerle birlikte anlam, niyet
ve yaraticilik iiretmeye devam edebilecegidir.
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POST DIJITAL KULTUR VE TEKNOLOJININ OLAGANLASTIGI BiR ANLATI
BiCiMi OLARAK AFTER YANG FiLMi

Ummiihan MOLO! - Deniz REKA GOKSU?

Girig

Tarih boyunca yeni teknolojiler, doniistiiriicii giicline ve gelecege dair giiclii
beklentilere atfen ‘devrim’ veya ‘doniim noktast’ olarak adlandirilmistir. Her
yeni teknolojinin yarattig1 islevsel yenilikler, kokten bir kopus olarak algilan-
mis ve kendisinden 6ncekinden radikal bir bicimde farklilagan yeni bir do-
neme gecildigi diistincesi hakim olmustur. S6z konusu yeniliklerin 6nemli
kirilma noktalar olarak ele alinmasindaki en biiytiik etken ise teknigin Ote-
sine gecerek giindelik yasami, toplumsal iligkileri ve kiiltiirel {iretim bi¢im-
lerinin dogasini degistiren karakterleri olmustur. Bu degisimin olagan bi-
cimde belirsiz bir gegis siirecini icermesi, ilerlemelerin olas1 yonii {izerine
sik¢a tartisilmasina yol agmustir.

Dijital teknolojilerin ortaya cikisi ile sekillenen yeni kiiltiir rejimi de biiyiik
Olgiide dontistim ve kopus sOylemleri etrafinda tanimlanmistir. Analog sis-
temlerin hakimiyetini sarsan sayisallasma ile dijital; bilgisayar teknolojileri-
nin, internetin yayginlasmasi ve kisisel kullamiminin, etkilesim ve ag temelli
yeni iletisim teknolojilerinin 6niindi agmustir. Bu degisimin teorideki haber-
cisi ise elbette yeni medya kavramsallastirmasi olmustur. Kavram dijitalles-
meyi, sayisallasma boyutunu asan; diisiince, algi ve iletisim bigimlerini do-
niistiiren bir gii¢ tahayyiilli olarak anlamlandirma ve konumlandirmada soy-
lemsel bir ara¢ olmustur. Basit ve siradan goziiken bir semsiye kavram ola-
rak, aslinda kendi icerisinde hem bir tarihsel ilerleme ¢izgisini hem de ideo-
lojik bir temsili barindirmistir. Ciinkii dogrusal bir tarih ¢izgisi tizerinde terk
edilecek olan ‘analog ve eski’nin yerini, daha gelismis ‘dijital ve yeni’ olanin
alacagi teknolojiler; daha demokratik, birey odakli ve katilimci imkanlar su-
nan birer sigrama noktasi olarak degerlendirilmistir.
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Ne var ki zaman igerisinde bu doniisiimiin karakteristiginin uzun erimli do-
gas1 ag1ga cikmaya baglamis ve siirecin karmasik, stirekliligi vurgulayan oku-
malarinin yapilmasinin da gerekliligi goriilmistiir. Dijital teknolojiler giin-
delik hayatin siradan ve olagan bir parcasi haline geldikge, baslangictaki tekil
ve geri dondiiriilemez ayrisma vurgusu siliklesmis; kesintisiz ilerleyen ve
katmanli bir déniisiim fikri 6n plana ¢ikmustir. Istisnai konumunu yitirerek
altyapisal bir diizleme ¢ekilen dijital, glindelik pratiklerle i¢ ice gecerek go-
rlinmez bir unsur olarak kavranir hale gelmistir. Daha dramatik ve keskin
sOylemlerin soniimlendigi, dijital teknolojilerin artik yasama tamamen ek-
lemlendigi bu déneme “post-dijital” ad1 verilmistir. Dijital kiiltiir ¢ag1, yeni-
lik ve heyecan verici doniistimleri kutsayan bir evre iken post-dijital kiiltiir,
internet ve dijital araglarin fark edilmeyen hazir bulunusluguna isaret eder.
Dewdney ve Sluis (2022, s.7) dijital teknolojilerin baslangicta yarattig1 bii-
yiik etkinin ardindan kiiltiiriin dogal zemini haline gelisini “daginik ve para-
doksal bir hal” olarak yorumlamistir. Yikici yenilikler gercekleserek devrim-
sel niteligini yitirmis, yasamin hegemonik bir pargasi haline gelmistir. Dola-
yistyla kdiltiiriin post-dijital kimligi, teknolojinin kiiltiirel etkisinin yenilikg¢i
yoniinii kaybettigi, normlasmis ve sorgulanabilir hale geldigi; s6z konusu
teknolojilerin kendinden &nce ve sonraki daha genis tarihsel-teknik donii-
siim siirecleri icerisinde konumlandirilabilecegi bir momente isaret etmek-
tedir.

Her ne kadar teknolojik yenilikler s6z konusu momentin kurucusu unsuru
olsa da aslinda terim, ortaya ¢ikan kiiltiirel ve estetik anlam katmanlarina;
algi, 6znellik ve ifade bigimlerinde yarattig1 etki alanina odaklanmaktadir.
Cramer’in (2015) ifade ettigi iizere, post-dijitalin 6zlinde bir medya estetigi
tanimi olarak ortaya ¢ikisini da bu baglamda degerlendirmek gerekir. Post-
dijital kiiltiir icerisinde sanatin ayricalikli konumu, déniistimiin sanatsal iire-
tim pratiklerindeki yankisinda ve dijital araglarin kusursuz estetiginin karsi-
sinda konumlanan elestirel bir ifade alani ortaya ¢ikarmasinda kendini gos-
termektedir. Teknik yeniligi 6nceleyen, estetik deneyimi geri plana atan ve
temay1 bizzat teknolojik doniisiimiin kendisi haline getiren dijital sanatin
yerine, vurgu artik 6znenin deneyimlerine kaymistir. Bu anlamda, teknige
bagimli dogasiyla dijitallesmenin etkilerini derinden hisseden ve bir kimlik
krizi yasayan sinema, s6z konusu doniisiimiin izlerini sunmak bakimindan
oldukga elverisli bir sanat dalidir. Goriiniir bicimde doniisen tekniginin va-
rolus kosullarini tartismaya agmasinin yani sira sinema, kiiltiirel degisimle-
rin anlatisal diizlemde temsil edilebilmesi agisindan da zengin bir potansiyel
barindirmaktadir.
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Sinemada post-dijital durum, dijital teknolojilerin anlatinin merkezindeki
temsilinden ziyade, zaten dijjitallesmis olanin arka plani olusturdugu bir
diinyada, gercekligin temsili ile ilgilenir. Dijitalin kendisini sergilemekten
¢ok, onun post-dijital 6znede yarattig1 karsiliklar1 ve giindelik yasamin gor-
sel/algisal deneyimini goriiniir kilar. Temsili sessizce bicimlendiren ancak
odagina yerlesmeyen dijital arayiizler, altyapilar, bellek/kayit sistemleri, or-
tam teknolojileri, algoritmik sistemler vb. yalnizca giindelik hayatin uzantisi
olarak oradadir. Bu olaganlik, teknolojinin kiiltiirel deneyimi ¢oktan bigim-
lendirmis oldugu bir parcasi olarak goriiniir kilar. Bu anlamda s6z konusu
unsurlar dramatik degil, post-djjital kiiltiiriin diistinsel boyutta bir sorgula-
masina yardimci olan goriintimleridir. Dolayisiyla hikayelerin 6ziinde, go-
riinmezlesen dijital altyapilarimiz ve bunlara iliskin gelecek tahayytilleri ba-
kimindan “6grenilecek bir sey yoktur” (Bridle, 2011). Bu baglamda ¢alis-
mada, sasirtici veya lizerine konusulmamis teknolojiler icermeyen; kullan-
dig1 unsurlar1 dogal bir bilesen olarak igsellestirmis anlatisi ile After Yang
(Kogonada-2021) filmi ele alinmustir. Dijital teknolojileri, asil meselesine gi-
den yolda gevresel bir kosul olarak konumlandirmis dramatik yapist ile film,
post-dijital kiiltiiriin sinemasal temsillerini tartisabilmek ve etkilerini anlati
baglaminda ¢6zlimleyebilmek acisindan oldukga uygun bir zemin sunmak-
tadir. Calismada, bu zemin iizerinde insa edilen sinemasal anlatinin ¢ok kat-
manli bir ¢éziimlemesinin, nitel ve yorumlayici bir kiiltiirel okumasinin ya-
pilmasi amaglanmustir. Bu amagla bilimkurgu tiiriindeki yapimin; mizanseni,
bigimsel tercihleri ve anlati ritmi betimsel olarak analiz edilmis; dijitallesme
sonrasini ele alis bigimi bakimindan alisildik bilimkurgu anlatilarindan ayri-
lan yonleri estetik ve tematik bir ¢ercevede degerlendirilmistir.

Dijital Sonrasi D6nemde Teleolojik Kiiltiiriin Reddi

1990’1 yillardan itibaren hayatin her alanina yayilan dijital teknolojiler, sun-
duklari ilerlemeci gelecek vaadi ile hayranlik uyandiran araglar olarak goriil-
miistiir. Islevini yerine getirdikge siradanlagmasi ve sasirtic1 yoniinii kaybet-
mesi ise dijitallesmenin, tamamlanmus bir teknolojik gelisme olarak ele alin-
masina yol agmistir. Lund’un (2015) ifade ettigi iizere, zamanla sira dis1 ni-
teligini yitirerek somut diinyanin ve kiiltiirel tiretimin dogal bir parcasina
déniismiis olan bu olgunun yeni ve ayriks: bir tarafi yoktur. Boylece olagan
hale gelen dijital, kaginilmaz bi¢imde biiyiisiinii kaybetmis ve bu durum ar-
disik ilerleme beklentisinin yarattig1 boslukla birleserek yeni bir sorguyu
meydana getirmistir. Toplumsal, kiiltiirel ve estetik baglamda djjitalden son-
rasina iliskin bu sorgu, yeni bir kavramsal perspektif arayisini beraberinde
getirmistir. Bu ihtiyaca yanit olarak ortaya ¢ikan post-dijital kavrami, hem
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Russell Davies’in (2011) ifadesiyle ‘dijitalin gercege doniismesi’'ne isaret et-
mekte hem de teleoloji veya ereksellige karsi elestirel bir perspektif gelistir-
mektedir. Ancak bu noktada, ‘dijital sonrasi’ ifadesi ile post-dijital arasindaki
ayrimu yapabilmek, ‘post’ 6n ekinin basit¢e dijitalin bittigi ve onun Gtesine
gecildigi teknolojik bir donemi imlemedigini belirtmek bakimindan énem
tagimaktadir. Negroponte’nin (1998) ifadesiyle, dijital bitmedigi gibi, aksine
her yerde mevcut hale gelmistir ve “her seyin icine niifuz etmis varligiyla
degil, yokluguyla dikkat cekmektedir”.

Post-dijital kavraminin ifade ettigi anlamu salt dijital sonrasi olarak okumak,
dijitalin sona erdigi yeni bir doneme gectigimiz algisini yaratarak yanlis an-
lasilmaya sebep olabilecek ve arka planindaki elestirel sorguyu aktarmakta
yetersiz kalacaktir. Cramer (2015), bu etkiyi anlayabilmek i¢in s6z konusu
on eki kullanarak yarattigimiz diger kavramlara bakmayi 6nerir. Post-kolon-
yalizm, post-yapisalcilik, post-feminizm veya postmodernizm gibi kavramla-
rin da gosterdigi lizere anlam, bir esigin gecilmesi yerine daha ¢ok elestirel
bir mesafeyi icermektedir. Bu ifade bi¢imi zorunlu bir lineer anlayis1 degil;
daha incelikli, siireklilik icinde kavramamiz gereken degisimleri ve yeniden
orgiitlenmekte olan iligkiler alanini ifade etmektedir. Benzer sekilde Sinclair
ve Hayes de (2019) 6n ekin dilsel baglamda tistlendigi role odaklanan ¢alis-
malarinda, post-dijitali anlama ve agiklayabilme noktasinda yardimci bir yak-
lasim olmas fikrinden hareketle Lyotard’in postmodernite kavrayisina bas-
vurmugtur. Jameson’in (1984) da belirttigi gibi burada bahsi edilen diisiince,
onun postmodernizmi tarihsel bir kopus veya modernizmin mesruiyet kri-
zine radikal bir cevap olarak gérmemekteki 1srar1 olmustur. Post-djjital ile
postmodern arasindaki iliskisellik, bir yandan modernitenin iddialarina eles-
tirel yaklagimlari, bir yandan da tarihsel bir siireklilik alan1 icindeki yeniden
orgilitlenme bigimleri olmalar1 baglaminda kurulmaktadir. Sonug olarak
post-dijitalin, “post” 6nekinin tartismali felsefi bakisinin karsisinda yer ala-
rak teleolojik (ereksel, amacli) anlatiy1 reddettigi sdylenebilir. Teknolojinin
insan pratigini degistirmedeki roliinii kaginilmaz bi¢cimde ele almasina kar-
sin kavram, modernist diislincenin aydinlanma degerleri ile ortiismeyi red-
dederek karsit bir pozisyon almaktadir.

Bir bagka agidan, ayni doniisiimii ele almasina karsin yeni medya kavramsal-
lagtirmasi ise ilerleme/yenilik fikrini ve post-dijitalin elestirilerini yonelttigi
sOylemsel pratikleri yeniden {iretmistir. Kavramlar arasinda tarihsel ve tek-
nolojik kimi baglantilar olsa da post-dijital estetik ve kdiltiir, yeni medya ¢a-
lismalariyla merkeze aldig1 degerler, duygulanimsal sonuglar1 ve ideolojik
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konumlanis1 bakimindan farklilagir. Cramer’a gore (2015) tarihsel bir do-
nemden ¢ok, farkl bir kavramsal diizlemi ifade eden yeni medya, basindan
beri kopus varsayimini iceren sorunlu bir tanimlama olmustur. ‘Yeni’ ve
‘eski’ ifadelerinin, genis bir kiiltiirel cercevede degerlendirilmesi gereken ge-
rilimli iligkisi heniiz bir kenarda dururken, odagin post-djjitalin elestirel cer-
cevesine kaydigini ifade etmektedir. Ona gore yeni medya, teknolojik yenilik
ile kiiltiirel ilerlemeyi esitleyen ideolojik yaklasimi nedeniyle elestiriye muh-
tag bir ‘sonralik’ ima etmektedir. Buna ragmen bir kavram olarak post-dijital
sorunsallagtirilirken, Hegel’in rasyonel yonelimli tarih anlatisinin karsilikla-
rindan biri olarak okunabilecek yeni medya ise oldukga sinirli elestirel tep-
kiye maruz kalmistir ve bu durum bir ironi meydana getirmektedir.

Post-dijital, baslangictaki olumsuz ¢agrisimlarina ve kendisine yonelen eles-
tirilere karsin teknolojiye dair stirekli yenilik ve gelisim vurgusunun Gtesine
gecen, deger merkezli bir kavramsal ¢er¢eve sunmasi agisindan kayda deger
bir potansiyele sahiptir (White, 2009; Cramer & Jandric, 2021). Dijjital tek-
nolojiyi biitiiniiyle reddetmeyen kavramin eski ve yeninin politika, kiiltiir,
ekonomi veya medya yapilarini; yeni anlam katmanlari icerisinde birlikte ele
alma hedefi, bir¢ok disiplin ve yaratici pratik tarafindan bir firsat olarak go-
riilmistiir. Bu anlamda Sinclair ve Hayes, post-dijitali “bir 6grenme, miica-
dele ve umut alan1” olarak nitelendirmistir (2019, s.120). Benzer sekilde
Kulle, Lund, Schmidt ve Ziegenhagen, dijitalin Stesini diisiinmeye y&nelik
kuramsal ve pratik arayislarindan temellenen Post-Digital Culture isimli cev-
rim i¢i yayin platformlarinda, kimi zaman &fkeli bigimde elestirilen kavra-
mun, alana iliskin fikirlerin ¢ok yo6nlii analizini yapabilmede oldukga fayda
saglayabilecegini savunmuslardir (Post-Digital Culture, t.y.). Davies (2011)
de kavramin, teknolojinin kendisine odaklanmayi bir kenara birakip elimiz-
deki giincel diinyada yeni bir anlam ve toplum insasi iizerine diisiindiire-
bilme potansiyeline isaret eder. Cogunlukla en iyi ve en yeniye ulagsma ref-
leksine dayal1 deger sistemlerimiz, tipki dijitallesmede oldugu gibi teknolo-
jik yeniligin yliceltilmesiyle sonuglanmaktadir. Dijital sistemler ve altyapi-
lara, s6z konusu donanimlarin iyilestirilmesine takili kalindigi miiddetce
yeni teknolojilerin ilahlastirilmasi, diisiinsel sorgulamadan uzaklasilmasi ka-
¢inilmaz hale gelmektedir. Ancak post-dijital, dijitali devrim saymanin Ote-
sine gecememis bir post-teknoloji asamasi degildir. Bu baglamda Taffel
(2015) post-dijitalin ifade ettigi anlama iliskin sorgusunda, bu “yiikseltme
kiiltiirtinden” kaginmay1 da tanimin sinirlari igerisine dahil etmistir.

Dijitali dogal kabul ettigimizde, bir gesit galibiyet olarak goriilen bu donii-
stimleri alkislamay birakip sunu sorariz: “Tiim bunlar artik 6zel veya ilging
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olmadig1 zaman ne yapacagiz? O zaman ne insa edecegiz?” (Davies, 2011).
Yenilige ve sonug odakliliga karsi, geri doniisler ve tekrarlar iceren daha don-
giisel bir siireg i¢inde ‘anlama’ yapilan bu vurgu, post-dijital kiiltiiriin ¢ekir-
degini olusturmaktadir. Onem kazanan soru, yiicelttigimiz teknolojik ilerle-
menin niteligi degil, bu dijital baglantilar icerisinde nasil yasayacagimizdir.
Teknolojik gelismelerle toplumsal yasamin kurum, deger ve sistemlerinin
kesisimine uzanan boylesi bir sorgu ise elbette politik bir nitelik tagimakta-
dir. Jandric ve Mclaren’in ifade ettigi gibi “Post-dijital durum teknolojiyle il-
gili degildir, teknolojinin gercekligimizi yarattigii sdyler” (2021, s. 632).
Paralel bi¢cimde, post-dijital teorinin baslangicta giindemini olusturan tartis-
malarin teknolojinin siradanlasmasi ve olaganlasmasi ekseninde sinirli ol-
dugu goriilmektedir. Ancak bunu takip eden yakin dénemde, pratik sonug-
lar1 asan ve konunun politik boyutunu da kritik eden ¢alismalarla perspektifi
genislemektedir. Dolayistyla teknik ve kiiltiirel dontistimlerden yola ¢ikma-
sina karsin, insana dair her tiir sosyolojik yapi tasina sirayet eden genis 6l-
cekli tarafliliga ulasir. Bu anlamda post dijital teoride teknolojinin objektif
bir kimlik tagimasi veya dijitalin sinirl1 bir diizeyde, salt birer ortam/olanak
olarak kalmasi s6z konusu olamaz. Insan-makine, sanal-gercek, doga-kiiltiir,
yeni-eski gibi koklesmis ve aralarinda ihtilafli bir iliski oldugu varsayilan
kimi ikilikler arasindaki farki yok saymaya yonelik ¢abasi da ayni teknoloji-
toplum etkilesimi odakli goriisten ileri gelmektedir (Petricini, 2025). Benzer
bir zitlik dijital ve analog iizerinden kuruldugunda ise 6nce sanatta yeni bir
estetigin izleri siirlilmiis, onu takiben elestirel medya ¢alismalar1 ve egitim
alaninda dogan diisiincelerle sistematik bir teorinin adimlar1 atilmaya basla-
mistir (Cascone, 2000; Fleischer, 2013; Pepperell ve Punt, 2000).

Post-Dijitalin Kusur Estetigi

Post-dijital terimini literatiire kazandiran Cascone (2000) kavramu ilk olarak
miizikte aligildik yontemleri bertaraf eden yapibozumcu bir estetigi agikla-
mak amaciyla ortaya atmustir. Bu isimlendirmeyi Negroponte’nin (1998) di-
jitalin devrimci doneminin sona ermesine yaptig1 vurguyla iliskilendirmis ve
2000°1i yillarin elektronik miizik karakteristigini anlatmakta kullanmistir. Bu
karakter, sesin dijital algoritmalar yardimiyla islenmesinden; mikro sesleri,
elektromanyetik sinyalleri, klik, bozulma ve kesilmeleri kullanan deneysel
tekniklerden meydana gelmektedir. Amag, miikemmel veya kusursuz bir ses
teknigi yerine, hata ve kusuru estetik bir ifade aracina doniistiirmektir. Erken
bir bagka ¢alisma olan “Post-digital Aesthetics and the Return to Moder-
nism”de Ian Andrews (2000), sundugu daha ‘temiz’ ses iletimi ve kusursuz-
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luk arayisiyla yola ¢ikan dijital miizikte, bir siire sonra analogun ‘samimi si-
cakliginin’ aranmaya basladigini ifade etmektedir. Baslangicta geleneksel ice-
risinde bir ¢esit analoga benzerlik arayis1 olan bu ¢eliskili durum, post-dijital
estetikte rastgele teknik hatalarin, “seffafligin” tercih edilmesine varmistir.
Boylece ironik bigcimde elektronik yani dijital miizik, analog bir estetik gelis-
tirmistir. Teriminin 6ncii kullanimlarindan bir digeri ise Pepperell ve Punt’in
(2000) The Postdigital Membrane: Imagination, Technology and Desire adl1 ¢alis-
malarinda ortaya attiklar1 ‘zar metaforu’ olmustur. Hem bir aradalik ve ayri-
lik hem de ayni ortamda bagka bir baglamsal soyutlanmay: ifade eden bu
benzetme ile yazarlar; bilimsel, felsefi, sanatsal olana ve enformasyona yo-
nelik kavramsal bir gerceve ¢izmeye ¢alismistir. Béylece post-dijital teori bag-
laminda sik¢a sozii edilen ikilik veya zitliklar karsisinda determinizmden
uzak duran, ¢agin ruhunu aktarma becerisine sahip, daha adaptif kavram ha-
ritalarina ihtiyacimiz olduguna vurgu yapilmistir.

Ik olarak ortaya atildig1 2000’lerin baginda sinirl1 bir cercevede kalan yakla-
sim, uzun yillar sonra sanat ve tasarim disiplinlerinde popiilerlik kazanmis-
tir. Bilhassa 2010 yili sonrasinda terimin akademik bir ilgiyle ele alinmaya
bagladig1 goriilmektedir. Bu noktada Gere, McLuhan’in “Sanat her zaman,
eski kiiltiire neyin baslamakta oldugunu sdyleyen erken bir uyari sistemi ola-
rak iglev goriir” (2008, s.116) soziine dikkat ¢ekerek toplumun gelecekte ne
yone gidecegine, hangi teknolojik veya kiiltiirel degisimlerden gecebilecek
olduguna iligskin sorgularimiz agisindan sanatin haberci roliine vurgu yap-
mustir. Dijital a§ medyasina iliskin tartismalara en erken evresinde egilenle-
rin de yine sanatgilar oldugu goriiliir. Dijital bozulmanin kosullarini, sonug-
larini, bu medyatik fenomenin simir ve kirilganliklarini goriiniir kilmada da
oncii bir rol iistlenerek sonraki kuramsal yaklasimlara zemin hazirlamislar-
dir (Kuni, 2015).

Post-dijjitale ilginin arttig1 2000 y1l1 sonras: drneklerden birkagi Fleischer’in
“Dijital Sonras1 Manifesto”su (2013), Susan Hayward’in post-sinema aras-
tirmalar1 bakimindan 6nem tastyan Cinema Studies: The Key Concepts ¢alismasi
(2013), Alessandro Ludovico’nun 2012 tarihli, basili ve dijital yayinciliga ge-
¢isi hem bir yenilik hem de bir kesisim olarak analiz eden Post-Digital Print:
The Mutation of Publishing Since 1894 ¢alismalar1 olmustur (Kulle vd., t.y.).
Ludovico’nun (2019) dikkat cektigi iizere, iki farkli jenerasyon denebilecek
medyumlarin rol ¢atismasi bir hibritlik bi¢ciminde tezahiir etmektedir. Bir
bakima paradoksal da bulunabilecek bu durumu simbiyoz mecaziyla ortaya
koymus ve yeninin her zaman eskiyi yok etmek zorunda olmadigina dikkat
cekmistir. Eski ve yeni medyalarin bu hibritligi aradaki sinirlar1 silmekte ya
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da en azindan bir arada tiiketilir bir bicime sokmaktadir. Cramer’in (2015)
ele aldig1 bu yeni medyatik-sanatsal tiiketim bi¢iminde kisinin, Spotify kul-
lanmasi pikaptan miizik dinlemesinin veya dijital diizenleme araglar1 yardi-
miyla fotograflarini manipiile etmesi bir karakalem resim ¢alismasi yapma-
sinin 6niinde engel degildir. Ciinkii burada birinden birini tiiketme sart1 yok-
tur, teknolojik araci segmek yerine bu araglarin sundugu estetik nitelikleri
secmek s6z konusudur. Dolayisiyla post-dijital perspektifte bireyin bir med-
yanin analog mu dijital mi olduguna bakmadan, ice ice ge¢misligi kucakla-
dig1 bir zemin oldugunu goriiriiz.

Diger yandan bu i¢ ice ge¢mislik yani analog olanin terk edilmemesi, basitge
bir ge¢mis romantizmi olarak algilanmamalidir (Berry ve Dieter, 2015). Di-
jital teknolojiler, daha 6nce sozii edilen ‘yiikseltme’ kiiltiiriiniin yani sira yii-
zeysel tiiketim ve siirekli kaydirma olgusuna yol agmistir. Ancak teknolojinin
hizina kapilmak yerine deneyime anlam kazandiran post-dijital estetikte so-
mut ve dokunulabilir bir varlik gdstermek, sinirli olmak yetersizlik olarak ele
alinmaz. Dijitalin sunamadig1 kimi kolayliklar1 saglamadigr i¢in analog, ha-
tal1 veya eksik degildir. Bu bir engel olmak yerine bir deger zenginligine do-
niismiistiir (Fleischer, 2013). Post-djjital diisiince hep daha yeni ve iyiyi ara-
yan bir bakis agis1 yerine, eski nesil ve giincelligini yitirdigi diisiiniilen arag-
lara yonelik bilingli bir sahiplenme icermektedir. Hatta Taffel (2015) bu ba-
kis agis1 ile dongtisel ve ¢ogul bir tarih perspektifi sunan medya arkeolojisi
arasinda yakinlik kurmanin olduk¢a miimkiin oldugunu ifade etmistir.
Medya araglarinin eszamanli tarihselliklerini ele alan bu yaklasimda da unu-
tulmus araclarin bugiinkii kullanimlari, kiimiilatifligi reddedecek bigimde
incelenmektedir.

Medya teknolojileri arasindaki bu hibritlik yalnizca teknik ayrismanin orta-
dan kaldirilmas ile iligkili degildir. Kiiltlir-sanat tarihinin bir¢ok 6rnegi, es-
kiyerek ikincil bir konuma gerilemis olan medyanin tamamen yok olmadi-
gin1 gostermektedir. Ornegin teknik aracili ve ona dogrudan bagimli sine-
mada halen analog film kiiltiiriiyle aktif bicimde ilgilenildigi goriilmektedir.
Siiregelen bir tarihsel doniisiimiinii de paylasan bu teknolojiler, ayn1 za-
manda bir biitiin olarak diisiince gelenegimizi sekillendirmekte; gercekligi
nasil algiladigimizi, onu nasil temsil ettigimizi ve hayal giiciiyle nasil doniis-
tiirdiiglimiizii de etkilemektedir (Kuni, 2015). Her ne kadar sanatta yeni bir
kesif olmasa da James Bridle (akt. Berry ve Dieter, 2015) ile yayginlik kaza-
nan “Yeni Estetik” yaklasiminda da bu izlegin etkileri goriilmektedir. Tipki
Denson ve Leyda’nin (2016) post-sinematik déneme iliskin doniisiimii sa-



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BIiCEMLERI | 105

dece teknoloji degil; alg1, duygular, 6znellik ve toplumsal iliskilerle i¢ ice ge¢-
mis bir siireg olarak ele almalarinda oldugu gibi dijitalin maddesel formlarla
birlesmesi, kesisme ve biitiinlesmesi hem nesnelerle kurdugumuz iliskiyi
hem de 6znenin temsil edilis bicimini doniistiirmektedir.

After Yang (Kogonada, 2021): Post-Dijital Kiiltiir Baglaminda Analiz

Teknolojinin giindelik yasamin olagan bir parcasi haline geldigi, android, di-
jital ve sanal varliklar gibi insan-dis1 unsurlarin yasama entegre edildigi post-
dijital kiiltiir, After Yang filminde belirgin bicimde goriiniirliik kazanmakta-
dir. Bu baglamda film, kiiltiiriin teknoloji himayesinde degil, teknolojiyle
uyumlu bir iligki icinde nasil sekillendigini ortaya koymaktadir. Filmdeki
post-dijital kiiltiirel izleri analiz etmek, bu iligkinin nasil kuruldugunu ve
glindelik yasama nasil yansidigini anlamak agisindan 6nemlidir.

Olaganlik icinde Teknoloji

Bilim kurgu film tiiriinde alisik olunan anlati yapisi, ¢ogu zaman simdiki za-
manin ya da gelecegin distopik bir projeksiyonuna dayanmaktadir. Bu anla-
tilarda teknoloji gilindelik yasamin bir pargasidir; ancak siradanlagmis bir
arka plan unsuru olmaktan ziyade, merkeze yerlesmis ve yasami belirleyen
bir gii¢ olarak konumlanmaktadir. Teknolojik sistemler, insan yasamini do-
mine eden, ¢ogu zaman yikici sonuglar doguran yapilar halinde sunulmak-
tadir. Bu nedenle bilim kurgu filmlerinde teknolojinin giiglii varlig1 genellikle
olumlayic bir figiir olarak temsil edilmemekte ve dikkatle yaklasilmasi ge-
reken bir tehdit alani olarak cercevelenmektedir. Anlatinin temel ¢atigmasi
da biiyiik 6l¢iide teknolojinin ulastigr bu noktadan beslenmektedir. Tekno-
lojik ilerlemenin insanlig1 geri déniilmez bicimde doniistiirdiigi, kimi za-
man yok olusa siiriikledigi, kiyamet sonrasi bir diinyanin, yalnizlagmis bi-
reylerin veya teknolojiyle kusatilmuis bir ¢evrenin hakim oldugu anlatilar, tii-
riin baskin temsilleri arasinda yer almaktadir.

After Yang filminde ise teknoloji, insanin iizerinde konumlanan, onu asan ya
da merkezi bir belirleyici gii¢ olarak karsimiza ¢ikmamaktadir. Film, insan
yasaminda koklii ya da sarsici bir doniisiimii konu edinmemekte, teknoloji-
nin insana ne yaptig1, ondan neleri kopardig ya da hangi kayiplara yol agtig:
gibi sorular etrafinda sekillenmemektedir. Bunun yerine anlatinin odaginda,
yasamin kendisi ve bu yasam i¢inde kurulan iligkisel aglar vardir. Film, neyin
yasandigini ve bu yasantilarin nasil kuruldugunu goriiniir kilmaya yonel-
mektedir. Bu yaklasim, anlatiyr dogrudan bir “insan hikayesi” olmaktan da
ctkarmaktadir. Yapay, android ya da tekno-kimlikler gibi teknolojik olarak
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tiretilmis varliklar dahi ayni iliskisel ¢erceve icinde ele alinmaktadir. Giinde-
lik yasama dair bugiine ait olan tlim pratikler, yasamin dogal bir pargasi ola-
rak sunulmaktadir. Teknolojinin varlig1 bu dogallig1 kesintiye ugratmamakta;
onun sinirlari icinde kalarak olagan akisin bir bileseni haline tasimaktadir.

Filmin teknolojiye yaklasimi, onu ayricalikli ya da kutsal bir konuma yerles-
tirmekten Ozellikle kaginmaktadir. Anlati iginde teknoloji ne korkulmasi ge-
reken bir tehdit ne de yiiceltilmesi gereken bir ilerleme figiiriidiir. Teknolojik
gelismelerle ortaya ¢ikan tekno-varliklar da bu bakisin disina ¢tkmamakta-
dir. Bunlar, teknoloji araciligryla varlik kazanmus olsa da filmde bir iistiinliik
ya da yiiceltme sdylemiyle ele alinmazlar. Anlati, teknolojiye hayranlik duyan
bir 6znenin degil, onunla yasamaya ¢alisan ve onu anlamaya ¢abalayan bir
insanin bakisini 6ne ¢ikarir. Bu nedenle teknoloji, filmin diinyasinda olagan
yasamin iginde, sessiz ve dogal bir unsur olarak konumlanmaktadir.

Teknolojiye iligkin bu bakis agisi, filmi kaostan uzaklastirmakta ve sakinligi,
olaganlikla birlikte ele almaktadir. Bu durum, filmde ¢atismanin tamamen
yok oldugu anlamina gelmemektedir. Hatta anlat1 boyunca ¢esitli sorunlar
ve ¢oOzlilmesi gereken pek ¢ok problem mevcuttur; ancak bu sorunlar kriz
tireten bir yapidan ziyade, anlayarak ve iliski kurarak ¢6ziime yonelen bir
gerceve icinde ele alinmaktadir. Bu nedenle teknolojinin bir sonucu olarak
ortaya ¢ikan karakterler, her ne kadar bilinmezlik barindirsalar da korku ve
kaosu ¢agristiran figiirler haline gelmezler. Onlar, tehdit olarak degil, anla-
silmas1 ve kavranmasi gereken varliklar olarak temsil edilirler. Tam da bu
noktada filmde, yasama dair ve yasama ickin bir teknoloji anlayis1 ortaya ¢ik-
maktadir. Yasama iligkin sorunlarda teknoloji suglanan bir unsur olarak éne
¢tkmamakta; mevcut sorunlar, dogrudan yasamin kendisine ait sorunlar ola-
rak sunulmaktadir. Bu nedenle hem insan hem de tekno-varliklar i¢in sor-
gulanan sey, yasamin nereye gittigi ya da buna neyin sebep oldugu degil, ya-
samin iginde varlik gosteren herkesin paylastig1 ortak meselelere dairdir.
Baska bir ifadeyle, filmde sorgu da ¢atisma da dogrudan yasama iliskindir.

Hikaye, ileri teknolojinin var oldugu bir toplumda gegse de bu toplum dog-
rudan bir tekno-toplum olarak temsil edilmez. Bu nedenle anlatinin gegtigi
zaman dilimi agik bicimde belirtilmez. Filmdeki teknolojik diizey glintimii-
ziin ilerisinde olsa da yarattig1 his gelecek zamana dair bir yonelim tasima-
maktadir. Bunun temel nedenlerinden biri, anlatinin kaotik bir yap: kurma-
mas1, mekan tercihleri ve catismalarin tekil bir sebep olarak teknolojiye bag-
lanmamasidir. Bunlara ek olarak, geleneksel giindelik yasam pratiklerinin
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anlat1 evreninde gii¢lii bicimde varligini siirdiirmesi de bu algiy1 destekle-
mektedir. Tekno-varliklar ve klonlar yasamin i¢indedir; ailelerin arasinda, so-
kakta, restoranda yer alirlar. Bu varliklar korku ya da tehdit unsuru olarak
sunulmamakta, ¢ogu zaman hangi varlik 6zelliklerine sahip olduklar1 dahi
acikea belirtilmemektedir. Onlarin varligina eslik eden kurumlar, garanti ser-
visleri ve tamirciler de bu olaganligin bir parcasidir. Filmde karsilasilan bu
kurumlar hem geleneksel hem de teknolojik nitelikler tastmaktadir. Ornegin
Yang’'in bozulmasinin ardindan karakterin onu bir tamirciye gotiirmesi, giin-
delik bir pratik olarak sunulmaktadir. Ayn1 zamanda garanti siiregleri ve ya-
zilimlara dair ifadeler, anlatinin teknolojik boyutunu hatirlatmaktadir. Ancak
bu hatirlatma hikayeyi teknoloji merkezli bir eksene ¢ekmemekte; teknolo-
jiyi ve gilindelik yasamu esit bicimde goriiniir hale getirmektedir. Yang’in bo-
zulma siirecinin karakter tarafindan “kapandi ve agilmadi” seklinde ifade
edilmesi, bu iliskiselligin giindelik ve teknik bir dil {izerinden kuruldugunu
gostermektedir. Benzer bigcimde goriintiilii konusmalar ya da ailelere iliskin
verilerin dolasimda olmasi, yasamin teknolojik olarak da orgiitlendigine isa-
ret etmektedir. Buna karsin bu unsurlar baskin hale gelmemekte ve anlatinin
merkezini isgal etmemektedir. Bagka bir deyisle, film, teknoloji kaynakli bir
suclama ya da sorun anlatisi seklinde yapilanmamaktadir. Teknolojinin var-
ligin1 hikayenin dokusuna yedirmekte ve bunu yaparken kriz anlatisindan
belirgin bicimde uzak durmaktadir. Oyle ki bir tekno-varligin belleginde ge-
zinmek ve onunla bag kurmak dahi post-dijital kiiltiiriin bir uzantisidir. Ola-
ganlik, filmin biitlin dinamiklerinin tutundugu ve siirekli olarak vurguladig1
temel zemindir.

Mekanin Karsithk Uretmeyen Diizeni

Bilim kurgu sinemasinda mekan, ¢ogunlukla gelecege iliskin iitopya ya da
distopya tasarimlarinin tasiyicisi olarak kurgulanmaktadir. Bu baglamda ya-
pilan calismalar, bilim kurgu filmlerindeki mimari temsillerin belirli anlat
egilimleri etrafinda sekillendigini gostermektedir. Nitekim 150’den fazla
uzun metrajli filmi kapsayan bir arastirmada, bu temsillerin dort ana baslik
alnda smiflandirildigr  goriilmektedir: Diinya’mn  Teknolojik ~ Gelecegi
(Utopya/Distopya), Kiyamet Sonras: Diinya, Alternatif Gergeklik (gegmiste ya
da gilintimiizde gegen) ve Diger Diinyalar (Uzayli Diinyalari/Sanal Gergeklik
Ortamlarr) (Caplescu, 2025). Bilim kurgu tiirlinde sinematik mimariyi ince-
leyen baska bir ¢alismada da bilim kurgu sinemasi, teknolojinin ve kapitaliz-
min hizli yiikselisinin sonuglarini gésteren bir alarm sistemi gibidir. Gelece-
gin binalariin daha karmasik sistemlere, formlara ve yerlesim diizenlerine
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sahip olacag1 6ngoriiliir. Bu mekanlar; rampali yapilar, asili sistemler, koprii-
ler ve siirdiiriilebilir malzemeler gibi teknolojik unsurlarla donatilmistir (Al-
Haj vd., 2022). After Yang'in bilim kurgu tiiriinde olmasina ragmen teknolo-
jik bir kaos anlatisindan uzak durmasi ve giindelik yasam akisina odaklan-
mas1, mekan unsurunu incelemeye deger bir 6ge haline getirmektedir. Film,
bilim kurgu anlatilarinda sik¢a karsilasilan gelecege doniik distopik bir za-
man kurgusu insa etmemekte; hikaye simdiki zamanda gegmektedir. Bu du-
rum, anlatinin zamansal akigini giindelik zamana baglarken, mekanin da ola-
ganligini yitirmeden bu zamanin dogal bir uzantisi olarak kurulmasina ola-
nak tanimaktadir.

Yasamun iginden bir kesit gibi karsimiza ¢ikan hikaye, glindelik yasami 6ne
cikarirken mekanin yarattigi karamsarliktan uzak durmaktadir. Bu durum,
anlatinin bir titopya mekani kurdugu anlamina gelmemektedir. Aksine, post-
dijital kiiltiirle uyumlu bigcimde, yasam akisinda teknolojinin varlig1 ve
mekan kurgusu, olaganiistii ya da siradan kargitligina indirgenmeden var ol-
maktadir. Boylece mekanin olasi bir distopyaya evrilmesi 6nlenmekte ve an-
latinin akiskanligi korunmaktadir. Filmin 6ne ¢ikan mekanlarindan biri kus-
kusuz evdir. Ailenin birlikte yasadig1 ve yasamu paylastigi bu mekan, tekno-
karakter Yang icin de ortak bir yagsam alani olarak sunulmaktadir. Insan ve
tekno-varliklar ortak mekanlarda yer almakta, aralarinda mekansal ya da ya-
samsal bir ayrisma kurulmamakta ve birlikte vakit gecirerek ev yagsamini pay-
lagsmaktadirlar. Bu baglamda film, bugiiniin mekanini samimi bir ortam ola-
rak estetiklestirmekte ve bunu ev atmosferi {izerinden goriiniir kilmaktadir.

Filmde 6nemli bir mekan olarak karsimiza ¢ikan ev, ailenin yasadig1 yer ol-
manin Stesinde, sicakligl ve aidiyet hissini niteleyen bir alan olarak konum-
lanmaktadir. Ev, soguk metalik yiizeyler ve bireyciligi ¢cagristiran bir atmos-
ferden oldukga uzaktir ve sicak, samimi bir havaya sahiptir. Ev mekaninin
aydinlatilmasinda tercih edilen yumusak 1siklar ve soft renk paleti, bu sami-
miyetin kurulmasinda belirleyicidir. Oyle ki filmde yer alan diger mekanlar
da ne distopik ne de fiitiiristiktir. Filmin merkezinde yer alan “olaganlik”
duygusu, mekan: da igine almaktadir. Teknolojinin yasamin icindeki varligi,
mekani doniistiiren ya da baskilayan bir unsur olarak sunulmamaktadir.
Filmde gokdelenlerle &riilii kent goriintiilerine yer verilmemekte; sehirler,
teknolojiyi simgeleyen neon renklerden ya da kiyamet sonrasi karanlik ton-
lardan uzak tutulmaktadir. Dahasi, dogayla i¢ ige bir mekansal kurulum séz
konusudur.
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Bu yaklasim, distopik gelecek tasvirlerinde doganin ¢gogunlukla dislandigina
dikkat ¢eken ve mekansal inandiriciligin, doganin en kiiclik unsurlarinin
dahi tasarima dahil edilmesiyle giiclendiginin altini ¢izen goriislerle ortiis-
mektedir. Tiim yapilarin birbirine benzedigi, tek tip ve steril gelecek tasarim-
larinin yarattif1 donmus atmosfer yerine tarihsel stillerden beslenen, farkli
dénemleri harmanlayan mekansal kurulumlarin izleyici agisindan daha ina-
nilir bir diinya sundugu savi (Caplescu, 2025), filmdeki mekan estetigiyle
paralellik gostermektedir. Filmde doga, teknolojinin baskin oldugu bir ya-
samda yok olmus bir alani temsil etmemekte; teknoloji nedeniyle harap ol-
mus bir kent mekani tasvir edilmemektedir. Film, zitliklar {iretmekten kaci-
narak herhangi bir karsithik kurmadan, mekani post-dijital kiiltiir etkisinde
var etmektedir. Bu yaklagim, aile evinin mimarisinde de agik¢a goriilmekte-
dir. Esyalar, geleneksellik ve modernligi birlikte barindirmakta, yesil, tu-
runcu ve kahverengi tonlarinin hakim oldugu mekan, sakin ve hafif mistik
bir atmosfer tasimaktadir. Boylece teknolojinin bilim kurgu anlatilarinda ali-
sagelmis estetigi, post-dijital kiiltiirde yeniden sunulmaktadir.

Hikaye, ev mekaninin yani sira restoran ve miize gibi kamusal alanlara da
yer vermektedir. Bu baglamda insan, mekan i¢inde sikisan ya da ona yaban-
cilasan bir 6zne olarak degil, mekanla olagan bir iliski kurandir. Karakterler
kasvetli ya da kapatici mekanlar arasinda dolasan bireyler degil, dogayla te-
mas halinde, acik alanlarda varlik gosteren kisilerdir. Nitekim Jake (Baba),
Yang'in bozulmasinin ardindan ormanda yiiriimekte ve bu yiiriiyiis esna-
sinda Yang iizerine diisiinmektedir. Diistincenin odag: bir tekno-varlik olsa
da bedenin konumlandig: yer dogadir. Bu durum, filmin insan yasamini do-
gadan kopuk bir bicimde temsil etmedigini agik¢a ortaya koymaktadir. Ben-
zer bir mekansal iliski, anlatinin gegtigi tiim alanlarda stireklilik gostermek-
tedir.

Mekansal kurulum, filmde karsitliklar {izerinden isleyen bir diizenin disarida
birakildigini gostermektedir. Zaten filmin genel anlatisinda da karsitliklar-
dan beslenen bir ¢atisma kurma egilimi bulunmamakta ve bu yaklagim
mekan tasariminda da siireklilik gostermektedir. Bu nedenle birbirinden
farkli unsurlar olsa da s6z konusu unsurlar karsitlik olusturmak icin degildir.
Mekan, bu unsurlarin bir aradaligini miimkiin kilan yerdir. Ev, restoran,
miize gibi farkli mekanlar, tekil ve sabit anlamlarla kodlanmamakta, hicbir
mekan Ozellikle fiitiiristik ya da teknolojik bir vitrin olarak sunulmamakta-
dir. Mekanlar ne tehditkar ne de idealize edilmis alanlar olarak temsil edil-
mektedir. Post-dijital kiiltiirle uyumlu bicimde, mekan ne teknolojinin ta-
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hakkiimiini goriiniir kilmakta ne de dogay1 bu tahakkiimiin karsisinda ro-
mantize etmektedir. Karsitlik {iretmeyen bu mekansal diizen, filmin sakin ve
akiskan anlat1 yapisini desteklemektedir. Bu mekansal yaklagimi, post-dijital
kiiltiirde 6ne ¢ikan gecirgenlik ve hibritlik kavramlariyla birlikte diisiinmek
miimkiindiir. Anlatida herhangi bir unsur estetize edilerek one ¢ikarilma-
makta ya da degersel olarak alt bir kategoriye yerlestiriimemektedir. Mekan,
geleneksel giindelik yasamin siirdiigii bir zemin halindedir. Ancak bu gele-
neksellik, teknolojinin dislandig1 ya da geri plana itildigi bir yap1 anlamina
da gelmemektedir. Hatta filmde, tekno-olmayan bir ev mekani icinde dahi
ileri teknolojik eylemlerin olagan bi¢imde var oldugu sentez bir alan s6z ko-
nusudur. Aile yasaminin siirdiigii ev ortaminda goriintiilii aramalar yapila-
bilir, veri aktarimi gerceklesebilir ve Yang’in hafiza cekirdegine erisimle bir-
likte agilan bellek mekani gibi ileri teknolojik pratikler, bu mekanin dogalli-
gin1 bozmadan anlatiya yerlestirilmektedir. Yang'in bellegi i¢cinde dolasan
aile tiyeleri, zihnin hafiza sokaklarina bu sentez yapi igerisinde dahil olmak-
tadir. Bu siirecte yeni bir mekan agiga ¢ikmakta ancak bu agilim, mekana dair
basli basina yeni bir anlam {iretmekten ziyade, insan ile tekno-varlik arasin-
daki iliskiselligi goriiniir kilmaktadir. Boylece mekan hem analog hem dijital
pratiklere eszamanli olarak agilan hibrit bir yap1 haline gelmektedir. Tekno-
lojik eylemler, mekani doniistiiren ya da yabancilastiran unsurlar olarak de-
gil; mekanin giindelik kullanim bigimlerine eklemlenerek olaganlasan pra-
tikler olarak varlik gostermektedir. Film bu yoniiyle, post dijital kiiltiire 6zgii
bigimde, teknolojinin geleneksel mekanlar i¢inde olaganlasabildigi gecirgen
bir mekansal deneyim sunmaktadir.

insan ile Kiiltiirel-Tekno Arasinda iliskisel Oznellik

Bilim kurgu sinemasinda tekno-varliklarin ¢ogunlukla ¢atisma, tehdit ya da
insan-otesi biligsel tistiinliik {izerinden kurgulandig: goriilmektedir. Nitekim
popiiler bilim kurgu filmlerinde kurgusal robotlarin temsilini inceleyen ve
134 film ile 108 benzersiz robot figiiriinii kapsayan bir arastirma, bu varlik-
larin biiyiik 6l¢iide insan seviyesinde ya da insanin Otesinde bir bilissel ka-
pasiteyle tasarlandigini; hikaye anlatimi ve ¢atisma {iretme potansiyeli nede-
niyle dz-farkindalik gelistirmis robot figiirlerinin daha sik tercih edildigini
ortaya koymaktadir (Saffari vd., 2021). Bu genel egilimin aksine, filmde
tekno-varliklar catismanin degil, giindelik yasamin ve iliskisel siirekliligin
pargasi olarak konumlanmaktadir. Insan olmayan teknolar, toplumun dogal
bir pargasi olarak, herhangi bir tehdit veya gerilim yaratmadan ayni toplum
icinde varlik gostermektedirler. Bu varliklarin, teknolojik siireglerin bir so-
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nucu oldugu veya insan eliyle tiretildigi bilgisi agik¢a 6ne ¢tkmamakta; tek-
noloji burada baskin bir belirleyici degil, yasamin dogal bir bileseni olarak
durmaktadir. Toplum, teknolojiden 6nce gelmekte ve anlatida teknolojik sii-
regler toplumsal dokuyu golgelememektedir. Bu nedenle insan olmayan var-
liklar yalnizca “tekno” olarak adlandirilmamakta; kiiltiirel boyutlar1 da goze-
tilerek “kiiltiirel-tekno” seklinde kavramsallastiriimaktadir. Ancak bu tanim,
teknolarin kendine 6zgii bireysel bir anlam tasimadigini gostermemektedir.
Film, 6zellikle Yang'in 6liimiiniin ardindan bu dinamigi belirgin hale getir-
mektedir. Yang’in hangi noktada “insans1”, hangi noktada bagimsiz bir varlik
oldugu sorusu, cevabr muglak bicimde sunulmaktadir. Bu soru, bir ¢atisma
veya kimlik krizinin sonucu degildir; daha ¢ok, insanin tekno-varliga yonelik
anlam arayisinin bir uzantisidir. Béylece film, baslangigta insan olmayan var-
liklar {izerinden ilerlese de bir noktadan sonra sorgulamay: insana gevir-
mekte ve bu sorular1 insan perspektifinden insa etmektedir.

Tekno-varliklara iliskin sorgulamanin insan iizerinden temellendigi baslica
alanlardan biri bedendir. Filmde beden, sanal ya da biitiiniiyle dijital bir var-
lik olarak degil; fiziksel mevcudiyetiyle, insana benzerligi {izerinden anlam
kazanmaktadir. Bu durum yalnizca Yang icin degil, anlatida yer alan klon var-
liklar icin de gecerlidir. Bedensel varlik, bu tekno-varliklarin toplum icinde
yer alabilmesini, bir aile {iyesi olarak kabul edilebilmesini ve insanlar ile ara-
larinda dogrudan bir bag kurulabilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu bag-
lamda beden, iliskilenmenin ve aidiyet gelistirmenin temel unsurlarindan
biri haline gelmektedir. Filmin bedene yaklagimi, 6zellikle Yang'in Sliimii-
niin ardindan daha goriiniir olmaktadir. Yang’in kapanmasi ve yeniden agilma-
mast, yalnizca teknik bir arizaya degil, bedensel islevin kaybina da isaret et-
mektedir. Ailenin bu durumu ¢6zme ¢abasi, Yang’in bedenini de siirecin
merkezine almakta; sorun, uzaktan ya da yalnizca yazilimsal miidahalelerle
coziilebilecek bir mesele olmanin disina tagsmaktadir. Yang'in bedeni, tasi-
nan, korunmaya ¢alisilan ve birlikte anlam kazanan bir bedendir. Bu yakla-
sim, Yang'1 salt dijital bir sistem ya da islevsel bir aygit olmaktan ¢ikararak,
bedensel mevcudiyeti {izerinden anlam kazanan bir tekno-varlik olarak ko-
numlandirmaktadir. Merleau-Ponty’nin de vurguladig: gibi beden, diinyada
bulunan edilgen bir nesne degil, 6znenin diinyayla iliski kurmasini ve anlam
tiretmesini miimkiin kilan temel varolus kosuludur. Beden, diinyay: algila-
manin ve onun i¢inde yer almanin tek yoludur (Merleau-Ponty, 1968). Bu
baglamda Yang'in bedensel varlig1, onun diinyaya dahil olmasinin ve anlam
tiretmesinin kurucu unsurudur.
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Yang'in yeniden agilmayacak olmasi, anlati icinde agik bi¢cimde 6liim olgu-
suna karsilik gelmekte; 6liim, kendisini dncelikle beden {izerinden goriiniir
kilmaktadir. Dolayisiyla filmde 6liim, soyut ya da simgesel bir diizlemde de-
gil, bedensel yok olus aracilifiyla deneyimlenmektedir. Bu durum, ayni za-
manda karakterlerin 6liimle yiizlesme biciminin de belirleyicisidir. Beden-
deki bozulma, Yang'in varligini fiilen sona erdirirken, onun ev icindeki ek-
sikligini somutlastiran temel unsur haline gelmektedir. Bu baglamda yas, be-
densel yok olusun dogrudan bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Beden
hem Yang’'in varligini sona erdiren hem de ailenin yas siirecini baslatan be-
lirleyici bir olgudur. Bu bedensel yok olus, ayni1 zamanda bir karar mekaniz-
masini da beraberinde getirmektedir. Yang'in bedeninin geri donistiiriilebi-
lir olmast teknik olarak miimkiindiir; ancak bu segenek, hizli ve rasyonel bir
karar siirecini gerektirmektedir. Aksi durumda bedenin ciiriiyecegi bilgisi,
teknolojik bir gerceklik olarak anlatiya dahil edilmektedir. Bedenin garanti
kapsaminda olmasi ya da geri doniisiim prosediirlerine tabi tutulabilmesi,
meselenin teknolojik boyutunu goriiniir kilsa da bedene kayitl hatiralar, ya-
samin i¢inden gelen duygusal bir karar siirecini zorunlu kilmaktadir. Clinkii
kiiltiirel-tekno olarak Yang, bir yardimci ya da islevsel bir asistandan fazlasi-
dir. Bu durum, filmin basindan itibaren ailenin Yang ile kurdugu iliski bici-
minde zaten kendisini hissettirmektedir. Yang’in 6liimiiniin ardindan hafi-
zasina erisilebilmesi ise onu yalnizca bir kullanim nesnesi olmaktan ¢ikara-
rak “kendi i¢in” bir varlik olarak diisiinmeye daha da yaklastirmaktadir. Bu
durum, insan agisindan bir bilinmezlik alan1 yaratirken, tekno-varlikla kuru-
lacak iligkinin sinirlarim ve imkanlarini da yeniden belirlemektedir. Oyle ki
Yang'in 6limiinden sonra hem yiizlesme hem de vedalasma siireci beden
tizerinden ger¢eklesmektedir. Bedenin geri dondiiriilemez olusu, yok olusun
kesinliginin niteleyicisidir. Yang, her ne kadar tekno bir iiriin olsa da varolu-
sunu sanal ya da dijital bir siireklilik icinde devam ettirememektedir. Bu nok-
tada bedensellik, teknolar i¢in de gegerli bir ol¢iit haline gelmekte ve onlar1
insanla belirli bir diizlemde benzestirmektedir. Ancak bu benzesim, Yang’i
insan-merkezli bir hiyerarsi icinde konumlandirmak amaci tasimamaktadir.
Film, post-dijital kiiltiir baglaminda tekno-varliklar1 bir sentez olarak ele al-
makta; onlar1 ne insandan iistiin ne de insana tabi kilmaktadir.

Esasinda bilim kurgu filmlerinde kurgusal robotlarin, duragan ve tekil var-
liklar olarak degil; doniisebilen, uyum saglayabilen ve iglevsel olarak yeniden
tanimlanabilen yapilar olarak ele alindig1 gériilmektedir. Ornegin Terminator,
Transformers ya da Cloud Atlas gibi bilimkurgu anlatilarinda, kurgusal robot-
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larin ve mekanlarin yalnizca goriiniislerini degil, islevlerini de doniistiirebi-
len; sabit formlar yerine akiskan, uyarlanabilir ve ¢ok islevli yapilar olarak
tasarlandig1 goriilmektedir (Troiano vd., 2016). Bunun yani sira ¢ogu zaman
postmodern siborgun da kendisini “gercek” insanlara olduk¢a benzer bir ag-
mazin i¢inde buldugu, makine ile insan, dogal ile yapay arasindaki sinirlarin
bulaniklagsmasinin bir kimlik gerilimi yaratti1 belirtilmektedir. Smelik’in
(2010) vurguladig: bu arada-kalmishk hali, ikili karsitliklarin ¢oziilmesiyle
ortaya ¢ikan bir belirsizlik alanina isaret etmektedir. Filmde tekno-varliklarin
ne biitiiniiyle makine ne de dogrudan insan olarak yer almasi, bu kuramsal
cerceveyle ortiismektedir. Ancak anlati, s6z konusu belirsizligi bir kriz ya da
catisma zemini iizerinden kurmak yerine, tekno-varliklar1 kendine 6zgi,
sentezlenmis bir varolus bi¢imi olarak ele almaktadir. Bu yaklagim, teknolo-
jinin {rettigi saf dijitallik ve sanallik anlatilarinin bilingli bicimde geri plana
itilmesiyle somutlasmaktadir. Yiizlesme, ac1 ve yas gibi deneyimlerin biitii-
niiyle beden {izerinden yasanmasi, deneyimlerin zihinsel ya da soyut siireg-
ler olarak degil, bedensel karsiliklar1 olan yasantilar seklinde sunulmasi, bu
tutumun belirgin gostergelerindendir. Bununla birlikte Yang’in zihnine eri-
silmesi ya da hafiza odalar1 arasinda dolasilmasi gibi anlati unsurlari, tekno-
lojik boyutu goriiniir kilsa da bu goriiniirliik dijital olan1 merkeze alan bir
tistiinliik iligkisi iretmemektedir. Aksine film, teknolojik olan ile bedensel
olani karsi karstya getirmek yerine ayni anlati diizleminde bir arada tutmak-
tadir. Boylece dijital, sanal ya da kopya gibi kavramlar geleneksel anlat1 bi-
cimlerine eklemlenerek yeniden diisiintilmekte; insan ile tekno-varlik ara-
sindaki iligki, karsitliklar izerinden degil, siireklilik ve birlikte var olma fikri
lizerinden insa edilmektedir.

Hatirlama, bu noktada yas siirecinin ayrilmaz bir par¢asidir. Ancak film, ha-
tirlamay1 insanin belleginde kalan izler iizerinden degil, Yang’in zihnine gi-
rerek gerceklestirilen, alisilmadik bir hat {izerinden ¢izmektedir. Bu yakla-
sim, yasin farkli boyutlarini goriiniir kilan bir yaklasimdir. Yas, geri doniis-
tiirme, kurtarma ya da sergileme gibi seceneklerle i¢ igedir. Ancak her ne
kadar bu segenekler teknik ve prosediire dayali birtakim imkanlara isaret
etse de nihai karar teknik degil, duygusal bir diizlemde verilmektedir. Bu
duygusallik, Yang’a duyulan saygiyla dogrudan iliskilidir. Yok olan varlik her
ne kadar teknolojik bir iirlin olsa da Yang'in sentez bir varlik olarak sunul-
mas1 (duygusal anlamda), ona yonelik kararlarin salt teknik bir tercih olarak
ele alinmasini imkansiz kilmaktadir. Yang var olmustur; bu varolusa duyulan
saygl, geri doniisiim ya da sergileme gibi seceneklerin teknik ¢ergevesini asa-
rak etik ve iligkisel bir boyut kazanmasina neden olmaktadir. Béylece filmde



114 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI

hakiki bir iliskinin alt1 gizilmektedir. Yang sergilenmemekte; ancak ailesi,
onun anilarina erismeye ve bu anilarin i¢cinde dolagsmaya izinli hale gelmek-
tedir. Ik bakista etik bir sorun gibi gériinen bu durum, an1 tanikliginin Yang’i
daha iyi kavramaya olanak tanimasi nedeniyle islevsel bir anlama déniismek-
tedir. Yang'in hafizasi, bir veri yigini olarak degil; yasanti olarak sunulmak-
tadir. Bu hafiza, onun sorgularini, kurdugu iliskileri ve deneyimledigi duy-
gulari iceren bir yasam deneyimidir. Bellege erisimin seri numarasi ve pin
aracilifryla miimkiin olmasi, hafiza baloncuklarindan birinin segilmesi ve
“play” tusuna basilmasi gibi unsurlar, hafizayi ilk etapta oyunlastirilmis bir
deneyim gibi sunmaktadir. Ancak bu oyunlastirma kisa siirede geri ¢ekil-
mekte; yerini iligkisellige ve duygusal yakinliga birakmaktadir. Boylece film,
hafizay1 teknik bir arayiizden ¢ikararak, yasin ve hatirlamanin parcasi haline
gelen canli bir deneyim olarak yeniden kurmaktadir.

Benzer bi¢cimde, Yang’in varolusuna iliskin garanti kapsami, yeniden satin
alma diisiincesi, tamir etme ya da geri doniistiirme gibi sdylemler; sorunun
cekirdekte olusu ve ona 6nemli bir maddi bedel 6denmis olmasi gibi konular,
onun Oncelikle teknolojik olarak iiretilmis bir varlik oldugunun altini ¢iz-
mektedir. Buna ragmen hikaye ilerledik¢e Yang, salt teknik bir nesne olmak-
tan uzaklasarak, saygi duyulan ve bagimsiz bir varolus olarak kabul edilen,
insanlarla iliski i¢cinde anlam kazanan bir 6zneye doniismektedir. Yang’in yal-
nizca teknolojik bir ara¢ olmamasi, bedensel bir varliga sahip olusu, onun
duygusal olarak kabul edilmesini de miimkiin kilmaktadir. Bu kabul, Yang
hakkinda verilecek kararlar1 belirgin bi¢cimde etkileyecektir. Filmde, “Yang
harika biriydi, hepimiz onu 6zleyecegiz.” ifadesi yer alirken, hemen ardindan
gelen, “ama ona fazla baglanmistik.” climlesi, bu duygusal yakinligin prob-
lemli bir ikilik i¢inde ele alindigini gdstermektedir.

Yang'in hafizasinda dogaya, eve ve giindelik yasama ait goriintiiler yer al-
maktadir: agaclar, bir 6riimcek agi, Mika’nin ¢ocuklugu, asili camasirlar, bir
kurbaga, bir gokkusagi, yansimalar... Burada yasamin biiyiik sirlarina, ¢o-
ziimlenmis problemlere ya da anlatinin yoniinii degistirecek bilgilere rast-
lanmamaktadir. Yang, giindelik hayatin kii¢lik ve siradan anlar1 icinde var
olan biridir. Tam da bu siradanlik, onun “kendi i¢in bir varlik” olma ihtima-
lini giiglendirmektedir. Boylece Yang'in hafizasi veri olmaktan ¢ikmakta ve
bir yasant1 bigimi olarak kavranmaktadir. Film bu noktada temel bir sorunun
altin1 ¢izmektedir: Giindelik yasantiya sahip, deneyimleriyle bellek insa
eden, sorgulayan ve gozlemleyen bir varlik nasil anlamlandirilmalidir? Post-
dijital kiiltiirde bellek, bir varlig1 ne salt insana benzetmekte ne de onu yal-
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nizca tekno bicimde anlamlandirmaktadir. Bu kiiltiirde, tekno-varliklar, ya-
sant1 liretme ve iliski kurma kapasitesi {izerinden, kendine 6zgii, ara bir on-
tolojik konumda var edilmektedir.

Biyolojik Aile Anlatisinin Asinmasi

Filmde ele alinmasi gereken 6nemli unsurlardan biri de aile kurulumudur.
Bu kurulum, filmdeki diger yapilar gibi hibrit ve sentezdir. Toplumlarin bii-
yiik 6nem atfettigi aile, insanlar i¢in yasamin temel dinamiklerinden biri ola-
rak konumlanmakta; bilindigi iizere diinyay1 algilamanin, ¢evreyi tanimanin
ve 6grenmenin ilk adimlar1 cogunlukla aile icinde atilmaktadir. Film tam da
bu noktada aileyi yalnizca kan bag iizerinden tanimlamaktan uzaklasarak,
duygusal iliskisellik temelinde yeniden kurmaktadir. Anne, baba ve kardes
gibi yerlesik rollere alisildik bicimde yaslanmamakta, daha ¢ogul ve esnek
bir yap1 ortaya koymaktadir. Buna ragmen ailenin varligini ve tasidig1 anlami
geri plana itmeden farkli bir bicimde yeniden goriiniir kilmaktadir.

Filmin hikayesinde merkezi bir konumda yer alan aile, Yang'in da dahil ol-
dugu dort kisilik bir yapidan olugsmaktadir. Yang’'in tekno-varlik olmasi,
onun aile i¢inde bir birey olarak algilanmasinin 6niinde bir engel olusturma-
maktadir. Beyaz bir baba, siyahi bir anne, evlat edinilmis Cinli bir kiz ¢ocuk
ve teknolojik olarak {iretilmis Yang, bu ailenin iiyeleridir. Ailenin bu yapisi,
yalnizca etnik gesitliligi degil, ayn1 zamanda teknolojik olarak var edilen bir
varligin da bu gesitlilige dahil edilebildigi kapsayici bir birlikteligi nitelemek-
tedir. Ailenin kii¢iik kiz1 Mika Cinlidir ve evlat edinilmistir. Yang ise Mika'ya
abilik yapmasi amaciyla aileye dahil edilmis; ona rehberlik eden, bir seyler
ogreten ve Ozellikle Cinli kimligine dair kiiltiirel bilgileri aktaran 6nemli bir
figlir olarak konumlandirilmistir. Bu aktarim, Mika’nin kdkeniyle kurdugu
bagin kopmamasi, aksine canli tutulmasi yoniinde bilingli bir ¢abay: da go-
riiniir kilmaktadir. Film bu noktada, evlat edinilen ¢ocugun kdkenlerinin si-
linmesini degil, hatirlanmasini ve siirdiiriilmesini 6nemseyen bir aile yapisi
sunmaktadir. Boylece aile, toplumdaki cesitlilige dair kapsayici bir temsil ni-
teligi tasimaktadir. Farkli etnik kokenlerden olusan bu yapinin iyeleri ara-
sinda biyolojik bag bulunmamasy, aileyi zayiflatan bir unsur olarak degil; sev-
ginin ve bagliligin biyolojik ortakliktan ziyade iliskisellik tizerinden kurul-
dugu bir alan olarak sunulmaktadir. Film i¢inde bu ¢esitlilik herhangi bir kriz
ya da catisma iretmemekte; aksine olagan kabul edilen bir yasam formu ola-
rak resmedilmektedir. Post-dijital kiiltliriin harmanlanmis, uyumlu ve yii-
celtmeden normallestiren kapsayici yapisi, kendisini en agik bicimde aile ilis-
kisi izerinden vurgulamaktadir.
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Yang'in ailedeki varligy, filmin alisilmis aile temsillerinin disina ¢iktigini gos-
teren 6nemli bir gostergedir. Farkli etnik kokenlere sahip, aralarinda biyolo-
jik bir bag bulunmayan anne, baba ve kiz ¢cocugu insan tiiriine aittir; Yang
ise insan olmayan, kiiltiirel-tekno olarak adlandirilabilecek bir varlik olma-
sina ragmen ailenin bir parc¢asidir. Bu durum, filmin kdltiirel dokusunu ve
anlamsal derinligini gii¢lendiren, bakis agisini tutarl bicimde goriiniir kilan
onemli bir temsildir. Filmde aile, ayn1 kdkene, biyolojik baga ya da hatta ayni
tiire sahip olmay1 zorunlu kilan bir yap1 olarak sunulmamaktadir. Yang, aile-
nin bir iiyesi olarak onlarla ayni karede fotograf ¢ektirmekte, aile dansina
katilmakta ve giindelik sohbetlerin dogal bir parcas: haline gelmektedir. Boy-
lece aile, biyolojik ya da tiirsel benzerlikler iizerinden degil, birlikte yasama,
paylasma ve iligkisellik {izerinden tanimlanan bir birliktelik olarak yeniden
diistiniilmektedir.

Tiim bunlarla beraber incelenmesi gereken konulardan bir digeri de Yang’a
yonelik birtakim bilinmezlerin, hikaye ilerledik¢e bir kavrayisa doniismesi-
dir. Ciinkii Yang satin alinan, garanti kapsaminda teknolojik bir varliktir. Bu
durum onu belli amaglar icin o ailede tutan bir konumda var etmektedir.
Satin alinmasindaki temel amag, Mika’ya yardimci olmasi, onunla iligki kur-
mas1 ve onun yalniz hissetmesinin engellenmesidir. Bu durum, bir bakima
Yang'in aile i¢indeki konumuna yonelik bir tereddiit iiretse de Mika tarafin-
dan “abi” olarak nitelendirilmesi, ona atfedilen degerin acik bir gostergesidir.
Ancak Yang’a yonelik asil diisiinsel derinlik onun &liimiinden sonra agiga
ctkacaktir. Hafizasinin ayrintilarina erisen aile, Yang’t yeniden anlamlandir-
makta ve bu anlam mevcut konumunu derinlestirmektedir. Derinlesme, onu
aile yapisindan dislamak yerine, duygu temelli baglar iizerinden aileye daha
glicli bir bicimde eklemlenmesine sebebiyet vermektedir. “Onu 6zlemek”
ve “ona fazla baglanmak” gibi climlelerle bir geliski, karmasa ve mesafe ge-
listiren aile, esasinda tam olarak ne hissedecegini bilmemektedir. Ancak bu
durumun belirgin bir istisnasi vardir: Mika. Mika, Yangin hafizasina erisme-
den 6nce de onunla derin bir bag kurmus, bu duyguyu sezgisel olarak tasiyan
tek kisidir. Aralarindaki iliskinin kardeslik iizerinden kurulmasi, bu bagin en
glicli nedenlerinden biridir. Mika’'nin Yang’la kurdugu iligki ailenin diger
tiyelerinden farkli olarak kavramsal ¢ercevenin disina ¢ikmaktadir. Bir ba-
kima, ¢ocuk i¢in Yang bir teknoloji iiriinii ya da islevsel bir yardimcidan iba-
ret degildir. Oyle ki boyle bir algiya hi¢ sahip olmamustir. Yas, burada acik-
lanmaya ya da gerekg¢elendirilmeye ihtiya¢ duymadan yasanmaktadir.
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Filmdeki bu mozaik yapi, toplumun aileye dair bigtigi tutumun ve ona eslik
eden verili kodlarin ¢6ziilmesi anlamina gelmektedir. Aile bagy, belirli bir ko-
kene ya da 6ze ait olmaktan ¢ok, kurulan iligkinin niteligi iizerinden gii¢ ka-
zanmaktadir. Senkronize dans sahnesi tam da bu uyuma isaret etmektedir.
Birlikte hareket etme, ritim tutturma ve eszamanlilik, uyumu ve mutlulugu
tek bir melodi i¢cinde goriiniir kilmaktadir. Ancak dansin ol¢iilebilir bir dii-
zene dayanmasi, bu sahnede bir ikiligi de beraberinde getirmektedir. Senk-
ronizasyon, bir yandan iliskisel uyumu temsil ederken, diger yandan bu uyu-
mun sayisallastirilabilir ve veriye indirgenebilir yoniinii de agiga ¢ikarmak-
tadir. Post-dijital kiiltiir icinde degerlendirilebilecek bu yapi, aile dinamikle-
rini derin ve duygusal iliski baglar1 iizerinden var ederken, ayni anda bu ilis-
kilerin puanlanmasi ve kiyaslanmasi ihtimalini de disarida tutmamaktadir.
Film, bu durumu dogrudan sorgulamak yerine olaganlastirma yoluna git-
mektedir. Clinkii post-dijital kiiltlirde, duygusal olan ile dlgiilebilir olan, ilis-
kisel olan ile teknik olan ¢ogu zaman birbirinden ayrismamaktadir.

Filmde aile bireyleri arasindaki iliskinin derinlige dayal1 ve ¢esitliligi 6ncele-
yen yapisi en gii¢lii bicimde aga¢-asilama metaforu iizerinden kurulmakta-
dir. “Bu dal baska bir agactan ama simdi bu agacin pargas1” ciimlesiyle, gercek
aileye dair yerlesik kabuller yerinden edilmekte ve higbir verili kod sahiple-
nilmemektedir. Bunun yerine, biyolojik kokene degil, kurulan iliski aginin
ozline dayanan bir aile anlayis1 6ne ¢ikarilmaktadir. Okuldaki ¢ocuklarin
Mika’ya yonelttigi “gercek ailen kim?” sorusu onun zihninde yer etse de bir
sorun alanina doniismemektedir. Bu iliskisel aile kurgusu, Braidotti’nin yak-
lastmi cercevesinde de anlamli bir zemin bulmaktadir. Ozne, bu perspektifte
sabit, kapali ve kokene indirgenmis bir yap1 olarak degil; baglar araciligiyla
stireklilik i¢cinde yeniden kurulan bir varolus bi¢imi olarak diistiniilmektedir.
Spinozaci diislincenin giincellenmis yorumlarinda da vurgulandig: {izere
0zne, atomize ve yalitilmis bir birim degildir; bedensel, yerlesik ve baglamsal
iliskiler ag1 icinde sekillenen, ickin, iliskisel ve ¢ogul bir varolusa sahiptir
(Braidotti, 2016). Bu yaklasim, 6zneyi tekil bir merkeze sabitlemek yerine
mikro diizeyde kurulan iligkiler ve karsilasmalar iizerinden tanimlamaktadir.
Boylece aileyi de biyolojik bir 6zden ziyade, yasanti ve baglanma pratikleri
araciligiyla olusan dinamik bir yap1 olarak kavramayr miimkiin kilmaktadr.

Diger yandan Mika’ya yoneltilen “gercek aile” sorusunun dile getirilmis ol-
masi, toplumda geleneksel aile kodlariyla kurulan yapilarin da varhigin siir-
diirdiigiine isaret etmektedir. Zaten film, bugiin tanimlanan aile bicimlerinin
ortadan kalktigini iddia etmemekte; farkli aile formlarinin eszamanli olarak
var olabildigini gdstermektedir. Bu yaklasim, post-dijital kiiltiiriin kapsayici
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ve iligkisellik temelinde isleyen yapisiyla ortiismektedir. Film, “hangisi daha
gercek?” sorusu iizerinden bir kiyasa gitmeden, aile olmayi, derin ve siirek-
lilik tastyan iliski pratigi iizerinden anlamlandirmaktadir. Bu baglamda Mika
ile Yang arasindaki iliski de ortak bir zeminde kurulmaktadir. Mika da aileye
biyolojik baglarla dahil olmayan, iliski derinligi {izerinden bu yapinin pargasi
haline gelen kisidir. Yang ise farkli bir tiir{i temsil etmesine ragmen, sonra-
dan aileye katilan ve uzun siire bu yasamin i¢inde yer alan bir figiirdiir. Boy-
lece film, gercegi biyolojik bir karsilikta degil, iliskisel bir diizlemde tanim-
lamaktadir. Tiim bunlarla birlikte film, androidlerin insan yasamina dahil
olusunu distopik bir yerden ele alan anlatilardan da belirgin bicimde ayril-
maktadir. Aile kurumu {izerinden teknolojinin de dogal bir bilesen olarak var
oldugu bir yasami resmetmekte; geleneksel unsurlarla teknolojik bilesenleri
kars1 karsiya getirmek yerine i¢ ice gecirmektedir. Sabit normlar yerine,
ozenle kurulan iligkileri merkeze almakta ve bu iliskileri tiim katmanlariyla
temellendirmektedir.

insanin Yeniden Konumlandiriimasi

Filmde insanin konumu, farkli etnik kokenlere sahip bireylerin bir aile ¢atisi
altinda bir araya gelmesiyle birlikte merkeziyetsiz bir yapi i¢inde diisiiniil-
mektedir. Daha 6ne de ifade edildigi gibi film, -post-dijital kiiltiire uygun
bicimde- hi¢bir 6geyi 6zellikle alt1 gizilen ya da yiiceltilen bir merkezde vur-
gulamamaktadir. Bu yaklasim, insanin anlati i¢indeki alisildik merkezi rolii-
nilin sarsilmasiyla da goriiniir hale gelmektedir. S6z konusu sarsilma, en agik
bicimde insan ile tekno-varlik arasindaki iliskide kendisini goriiniir kilmak-
tadir. Bu iliski, bir ayrim ya da hiyerarsi iiretmekten ziyade, birlikte var olma
halinin niteleyicisidir. Yang'in aileye dahil edilmesi mevcut birlikteligin gos-
tergelerindendir; ancak asil belirleyici olan, onun yalnizca baskalar1 i¢in islev
goren bir varlikla sinirhi kalmamasidir. Yang, aile icinde 6zellikle Mika i¢in
bir yardimci1 ya da destekleyici figiir olmanin 6tesine gegmektedir. Onun ken-
dine ait anilarinin bulunmasi, bu anilar icinde aynaya bakmasi, ¢evresini goz-
lemlemesi ve diinyayla kurdugu iliskiye dair izler tasimasi, Yang'in “kendi
icin”de anlam tastyan bir varlik olarak konumlandigini agik¢a ortaya koy-
maktadir. Bu sahneler, Yang'1 yalnizca insan yagamina eklemlenen bir tekno-
loji olarak degil, kendi bilincine sahip, yasami sorgulayan ve giindelik haya-
tin akisi icinde insanla esdeger bicimde varlik gdsteren bir 6zne olarak dii-
siinmeye imkan tanimaktadir. Film, boylece insan1 merkeze alan klasik anlat
yapisini askiya alirken, tekno-varliklar1 da insanin karsisinda ya da altinda
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konumlandirmamaktadir. Insan ve tekno arasinda kurulan es diizeyli iliski-
sellik, post-dijital kiiltlirde 6znelik, biling ve varlik kavramlarinin yeniden
diistiniilmesine kap1 aralamaktadir.

Diger yandan filmde insan ile kiiltiirel tekno arasindaki iligki, tekno-varligin
insansi ozellikler gostermesi ya da insandan {istiin bir konuma yerlestiril-
mesi lizerinden kurulmamaktadir. Tekno, bedensel olarak insana benzerlik
gosterse de esasinda insan olmayan bir varliktir. Bu kurulumda, insan olma
arzusu ya da buna yonelik bir yonelime rastlanmamaktadir. Tam da bu ne-
denle Yang'in 6liimiiniin ardindan, aile onun hafiza odalarinda daha fazla
vakit gecirdikge, ona dair kavrayisini da derinlestirmekte ve su soru dile ge-
tirilmektedir: “Yang hi¢ insan olmak istedi mi?” Bu soru, yalnizca Yang’a de-
gil, insanin kendisine yonelik bir bakisi da agiga ¢ikarmaktadir. Ciinkd, insan
tarafindan sorulabilen ve -niyet bu olmasa da- insan1 hiyerarsik olarak iist
konuma tastyan insan-merkezci bir yaklasimin alt1 ¢izilmektedir. Ancak fil-
min bu soruya verdigi yanit nettir. Ada’nin “Bu ¢ok insan merkezli bir soru
degil mi? Insan olmanin nesi harika?” ifadesi, bu varsayimi dogrudan sor-
guya agmakta; teknolar1 insan olmay arzulayan eksik varliklar olarak degil,
insan-dis1 ve kendine 6zgii bir form olarak anlamlandirmaktadir. Béylece in-
san tek referans noktasi olmaktan ¢ikmaktadir. Hatirlayan, bag kuran ve yas
tutabilen her varlik, etik olarak dikkate deger bir konuma tasinmaktadir. Bu
nedenle filmde insan, klon, tekno ya da farkli etnik kokenlere sahip bireyler
arasinda ontolojik bir hiyerarsi kurulmamakta; tiim varliklar ayni yasam diiz-
lemi icinde neredeyse esit konumlandirilmaktadir. Her biri hem yasama dair
ortak bir paylasimi hem de kendine 6zgii bir varolus bi¢imini temsil etmek-
tedir. Bu esitlik yalnizca insanlar arasinda insa edilmemekte; teknoloji araci-
lig1yla tiretilmis varliklar da bu iliskisel diizleme dahil edilmektedir.

Bu yaklasim, insan-merkezciligin sarsilmasiyla birlikte hayvanlari, bitkileri
ve insan-dis1 tiim varliklar1 kapsayan daha genis bir etik sorumluluk alaninin
acildigini savunan post-hiimanist diisiinceyle ortiismektedir. Nitekim Brai-
dotti, Beseri Bilimlerin eski hiimanist modellere nostaljik bir bicimde tutun-
mak yerine, teknolojik olarak dolaylanmus, iliskisel ve “Zoe-merkezli” bir sis-
teme evrilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Braidotti, 2013). Boylece post-
dijital kiiltiirlin etkileri, anlatinin etik ¢ercevesinde yogun bicimde hissedil-
mektedir. Insanlik, ayricalikl bir 8l¢iit ya da norm olarak degil, digerleriyle
birlikte var olan bir durum, bir form olarak ele alinmaktadir. Filmin sonunda
Mika’nin soyledigi “I Wanna Be” sarkisi, bu yaklagimi duygusal bir diizlemde
pekistirmekte; var olmanin tekil bir bi¢cime indirgenemeyecegini, olma hali-
nin farkli formlarla miimkiin oldugunun melodi i¢inde alt1 ¢izilmektedir.
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Insanin merkezi bir rol iistlenmedigi, temel referans noktasi olarak konum-
landirilmadig bu yasam biciminde, film distopya dis1 teknoloji anlatist sun-
maktadir. Teknolojik gelismeler burada gelenegi yikan, insani olani asindiran
ya da yerine olumsuz yeni normlar koyan bir gii¢ olarak ele alinmamaktadir.
Aksine teknoloji, tiirler arasinda bir iistiinliik miicadelesi ya da kaginilmaz
bir catisma alani tiretmemektedir. Insan ile tekno, eski ile yeni, dogal olan
ile yapay olan arasinda hiyerarsik karsitliklar kurulmamasi, anlatinin senteze
ve iligkisel birliktelige dayanan bir kiiltiirel yapiy1 benimsemesini miimkiin
kilmaktadir. Bu yaklasim, teknolojiyi bir kriz unsuru olarak degil, yasamin
icine eklemlenmis, birlikte var olan bir bilesen olarak diisiinmeye alan acan
post-dijital bir perspektifi goriintir kilmaktadir.

Sonug

Bilim kurgu sinemasinda teknoloji odakli toplum yapilari, cogunlukla gele-
cege dair ongoriiler tizerinden kurgulanmaktadir. Bu anlatilar biiyiik 6l¢iide
distopik bir ¢erceveye yaslanmaktadir. Kiyamet sonrasi diinyalar, toplumsal
¢okds, yiginlar halinde varligini siirdiiren insanlar, yok olus ve androidlerin
insanliga yonelttigi tehditler gibi temalar, bu ¢ergevenin temel bilesenlerini
olusturmaktadir. Ancak bilim kurgu, yalnizca gelecegi tasarlayan bir tiir ol-
makla sinirli degildir. Ayni zamanda ge¢mis ile simdiyi ig ige gegirerek, gele-
neksel olan ile giincel olani ayn: toplumsal diizlemde birlikte diisiinmeye
imkan tanimaktadir. Post-dijital kiiltiir olarak adlandirilan bu yaklasimda
teknoloji merkezi bir konuma yerlestirilmemekte, toplumsal iliskiler aginin
bir unsuru olarak ele alinmaktadir. Bu yapz icerisinde ne teknolojik olan ne
de geleneksellik tasiyan herhangi bir iistiinliik kurulumuna tabi degildir.
Toplumsal dinamikler, ilerleme fikrinin dogrusal ve yikici bir doniisiim {ize-
rinden okunmasina direnerek, siireklilik, birlikte var olma ve karsilikl1 etki-
lesim fikri etrafinda sekillenmektedir. Dolayisiyla post-dijital toplum diisii-
niisinde, ge¢misten devralinan pratikler ile teknolojik iiretimler ayni kiiltii-
rel alan i¢inde yan yana var olmaktadir.

After Yang filminin post-dijital kiiltiir baglaminda analiz edildigi bu ¢alis-
mada, anlatinin belirli 6geler etrafinda yogunlastig1 goriilmektedir. Bu 6ge-
lerin basinda, olaganhk iginde teknoloji olarak tanimlanabilecek kurulum yer
almaktadir. Ciinkii filmde teknoloji, tehditkar ya da insan yasamini ele gegi-
ren bir dinamik olarak sunulmamaktadir. Gelecege yonelik korku yiiklii se-
naryolarin ya da 6nlem alinmasi gereken bir kriz alaninin parcasi haline de
getirilmemektedir. Teknoloji, glindelik yasamin dogal bir bileseni olarak go-
riinmekte ve siradan bir bicimde var olmaktadir. Bu nedenle film, klasik bilim



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 121

kurgu anlatilarinda sik¢a rastlanan gelecege 6ngorii olusturan bir zaman kur-
gusu insa etmenin uzagindadir. Hikdye giiniimiizde ge¢mekte ve teknoloji-
nin bugiinkii yasam pratikleriyle kurdugu iliski merkeze alinmaktadir.

Bu baglamda anlatinin gectigi mekanlar da giindelik akisin siradanligina es-
lik etmektedir. Hikaye, olagan yasamin siirdiigii ev, bahge, restoran ve kafe
gibi mekanlarda ilerlemektedir. Mekdmn karsithk iiretmeyen diizeni, dramatik
bir ¢atisma yaratmak yerine giindelik anlarin ve duygusal siirekliligin 6ne
¢tkmasina olanak tanimaktadir. Bdylece gelecek tahayyiiliiniin distopik bir
kopus iizerinden kurulmas bir kez daha sarsilmaktadir. Her ne kadar film-
deki teknoloji bugiinkiinden daha ileri bir diizeyi isaret etse de mekan doga-
dan kopuk, steril ya da soguk bir atmosfer tiretmemektedir. Aksine, dogal
unsurlar ve tanidik yasam alanlariyla i¢ ice gecen bu mekansal diizen, tekno-
lojik olan ile geleneksel olanin ayni yasam diizleminde birlikte var olabilece-
gini gostermektedir. Bu i¢ ige durum, post-dijital kiiltiiriin temel karakteris-
tigi olarak, filmin estetik ve anlatisal yapisinda belirgin bir bicimde hissedil-
mektedir.

Filmde dikkat ¢eken bir diger unsur, insan ile kiiltiirel-tekno arasindaki iliskisellik
oznelliktir. Teknolojinin yasamin olagan ve sorgulanmayan bir bileseni olarak
sunulmasi, tekno-varliklarla i¢ ice ge¢mis bir glindelik yasam akisini miim-
kiin kilmaktadir. Bu bag, insan ile tekno arasinda mutlak bir esitlik kurul-
dugu anlamina da gelmemektedir; ¢iinkii aralarinda hala belirli ayrimlar ve
sinirlar s6z konusudur. Ancak kiiltiirel-tekno, yalnizca islevsel bir arag ya da
hizmet sunan bir nesne konumunda da degildir. Aile i¢inde yer alan, aile di-
namigini dogrudan etkileyen ve duygusal anlamda da énem atfedilen bir var-
lik bicimindedir. Hikaye, insan ile teknoloji arasindaki iliskiyi ¢atisma ya da
tistiinliik miicadelesi iizerinden degil, birlikte yasama, bag kurma ve giinde-
lik pratikler i¢inde anlam {iretme iizerinden ele almaktadir. Bu yoniiyle film,
teknolojiyi insan yasaminin digsal bir tehdidi olarak degil, kiiltiirel ve duy-
gusal iligki ag1 icinde var etmektedir.

Post-dijital kiiltiir 6gelerinin filmde somutlastig1 bulgulardan bir bagkasi, bi-
yolojik aile anlatisimin agimmasidir. Filmin dikkat ¢ekici yonlerinden biri, aile
vurgusunun kan bagina dayanmayan, kendisini bu bagdan degil, iliskisellik-
ten besleyen bir yap1 iizerinden kurulmasidir. Siyahi bir kadin, beyaz bir er-
kek ve evlat edinilmis Cinli bir kiz cocugundan olusan aile yapisi, bu durumu
acikca desteklemektedir. Ancak mevcut yapiy1 daha da goriiniir kilan temel
unsur, Yang'in da aileye dahil edilmesiyle baslamaktadir. Aile, yalnizca farkli
etnik kokenlere sahip bireylerin bir aradaligiyla degil, ayn1 zamanda insan
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olmayan bir tekno-varligin da bu yapiya eklemlenmesiyle kurulmaktadir.
Yang her ne kadar ailenin bir parcas1 gibi konumlansa da esasinda onu bu
yapimin i¢inde tutan temel neden Mika’dir. Nitekim Yang, aileye bu amag
dogrultusunda satin alinmugtir. Film, Yang’1 bir yandan aileye ait kilarken, di-
ger yandan onu bir adim geride konumlandirarak yapisal bir ikilik kurmak-
tadir. Ote yandan Yang'in varligindan bagimsiz olarak aile zaten biyolojik
baglara dayanmayan, farkli etnik kokenlerden olusan ve ¢ocugun da kan ba-
gina dahil olmadig: bir yap1 sergilemektedir. Filmin bu noktada sundugu
yaklagim agiktir: Insan ya da insan olmayan her varligi ait oldugu yapi, ben-
zerlikler tizerinden degil, iliskisellik iizerinden sekillenen bir dinamiktir.

Diger tiim unsurlarla iliskili bicimde, bu ¢alismadan elde edilen son bulgu
insamin yeniden konumlandinimasidir. Tekno-varliklarin yasamun aktif bir par-
cast haline gelmesi, insan ile tekno arasindaki hiyerarsinin en aza indirgen-
mesi ve yokluklar1 durumunda insanda bir eksiklik/bosluk hissi yaratmalari
bu durumun niteleyicisidir. Ancak filmin esas vurgusu yalnizca bununla si-
nirl1 degildir. Yang'in kendi basina bir varlik olarak konumlanisi, yasamini
dogrudan kendi bakis agisiyla deneyimleyebilmesi ve sahip oldugu duygu ile
diisiince diinyasi, meseleyi daha ileri bir asamaya tasimaktadir. Yang, giinde-
lik hayatin akis1 i¢inde, siradan anlara dahil olan ve bu siradanlik igerisinde
kendi varligini da gézlemleyen bir figiirdiir. Bu noktada Yang’in insan olmak
isteyip istememesi belirleyici bir soru degildir. Aksine, bu merakin kendisi
bizzat insana aittir. Yang'in temel sorgusu insana dair bir arzuya yonelmek-
ten ¢ok, kendisine ve kendi varolusuna iliskindir.

Bununla birlikte filmin, insan1 tamamen referans dis1 birakan bir anlama isa-
ret ettigini de sOylemek giictiir. Clinki bilindigi gibi her varlik, kendisini bir
digerinin varlig1 {izerinden tanimlamaktadir. Bu nedenle Yang’in ne diisiin-
diigii, aynaya baktig1 sahnelerde ne gordiigii ve bedenine nasil anlamlar yiik-
ledigi sorular1 agik birakilmakta; film bu sorulara dogrudan yanit iiretme-
mektedir. Béylece hikayenin dikkat cekici bir bagka gerilimi daha ortaya ¢ik-
maktadir. Her varlig1 esdeger bir 6znellik diizleminde diisiinmek, ilk bakista
insan-merkezci hiyerarsileri askiya aliyor gibi goriinse de Susen’in isaret et-
tigi lizere, 6zne kavraminin hiicreler, makineler ve teknolojik varliklari da
kapsayacak bigimde sinirsizca genisletilmesi, kavramin analitik giiciinii za-
yiflatma ve ayirt edici insani yetileri (6z-farkindalik ve ahlaki muhakeme
gibi) goriinmez kilma riski tasimaktadir. Bu durum, tutarl bir ahlaki failik
tanimini zorlastiran “yasamsal bir gorecelik” tehlikesini de beraberinde ge-
tirmektedir (Susen, 2022). Ancak film, tam da bu sorgulamanin esigine gel-
digi noktada “Yang insan olmak istiyor muydu?” sorusunu etkisizlestirerek,
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bu sorunun bizzat insan-merkezci bir sorgulama bi¢imi oldugunun altini ¢iz-
mektedir. Boylece film, insan olmay1 bir hedef ya da tistiin bir konum olarak
degil, yalnizca varolus bigimlerinden biri olarak anlamlandirmaktadir.

Post-dijital kiiltiir baglaminda After Yang, anlamlarini, yarattig1 ayrimlar {ize-
rinden kurmamaktadir. Hangisinin dogru ya da hangisinin daha iyi oldugu
gibi ikilikler iiretmemektedir. Insanin merkezi konumunu, ailenin biyolojik
temelli yapilanmasini, teknolojinin yiiceltilmesi ya da degersizlestirilmesi
gibi yerlesik kabulleri agik¢a sarsmaktadir. Once-sonra, eski-yeni gibi ¢izgi-
sel karsitliklar {izerinden diisiinmeyi de gegersiz kilmaktadir. Bu tiir ayrim-
lar1 bir sorgulama nesnesi olmaktan ¢ikararak meseleyi “nasil varolus goste-
riyoruz?” sorusuna doniistiirmekte ve bu yoniiyle birlikteligin, iliskisel ol-
manin ve birlikte yasamanin altini ¢izmektedir.
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GORUNTU TEKNOLOJILERi EKSENINDE GELECEGIN KENTiNi TAHAYYUL
ETMEK: SOSYO-MEKANSAL BAKIS ACISIYLA KENTSEL MEKANIN
EKRANLASMA SURECI

Cem TUTAR!

Giris

Tarih boyunca kentler sadece fiziksel degil sosyo-kiiltiirel boyutta insan ya-
saminin orglitlendigi alanlar olmustur. Dénemin {iretim araglar1 ve teknik
olanaklar1 ekseninde sekil alan kentsel mekanlar diyalektik siirecte insan ya-
samini sekillendirmistir. Kentlerin tarihsel ve sosyolojik agidan arastirilma-
sinda One ¢ikan isimlerden biri olan Lewis Mumford’a gore kent olgusu Pa-
leo-Neolitik Cag toplulugu icinden aniden ve 6nciilsiiz evrim olarak adlan-
dirilan ge¢misin yerlesim alanlarindaki biitiinsel bir degisim olarak ortaya
ctkmistir (2019, s. 42). Kentsel morfoloji olarak adlandirilan kentsel doku-
nun ve yapinin incelenmesinde énemli isimlerden biri olan Mumford, tarih-
sel siirecte kentleri ekonomik, siyasal ve idari bir yapilanma alani olarak An-
tik Yunan’dan giliniimiize kadar olan doniistimiinde ele almistir. Kent ¢alis-
malarinda bir diger 6ne ¢ikan arastirmaci Gordon Childe’dir. Childe (2000),
“Kentsel Devrim” kavramiyla Neolitik Devrim’den sonra kentin insan yasa-
mundaki kritik 6nemini vurgulamustir. Kentsel Devrim ile sanayi 6ncesi ve
sanayi kentlerinin yapisal 6zelliklerini tanimlamaya ¢alismistir. Hem Mum-
ford’un hem de Childe’in ¢alismalarinda kentsel mekanin yapisal doniisiimii
dénemin iiretim sekilleriyle iliskilendirilerek genel diizeyde sosyo-kiiltiirel
alandaki doniislim ile birlikte ele alinmistir.

Sosyo-kiiltiirel boyutta toplumsal yasamin gérme duyusu temelli tasarimi,
diisiinen insan “homo saphiens”den goren insan “homo videns”e gegisi ni-
telemektedir (Sartori, 2006, ss. 7-9). Gorme duyusu sozciiklerden 6nce ge-
lirken bir secme ediminin parcasi olarak bakmak ile iliskilidir. Insanlar tek
bir nesneden ¢ok nesneler arasi iliskiye bakmaktadir. Bu baglamda gérme
karsilikl bir eylem olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bati’da Ronesans’in baslarinda
yerlesen perspektif gelenegi her seyi bakan kisinin goriis agisina gore diizen-
lerken fotograf makinesinin icadiyla birlikte seyircinin diinyanin merkezi ol-
dugu goriisii ortadan kalkmustir (Berger, 2003, ss. 8-9, 16-18). Bu bilgiler
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1s1ginda toplumsal yasamin orgiitlenmesine bakildiginda goz merkeziyetci
“ocularcentric” bakis agis1 6ne ¢ikmaktadir. Batili toplumlarin toplumsal ge-
lisme stirecinin bir {iriinii olarak 6ne ¢itkan gérme duyusunu temel alan top-
lumsal yasam kentsel mekanlar 6zelinde tarihsel siirecte farkl: sekillerde go-
rliniirlik kazanmistir. Gorme duyusu temelinde kentsel planlama kimi za-
man iktidar ve denetim sistemlerinin bir parcasi kimi zaman ise iletisim
kurma ve sosyo-Kkiiltiirel etkilesim alani olarak ortaya ¢ikmuistir.

Modern dénemle birlikte gelisen teknolojik olanaklar yeni gérme rejimleri-
nin toplumsal dolasima girmesine neden olurken ontolojik ve epistemolojik
boyutta da bir kirilmaya neden olmustur. Jonathan Crary’e gore 17. ve 18.
Yiizyilda geometrik optik 6ne ¢ikarken, 19. Yiizyilda fizyolojik optik 6n plana
ctkmistir. 19. Yiizyilda icat edilen optik aygitlar bireyin hesaplanabilirlik ve
diizene sokulabilirlik a¢isindan imal edilmesine, insandaki gérmenin olciile-
bilir ve degis tokus edilebilir bir seye doniistiiriilmesine olanak saglamistir
(2010, ss. 29-30). Bu siire¢ goren insan ve gozlemcinin normallestirilmesi-
nin ve tabii kilinmasinin bir par¢asini olugturmaktadir. Postmodern dénemle
birlikte kent bir gérme tarzi olarak ortaya ¢ikarken vizyon alani halini almis-
tir. Goziin hareketini 6ne ¢ikaran kentsel mekan bir karsilasma ve deneyim
alani halini almistir (Robins, 1999, s. 209). Tiiketime dayali yasam tarzlari
gorsel kdltiir alani icerisinde kiiresel dolasima girmektedir. Bu baglamda
kentler de kiiresel kent, tasarim kent ve gosteri kent gibi yeni tanimlamalar
icerisinde sekil almaya baslamaktadir.

Giinlimiizde i¢inde yasadigimiz gorsel kiiltiir alani ve dijital goriintii tekno-
lojileri kentsel mekanin algilanmasinda yeni bir ddnemin baglamasina neden
olmustur. Sosyo-kiiltiirel yasam igerisinde medyatiklesmis giindelik pratik-
ler 6zel ve kamusal alanda hizli doniisiimleri beraberinde getirmektedir. Bu
donemde kentsel topografya fiziksel ¢evrenin 6tesinde ekranlar ve medya
arayiizleri {izerinden deneyimlenmektedir. Kentsel mekanin dijitallesmesi li-
teratliriinde kentsel mekanin ekranlagsmasi “screenification of urban space”
stirecini teorisyenler farkli boyutlarda ele almistir. Scott McQuire’mn (2008)
medya kenti “media city”, Lev Manovich’in (2006) arttirilmis mekan “aug-
mented space”, Mirjam Struppek’in (2006) kentsel ekranlar “urban screens”
kavramsallastirmalar1 s6z konusu siireci kendi perspektiflerinden yorumla-
mislardir. Bu baglamda calisma ilgili literatiirlerin kesisiminde kentsel
mekanin ekranlagsma siirecini biitiinctil bir perspektiften ele alarak, goriintii
teknolojilerinin gelisiminde gelecegin kentini betimleyerek elestirel pers-
pektiften yorumlamak amacindadir. Kentsel planlama siireglerindeki goz
merkezli bakis agisinin kentsel mekanin ekranlasma siireciyle birlikte ele
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alinmasi gliniimiizde i¢inde yasadigimiz medyatiklesmis kentsel deneyimin
aktiiel bir fenomen olmanin &tesinde diyalektik siirecte kavranmasiyla ilgili
literatiire katki sunacaktir.

Tarihsel Siiregte Kentsel Morfolojide G6ziin Hakimiyeti

Kentlerin fiziksel formunu, yapisini ve bu yapinin tarihsel siiregte degisimini
kentsel morfoloji ele almaktadir. Antik Yunan’dan giiniimiize kadar kentsel
mekanin morfolojik ozellikleri incelendiginde her donemin karakteristik
ozellikleri oldugu goriilmektedir. Antik Yunan site devleti Polis, dini, askeri,
ekonomik ve siyasal bir biitiinliik olarak ortaya ¢ikmustir. Polis, bu dénemde
ideal bir toplum yapisinin 6rnegi olarak tasavvur edilmistir. Yunan uygarlig,
kenti biitiinsel bir bakis agisiyla kirsal alanlarla dengeli bir dis iliski ve kendi
icerisinde tutarli bir biitiin olarak tanimlamistir. Kent, bu donemde farkli is-
levlere sahip parcalarin olusturdugu tek bir goriiniime sahiptir (Benevolo,
2006, s. 8). Antik Yunan Polis’i siyaset felsefesi agisindan kamusal alanlar ve
demokrasi diisiincesinin ortaya ¢ikisi ile iliskilidir. Bu baglamda kentsel mor-
folojide kamusal alanlar 6ne ¢ikarken 6zellikle yetiskin ve geng erkek niifus
acisindan kamusal alanlar bir bulusma, kente ve topluma ait sorunlarin ko-
nusuldugu mekanlar haline gelmistir. Antik Yunan, kentsel mekan i¢inde ka-
musal alanlari iletisimsel ve bulusma mekani olarak sistematik olarak plan-
lamamis olmasina ragmen bu mekansal deneyimde gorsel iletisim alani 6ne
¢tkmaktadir. Clink{i bu déonemde kent, somut bir mekan pratigi olarak yo-
netim, pazar yeri ve kamusal mekanlar gibi unsurlar tizerinden goriintirliik
kazanmaktadir.

Kentsel morfolojide sistematik olarak gozii temel alan tasarim ilk kez Roma
Imparatorlugu déneminde uygulanmustir. Imparator Hadrianus, iktidarinin
anitlarda ve kamu binalarinda goriinmesini istemistir. Antik Yunan’daki ile-
tisimsel kamusal alani bir iktidar alani olarak tamimlayan Hadrianus, “iktidar
geometrisi” olarak adlandirilan bir teknikle kentsel mekani sekillendirmistir.
Peristil ve Bazilika olarak ortaya ¢ikan iki mimari form kentin igerisinde be-
den hareketinin denetimini saglamistir. Romalilarda iktidar geometrisi sa-
dece kamusal alani degil ayn1 zamanda 6zel alanlar olarak konutlar1 da plan-
lanmustir (Sennett, 2011, ss. 75-77, 103). Roma imparatorlugunda goziin
hakimiyetinde kamusal ve 6zel alanlarin sekillendirilmesi Hiristiyanligin im-
paratorlugun resmi dini olmasi ile beraber daha da artmistir. Bu dénemde
bakmak ve inang, bakmak ve itaat etmek kentsel morfolojinin sekillendiril-
mesinde 6nemli bir ¢ikis noktasidir. Orta Cag kenti, Roma Imparatorlugu
dénemindeki gibi sistematik bir kentsel planlamaya sahip olmamistir. Bu
dénemde Bat1 tarihi iizerine yapilan arastirmalarda kentsel mekanin “kale
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kent” olarak adlandirilan bir yapiya sahip oldugu vurgulanmaktadir. Kale
kentin siyasal ve ekonomik yapilanmasi bir kenara birakilirsa fiziki anlamda
son derece girift, kamusal ve 6zel mekan ayrimlarinin siliklestigi bir tasarima
sahip oldugu goriilmektedir (Pirenne, 2011; Benevolo, 2006). Bu baglamda
g0ziin ve bakisin gerektirdigi optik mesafeden uzak olan Orta Cag kentinde
goz ve gorme duyusu temelli tasarimlar daha ¢ok bahge tasarimlarinda go-
riiniirliik kazanmistir. Bu dénemde kameriye, labirent ve bahge havuzu gibi
tasarimlar kentsel mekanda gérme duyusunun merkeze alindig1 sadece fiziki
peyzaj tasarimlar1 degil ayni zamanda insanin kendisi ile kurdugu iliskinin
de bir parcasi olarak sosyo-psisik mekanlardir (Sennett, 2011).

Kentsel mekanin sekillendirilmesinde ve kazanacagi morfolojik formda 18.
ylizyll ayirt edici bir dénemi nitelemektedir. 17. yiizyillda Avrupa’da ortaya
¢tkan Kartezyen Diisiince ve bilimsel iklim toplumsal yasamin algilanma-
sinda yeni bir donemi nitelemektedir. Bilimsel ve rasyonel diistince igerisin-
den diinyanin algilanmasini ortaya koyan Kartezyen Diislince daha ¢ok ma-
tematik ve fen bilimlerine dayali bir bakis agisindan toplum tasavvurunu be-
raberinde getirmistir. Ozellikle bu dénemle birlikte biyoloji biliminde yapi-
lan kesifler toplumsal yasamin canli bir organizma benzeri yap1 ekseninde
algilanmasini ve planlamasini saglamistir. Richard Sennett’e gore 18. yiizyil
Aydinlanma Planlamacilari, kentsel mekani insanlarin serbest bir sekilde do-
lasip, nefes alabilecekleri alanlar olarak tasarlamiglardir (2011, s. 229). Kent-
sel morfolojide insanlarin kentsel mekan icerisinde rahatlikla dolasip, geze-
bilecegi cadde ve bulvarlarin 6ne ¢iktig1 bu dénemde kentsel mekanda ka-
musal alanlar ayirt edici bir yere sahiptir. Kamusal alan diisiincesinde beden
ve mekan etkilesimli yorumlariyla 6ne ¢ikan Richard Sennett, 18. yiizyil ka-
musunda kahvehanelerin toplumsal yasam icerisindeki soylesimsel formla-
rin1 ve olusturduklar: demokratik katilimer kiiltiirii vurgulamistir (1996, s.
111). 18. ylizy1l kentinde kamusal alanlar olarak caddeler ve sokaklar farkli
toplumsal siniflardan bireylerin karsilasma alani haline gelirken gérme du-
yusu temelinde bu mekanlarin sekillendirildigi goriilmektedir. Kentin pers-
pektif algis1 temelinde sekillendirilmesini ifade eden bu siire¢ goziin haki-
miyetindeki bir sehir planlamasi anlayisinin iirtiniidiir.

19. yiizy1l kentini sekillendiren temel motif ise Endiistri Devrimi’dir. En-
diistri Devrimi sadece iiretim araglar1 ve iliskileri baglaminda yeni bir do-
nemi nitelememekte ayni zamanda toplumsal siniflarin farklilasmasini ve
yonetim seklindeki bir doniisiimii de ifade etmektedir. Lewis Mumford, 19.
ylzyll kentini “kdmiir kent” olarak adlandirirken bu dénemin ayirt edici
ozelliklerini; ¢alisan siniftaki giivencesizlik duyumu, emek ve mallarin satisi
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icin rekabetci ve acik bir piyasasinin yaratimi, yeni sanayilerin hammadde
ihtiyacini karsilamasi ve sanayinin fazla iiretiminin sevk edilebilecegi dis s6-
miirgelerin elde tutulmasi olarak 6zetlemektedir (2019, ss. 524-528). Mum-
ford’un agiklamalari takip edildiginde ekonomik modernlik asamasini nite-
leyen Endiistri Devrimi ile birlikte toplumsal yasamin rasyonalizasyon stire-
cine girdigi sadece iiretim ve tiiketim alanlarinin degil ayn1 zamanda toplum-
sal yasamin bizatihi kendisinin mekanik olarak programlandig goriilmekte-
dir. Modernligin toplumsal yasamu tek elden planlayan diisiincesi farkli bilgi
“episteme” alanlartyla iliski halinde gerceklesmektedir. Michel Foucault,
gecmis toplum yapisindan kopusu niteleyen politik bir yonetimsellik ilkesi-
nin Batr’da 17. Yiizyilin bagindan itibaren uygulamaya girdigini vurgulamak-
tadir (2016, s. 316). Biyopolitik bir arag olarak genelde mekanin 6zelde ise
kentsel mekanin planlanmasi uzmanlik bilgisi ekseninde 19. yiizyilla birlikte
sehir planlama, kartografya ve mimari alanlarda 6ne ¢ikmaktadir. Tiim bu
uzmanlik alanlar1 egemen sinifin ¢ikarlarini pekistirecek ve toplumsal dene-
timi saglayacak bir iist kartezyen g6z olarak kentsel mekani planlamislardir.
Marksist cografyacilardan Yves Lacoste, cografyanin ideolojik yoniinii vur-
gulayarak cografya biliminin arastirma alanini olusturan fiziki goriintimle-
rin, ekonomik, toplumsal ve siyasal 6zelliklerin devletin kendi egemenligi
altinda yasayan insanlar1 denetlemesi ve orgiitlemesi agisindan bir bilgi
formu oldugunu ileri siirmektedir (1998, ss. 15-16).

20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren bireysel tiiketim olgusu ve kiiltiirel
formlarin 6nem kazandig bir dénem olarak ortaya ¢ikan postmodernlik dii-
slincesinin kentsel mekan ve morfoloji ile yakindan iliskisi vardir. Modernist
kent planlamasi, mekani toplumsal amaglar ugruna bigcimlendirmeye ¢alisir-
ken postmodernistler i¢in mekan toplumsal amaglarin 6tesinde estetik hedef
ve ilkelere gore bi¢cimlendirilecek alanlardir. Postmodern mimar ve kent ta-
sarimcilari, tiiketime dayali postmodern kiiltiir alani icerisinde farkli miiste-
rilerle kisisellesmis iletisim formlar1 kurarken farkli durum, islev ve zevk
kiiltiirlerine uygun {riinler iiretmektedir (Harvey, 1997, ss. 84-85, 95).
Sosyo-kiiltiirel alanda goriiniirliigiin 6ne ¢iktig1 bu dénemde kentlerin bul-
varlari, sokaklari, binalar1 goz merkeziyetci “ocularcentrism” bakis agisiyla
sekillendirilmektedir. Kevin Robins, kenti bir gorme tarzi olarak ele almakta
ve kentsel mekanin goziin hareketlerini 6ne ¢ikardigini vurgulamaktadir.
Kent, gorsel bir karsilasma ve deneyim alani olarak postmodern dénemde
ozellikle televizyonculuk alaninda realite televizyon programciligi ile yakin-
dan iligkilidir. Realite televizyonun beraberinde getirdigi gorsel rejim televiz-
yon sonrasl deneyimin bir parcasi olarak 6ne ¢ikmaktadir (1999, ss. 196,
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209). Robins, postmodern kentin imgesel bir gergeklik halini aldigini 6ne
siiren ilk diisliniirlerden biridir. Postmodern kiiltiirde bir simiilakr formu
kazanan kentsel mekanlar sadece kaybettikleri otantik kdiltiirel formlar ve
gorsel bir peyzaj formu kazanmalariyla degil, gelisen iletisim teknolojileriyle
kurduklari yakin iligkiler ekseninde yeniden ele alinmaktadir. Kevin Robins,
bu baglamda s6z konusu kentsel deneyimi 1980 ve sonras: dénemde televiz-
yon yayincilig1 alaninda 6ne ¢ikan bir form olarak realite programlariyla ilis-
kilendirmektedir. Bu programlar kentsel mekan ile g6z merkezli deneyimi,
dolayimli iletisim formlarinin bir parcasi olarak ekran arkasindaki bir dene-
yim alani ile bir araya getirmektedir. Postmodern kiiltiirde kimi zaman este-
tize edilmis, kimi zaman ise anestezik bir gorsel deneyimin parcasi olan
kentsel mekan goziin hakimiyetinde sekillendirilmistir.

Gorsel Kiiltiir Ekseninde Sekillenen Kentsel Peyzaj ve Kentsel Algi

Sosyoloji alaninda yapilan ¢alismalarda zamansalliga verilen 6nem genellikle
mekansalligin ontolojik ve epistemolojik nemini yadsimistir. Mekansalligin
bu calismada benimsendigi gibi materyalist yorumlamasinin kaynag:
mekanin toplumsal olarak {iiretildigi ve hem bireyler hem de gruplar agisin-
dan bir dizi iliskide toplumsal yasamin tezahiirii oldugu kabuliine dayan-
maktadir. Edward Soja’ya gore mekansallik, fiziksel ve psikolojik siireclerden
tiimiiyle ayrilamaz. Birincil dogaya ek olarak insan emegi ile sekillendirilen
ikinci doganin mekan: politika, ideoloji ve iiretim iliskileriyle doniistiiriil-
miistiir. Bu fiziki mekanin disinda yer alan biligsel ve zihinsel mekan ise gos-
tergesel imgeler, bilissel haritalamalar, diistinceler ve ideolojiler olarak tem-
siller {izerinden toplumsal yasamin mekansalliginin sekillenmesini sagla-
maktadir (2017, ss. 162-163). Bu baglamda iginde yasanilan fiziki mekan ile
mekansallastirilmig bir diisiinme seklini ifade eden zihinsel mekan arasinda
diyalektik bir iligki vardir. Tarihsel siirecte kurulu olan soyut mekanin giin-
delik hayatta somutlagmis kentsel tasarisi bir yandan kentsel peyzaji olustu-
rurken diger yandan bir gérme sekli olarak kentsel algiy1 insa etmektedir.
Siireci tarihsel materyalizm ekseninde modernden postmodern déneme
dogru ele almak bu girift iliskinin nasil gerceklestiginin anlamak icin gerek-
lidir. Modern doénemle birlikte toplumsal yasam gorsel kiiltiir alan1 halini
almistir. Bir yandan ticari kapitalizmin toplumsal yasamu tiiketim temelli
planlamasi diger yandan gelisen iletisim teknolojileri ve medya alaniyla yazili
kiiltiirtin yaninda gelisen gorsel kiiltiir alan1 19. yiizyilin ikinci yarisi ile bir-
likte goriiniirliik kazanmustir. Oncelikle kentsel mekanin fiziki cevresinde
gelisen gorsel kiiltiir alanini tanimlamak ve devaminda iletisim teknolojile-
riyle etkilesim siirecinde degisen kentsel algiya deginmek yerinde olacaktir.
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Kentsel mekanin kapitalistlesmesi ve tiiketime dayali yagam formlarinin or-
taya ¢ikisinda yaratilan gorsel kiiltlir alan1 6nem tasimaktadir. Tarihsel sii-
regte ilk kez kapsamli modernist kent planlamasi III. Napolyon déneminde
Georges Eugene Haussmann tarafindan Paris’te hayata gecirilmistir. III. Na-
polyon tarafindan gorevlendirilen Haussmann, mekansal koordinasyona
olan kat1 tutkusu sonucunda kentin ilk topografik ve kadastro haritasini ha-
zirlamistir. Kentsel mekanin demiryolu ve karayolu gibi unsurlarla birlikte
ele alindig1 bu planlarda Paris’in hem i¢ hem de dis mekani birlikte ele alin-
maktadir. Haussmann, gosteri i¢in ayricalikli mekanlar olarak kentin disina
fuar alanlar1 insa ederken bu alanlar1 kara ve demir yollariyla kent merkezine
baglamistir. Bununla birlikte kent icinde yaptig1 yeni bulvar ve caddeler ile
de kafe ve magazalarin kent icerisindeki dagilimini organize ederek gorsel
bir kent peyzaji olusturmustur (Harvey, 2012, ss. 141-146, 273-280). 19.
ylizyllda modern kent planlamasinda 6ne ¢ikan gz merkezli bakis agisinin
kapitalist saikler etrafinda sekil aldig1 goriilmektedir. Kapitalizm bu donemle
birlikte sadece iiretim alanlarini degil ayni1 zamanda tiiketim alanlarini da
kendisi olusturarak kentsel mekanda bir denetim stratejisi ortaya koymus-
tur. Varlikli siniflar kentsel mekanin merkezinde gosterisci tiiketim alani ige-
risinde yer alirken alt siiflarin kentin periferisinde yer aldigi, istenmeyen
unsurlar olarak kabul edildikleri goriilmektedir.

Gorsel kiiltiir alani icerisinde modern donemde somutluk kazanan kentsel
planlama alan1 kendisine 6zgli mimari formlar ve birey tipolojilerini de be-
raberinde getirmistir. Walter Benjamin, diyalektik imgeyi anlamak icin yola
¢iktiginda tarihsel materyalizm ekseninde simdi kavramina anlam kazandir-
maya ¢alismistir. Benjamin’in tamamlanmamis notlarindan olusan Pasajlar
projesi diyalektik imgenin ele alindig1 metinlerdir. Bu metinlerde tarih, za-
mansal ve mekansal kokenler olarak iki ayrilmaktadir. Bu ayrimin kesisim
alani olarak diyalektik imge ise simdi’yi temsil etmektedir (2002, ss. 45-49).
Gegmisin simdiki zamanda kurgusu bir diis goriiniimiine sahip olan diya-
lektik imgeler iizerinden anlasilmaktadir. Benjamin, Marksist yontemin ta-
rih sunumunda bir canlanmaya imkan tanidigini ve montaj ilkesi temelinde
sosyo-kiiltiirel yasamin ele alinmasinin fragmanlar ekseninde bir modernlik
analizi anlamina geldigini 6ne siirmiistiir. Pasajlar, calismasi meta fetisizmi
ekseninde Paris’teki modernlik deneyimini biitiinliiklii olarak degil diyalek-
tik imgeler ekseninde ele alinabilecegini ortaya koymustur. 19. yiizyilin en
onemli mimari yapis1 olarak pasajlar, kolektif arzunun olustugu fantazma-
gorya alanlaridir (Frisby, 2012, ss. 240-245). Walter Benjamin, Pasajlar’da
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Max Weber’in modernligin 6ziiniin toplumsal diinyanin mitten arindiril-
masl ve biiyiisiiniin bozulmas: diisiincesine karsit olarak kapitalizmin sana-
yilesme siireciyle birlikte yeniden biiyililenme alani yaratti§ini ve mitik glic-
leri yeniden harekete gecirdigini 6ne siirmektedir (Buck-Morss, 2010,
s.279). Kentsel mekan icerisinde tiiketime dayali yasam tarzinin yaratildig,
biiyiileyici ve mistifiye edici giicii ile pasajlar modern birey i¢in birer fantazya
alani haline gelmistir. Walter Benjamin’in flanor figiirii pasajlarda yiiriiyen,
cadde ve sokaklar1 gezen bir bireydir. Tim bu alandaki imgeleri bilmeden
kavrayan flandr onlar1 zihnine yerlestirir. Flanor, kalabali§in icinde geldigi
sinift unutarak liiks magazalarin oldugu pasajlar1 kendi evi gibi hissetmek-
tedir. Gaz lambalariyla aydinlatilmis liiks magazalarin vitrinleriyle dolu 19.
ylizyll pasajlar1 sokak ve i¢ mekan arasinda bir gegis alani olusturarak fla-
ndr’e kendisini evinde hissedecegi bir mekan sunmaktadir (Benjamin, 2012,
ss. 127-131). Modern dénemde mimari form olarak 6ne ¢ikan pasajlar ve
onlarin miidavimi olan flandr tipolojisi kentsel mekanin nasil bir gorsel pey-
zaj alani haline geldigini 6rneklendirmektedir. Flanor’iin pasajlarla kurdugu
gorsel iligki kentsel alginin inga edilmis bir 6rnegini sunmaktadir.

20. yiizy1l baginda mevcut kentlerin sorunlarini ele alarak ideal bir kentsel
formun nasil olmasi gerektigi {izerine 6neriler sunan modernist mimar Le
Corbusier, makine ¢agina uygun kentlerin tasarlanmasi i¢in uzmanlari isaret
etmistir. Ona gore eski kentlerin ¢iiriimiis durumu fiziksel ve ruhsal hasta-
liklara yol agmaktadir. Hijyen ve ruh sagligi kentlerin yapisiyla ilgili olup,
kentsel planlama ve mimari bu alanlara ¢oziim Gnerisi sunmak zorundadir
(Togay, 2002, ss. 9-11). Le Corbusier, kent planlamasinda modernist mima-
rinin temel yap1 elemanlari olan betonarme kolonlar {izerinde yiikselen dikey
mimari formlar1 ve cam cepheleri temel almistir. Kentsel mekan icinde baki-
sin yoneldigi bu mimari tasarimlar Roma Imparatorlugu déneminde uygu-
lanan iktidar geometrisinin bir parcasi olarak hem kentsel mekanin hem de
konut alanlarinin sekillendirilmesini saglamistir. Gérme duyusunun temel
alindig1 modernist planlama siirecinde kartezyen bedensiz goz algisi 6ne ¢ik-
maktadir (Pallasmaa, 2011, s. 37). Modern dénemde tipki géz merkezli mi-
mari formlar gibi kentsel peyzaji sekillendiren temel planlama sekillerinden
olan 1zgara plan Richard Sennnett’e gore bir sanayi makinesinin ¢aligmasina
¢ok benzeyen, sirf tekrarlardan olusan, merkezsiz ve sinirsiz bir bicimdir
(2013, s. 251). Boylelikle modernite kentsel mekanin genel sathini ve mikro
diizeyde yapilar1 gorsel alginin icinden sekillendirilen bir bakis agisiyla yo-
rumlamistir.
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Mimari formlarin algilanmasi ve deneyimlenmesinde ¢ogu zaman gorsel al-
ginin Gestalt yasalar1 vurgulanirken postmodern kentsel mekanda reklam ve
pazarlama alanlarinin stratejilerinin bir devamu olarak varolugsal derinlikten
yoksun yiizeysel imgeler iiretilmeye baslanmustir. Bu dénemle birlikte kent-
sel mekanda gerceklesen yapi sokiimii bir yandan zaman ve mekani parga-
larken diger yandan kenti goz oniine getirmemizi saglayan biitiinliiklii gorii-
niimii alasagr etmektedir. Bu anlamda imgelerin ve sosyo-kiiltiirel alanda
kokstiz sembollerin dolasimu ile karakterize olan kentsel peyzaj algisal dii-
zeyde yine goz merkezli yapiya sahip olmasina ragmen kentsel alg1 parcalan-
mis bir yapiya sahip olmaktadir. S6z konusu yapinin olusmasini saglayan
onemli unsurlardan biri postmodern kiiltiirde gelisen iletisim ve medya tek-
nolojilerinin zaman ve mekan algisinda olusturduklar1 kirilmadir. Gelenek-
sel toplumdan bu yana mekanin kurucu yani bu dénemle birlikte stratejik
onemini kaybetmeye baslamistir. Hizin mekansizlig1, mekansal-stratejik kii-
ciilmeyi beraberinde getirmektedir (Virilio, 1998, ss. 127-129). Virilio tara-
findan dromokratik toplum olarak adlandirilan Bat1 diinyasinda kapitalizmin
toplumsal yasamu sekillendirici giici meta diinyasinin genislemesiyle ger-
¢eklesmistir. Maddi kiiltiirel yasamin metalagsmasi sonucunda Guy Debord’a
gore gosteri tiim toplumsal yasamu istila etmistir. Goriilebilir olanin sadece
metayla kurulan iliski olmaktan ¢ikarak kendisini tek gerceklik olarak dayat-
mas1 s6z konusudur (2006, s. 52). Boylelikle toplumsal yasamin gercekligi
gozle goriilebilir ve algilanir olanla sinirlandirilmistir.

Kentsel yasamda gosteri toplumu, sanayi 6tesi toplumsal yasamda tiiketim
kiiltiirii etrafinda sekillenmektedir. Weber’in modernlik ve rasyonellik ile
isaret ettigi toplumsal yasamin biiyliden ve mistifikasyondan arindirilma sii-
reci ileri kapitalist toplumlarda kendisinin tiiketim katedralleri olarak adlan-
dirdigr mimari formlardaki yeniden biiyiilenme siirecine birakmustir. Simiile
edilmis etkilesimin gercek etkilesimin yerini aldig1 bu toplumsal yasamda
mekanlar da simiile edilmis ortamlara doniismektedir (Ritzer, 2000, ss. 150-
154, 166-167). Tiiketim Kkiiltliriinde biyiik aligveris merkezleri gibi
mekanlar birbirinden bagimsiz ve eklektik tiiketim metaformalarini ayni gati
altinda bulustururken, reklamcilik ve pazarlama gibi kitle iletisim araglari bir
montaj hatt icerisinde benzer sekilde imgeleri bir araya getirmektedir. Post-
modern kiiltiiriin eklektik diinyasiyla uzlasim iginde olan bu yap1 postmo-
dern kenti yeniden planlarken gosteri kent ve tasarim kent gibi tanimlama-
larin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

1980’li yillardan itibaren neoliberal politikalarin kentsel mekana sirayet et-
mesi sonucunda ortaya ¢ikan gosteri kent ve tasarim kent kavramlari kentsel
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mekanin birer gosteri nesnesi olarak tasarlanma siirecini ve medya teknolo-
jileriyle iliskilerini icermektedir. Kentsel mekandaki mutenalastirma faali-
yetlerinde 6ne ¢ikan tasarim kent kavramu yaratici endiistriler alaniyla yakin-
dan iligkilidir. Gosteri kent tanimlamasi ise metropol alanlarda kamusal
alanlarin yeniden diizenlenmesini ve halka agik gosterilerin ¢ogalmasini
ifade etmektedir. Bu kavram ayni zamanda bizatihi kentin kendisinin bir gos-
teri nesnesi konumuna yiikselmesini de icermektedir (Soysal, 2011, ss. 395-
396). Soz konusu yillarda kiiltiir endiistrisi tanimlamalari yerini yaratici en-
diistriler kavramina birakirken bu kavram altinda yer alan yeni medya tek-
nolojileri giindelik hayatin dokusuna niifuz etmistir. Bu baglamda gosteri
kent ve tasarim kent kavramlarinin kiiresel diizeyde islemesini saglayan un-
sur teknolojik gelismenin bir pargasi olarak iletisim teknolojileridir.

Gelinen noktada sosyo-mekansal bir bakis acisiyla kentsel mekanin donii-
siimii ele alindiginda i¢inde yasanilan fiziki mekan ile birlikte bilissel siireg-
lerin bir pargasi olarak zihinsel mekanin varlig 6ne ¢ikmaktadir. S6z konusu
alanlarda gorsel kiiltiiriin baskis1 Bati tipi gelisme modelinin bir par¢asi ola-
rak goriiniirliik kazanmaktadir. Kapitalizmin kentsel mekandaki tezahiirleri
modern kentin olusumundan postmodern kente kadar bir yandan tiiketim
temelli bir kent tasarisini ortaya koyarken diger yandan bu mekanlarin i¢in-
deki bireylerin mekansal algilarini da sekillendirmistir.

Medyalagsmis Kentsel Mekan ve Kentsel Topografya

Medyalagmis kentsel mekan ve kentsel topografya iki ayr1 sekilde ele alina-
bilir. Bunlardan ilki kiiltiirel pratikler iizerinden yaratilan eko-sistemde ken-
tin medyalagmis formudur. Tiiketim kdiltiirii icerisinden kentin kiiresel do-
lasima girmesi bu alan1 nitelemektedir. Ikincisi ise gelisen teknolojik olanak-
lar ekseninde medyalasmuis kentsel deneyimdir. Goriintii teknolojileri ekse-
ninde mekansal alginin déniistimi, artirilmis mekan deneyimi, medya tek-
nolojileriyle oriilmiis bir iletisim ag1 olarak kentler ve kamusal iletisim plat-
formu olarak kent ekranlari bu alanin bilesenleridir.

Kiiltiirel pratikler icerisinden kentin medyalasmasi aslinda kentin bir ortam
ve ara¢ “medium” olma 6zelliginin {irtintidiir. Bu agidan ele alindiginda kent-
ler tarih boyunca insanligin kiiltiirel tiretiminin ve yayilmasinin ¢ikis noktasi
olmustur. Kent merkezleri aragsal konumda kiiltiiriin aktarilmasinda bu
aract konumu {iistlenmislerdir. Kiiltiirel pratiklerin toplumsal yasamda belir-
leyici konumu postmodernite ile daha énem kazanmustir. Postmodern do-
nemde bir yasam bi¢imi olarak kiiltiirii ifade eden antropolojik manada kiil-
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tiir ile sanat, tinsel agisindan yiiceltici kiiltiirel iirtinler ve tecriibeler anla-
mina gelen yiiksek kiiltlir arasindaki ayrim siliklesmistir (Featherstone,
2005, s. 159). Kiiltiirel alandaki ayrimlarin siliklesmesi en ¢ok giindelik ha-
yatin estetize edilme siireglerinde 6ne ¢ikmaktadir. Daha 6nce televizyon
izerinden gerceklestirilen gercekligin estetiklestirilmesi siireci bu donemle
birlikte kentsel mekana sirayet etmistir. Postmodern mekanin, merkezsizles-
mis Oznesi kentsel mekinda duygularin denetimli serbestliginde farkli
mekansal deneyimleri birlikte yasamaktadir. Fredric Jameson’a gore bu do-
nemde yasanan toplumsal doniisiim sadece kiiltiirel alanla sinirli degildir
ayni zamanda “post-endiistriyel” toplum olarak adlandirilan tiiketici top-
lum, medya toplumu, bilgi toplumu, elektronik toplum ya da “high-tech”
toplum gibi adlarla anilan tiimiiyle yeni bir toplum yapis1 ortaya ¢ikmustir
(2011, s. 31). S6z konusu toplum yapisini belirleyen nitelikler kiiresellesen
diinyada metropol yasaminin giindelik pratiklerinde hayat bulmaktadir.

Giinliimiizde gittik¢e kiiltiirtin cografi ve toplumsal kara parcalariyla dogal
iligkisi yok olurken yersiz-yurtsuzlasma kavrami goriiniirliik kazanmaktadir.
Giinliik deneyimin medya {izerinden gerceklesmesi dolayimlanmis deneyim
ile dolaysiz deneyimi i ice gecirmektedir. Iletisim teknolojilerinin de etki-
siyle ivmelenen kdiltiiriin dolayimlanma siireci tele-gdrsel bir kozmopolita-
nizm diisiincesini ortaya koymaktadir. Tiiketime dayal: kiiltiirel alan estetik
bir kozmopolitanizm fikrinin de yesermesini saglamaktadir (Tomlinson,
2004, ss. 148, 159, 269). Bugiin gelismis Bat1 toplumlarindan ve gelismekte
olan Bat1 dis1 toplumlarina biiyiik metropollerinin kamusal alanlarina bakil-
diginda yaratilan bu estetik kozmopolitanizm fikrini yakindan gérmek miim-
kiindiir. Kent meydanlarina yerlestirilmis devasa ekranlar, billboardlar, rek-
lam afisleri, hareketli afisler bir yandan kenti turistik destinasyon rotasi ola-
rak sunarken diger yandan kentsel topografyanin imge formu kazanmasina
yol agcmaktadir. Bu baglamda John Urry tarafindan turist bakisi “tourist
gaze” olarak adlandirilan giindelik hayatin akisinin disinda kalan bir tiiketim
alan1 kentsel peyzajin tiiketimini kapsamaktadir. Stireg 19. yiizyil ile birlikte
gelisen yeni gérme rejiminin ve Paris’in modernizasyonu siirecinde Hauss-
mann’in ¢alismalarina kadar dayandirilabilir. Haussmann, Paris’i yeniden
insa ederken is¢i sinifinin biiyiik kismi kent merkezinden uzaklagmak zo-
runda kalmistir. Bunun nedeni yeni bulvarlar boyunca siralanan liiks apart-
manlarin kiralarinin yiiksek olmasidir. Yeniden yapilanma siireci konut ay-
rismasina yol acarak yoksullugun zengin Parislilerin ve 6zellikle de ziyaret-
gilerin goziinden uzaklastirilmasini saglamistir (2011, ss. 155-161). Hauss-
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mann’in ¢alismalar1 kentsel mekani sadece turist bakisi tizerinden sekillen-
dirmekle kalmamis tiiketim kdiltiiriine dayali medyatik kent deneyiminin de
ilk 6rneklerini sunmustur.

Giinlimiizde ise kentsel mekanin iletisim ve enformasyon araglariyla biitiin-
lesme siireci medyalasmis bir kentsel mekan yaratmaktadir. David Harvey’in
“zaman ve mekan sikismasi1”, Paul Virilio'nun “dromoloji” kavramlari ile
ifade ettikleri hizlandirilmis giindelik hayat eszamanli olarak gelismis ve ge-
lismekte olan {ilkeleri etkilemektedir. Kiiresel enformasyon aginin gelisme-
siyle birlikte yurt temelli sehir planlamacilar tarafindan planlanmis, mimar-
lar tarafindan tasarlanmis ve insa edilmis mekan {izerine bir {i¢lincli mekan
olarak insan diinyasinin sibernetik mekani bindirilmistir (Bauman, 2006, s.
25). Sibernetik mekan, bilgisayar teknolojilerinin giindelik hayatta kullanil-
mastyla yayginlik kazanirken daha 6nce i¢inde yasanilan fiziki mekandan
farkl1 bir deneyim formunu da bireylere dayatmaktadir.

Kiiresellesmenin mekanin sonunu getirdigi tartigmalar1 devam ederken gii-
niimiizde tarihin sonundan degil ama cografyanin sonundan bahsedilebile-
cegini Paul Virilio 6ne stirmektedir. Gliniimiizde i¢lincii mekanin da bir par-
cas1 olarak yere bagli olmayan meta-kent “sanal kent” ortaya ¢ikmistir. Kent-
sel mekanda yer alan ekranlar, diinya niifusunun yaygin olarak kullandig1
mobil telefonlar genellesmis bir gorsellesme rejimi icerisinde tele-yiizey
olusturmaktadir. Multi medya araglarinin yapay ufkundan yiikselen meta-
kent gilintimiizde eskinin kamusal alaninin yerini almistir (2003, ss. 14-23,
106). Kentsel mekanin algilanmasindaki bu doniisiim Kevin Lynch’in ¢alis-
malarina kadar ilerletilebilir. Lynch, “Kent imgesi” adli kitabinda kentsel
mekanin gorsel algl temelinde nasil kavrandigini ortaya koymaya ¢alismustir.
Kent sakinleri, sehirleri zihinsel haritalar araciligiyla algilarlar ve bu haritalar
yollar, sinirlar, kavsaklar gibi isaret ve gorsel referanslara dayanmaktadir.
Buna gore kusursuz bir imge ortaya koyabilen canli ve biitiinlesmis bir fizik-
sel gevre sosyal agidan 6nem tagimaktadir. Grup iletisimini olanakli kilan bu
yap1 ayn1 zamanda kolektif hafiza ve semboller icin de islenmemis malzeme-
ler sunmaktadir. Bu baglamda gevresel imge; kimlik, yap1 ve anlam bilesen-
lerine sahiptir (2011, ss. 5-8). Kentsel mekanda goriintii teknolojilerine da-
yal1 sanallagsmis deneyim setleri Lynch’in tanimladig1r mekansal okunabilirlik
diisiincesini ileriye tasityarak bu mekanin ekran dolayimli okunma siiregle-
rini glindeme getirmektedir.

Lev Manovich, artirilmis mekan kavramu ile djjital verilerle fiziksel mekanin
birlestigi bir alan1 tanimlamaktadir. Kent yiizeyinin veri, bilgi ve medya ile
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kaplandig1 bu siirecte fiziksel alana dinamik veriler aktaran ya da buradan
veriler toplayan gesitli teknolojik uygulamalar s6z konusudur. Bunlardan bir-
kac1 su sekilde siralanabilir. Video gozetimi giiniimiizde giderek yayginlas-
mustir ve sadece hiikiimetler, ordu ya da sirketler tarafindan degil bireyler
tarafindan da kullanilmaktadir. Ucuz, kablosuz ve internet baglantili video
kameralar artik neredeyse her yerdedir. Video ve diger gézetim teknolojileri
fiziksel mekani ve icindeki kisileri verilere doniistiiriirken; hiicresel mekan
“cellspace” verilerle dolu olan bir mekandir ve kullanici tarafindan kisisel bir
iletisim cihazi ile erisilebilir. Baz1 veriler internet gibi kiiresel aglardan gele-
bilir bazilari ise kullanicinin ¢evresindeki nesnelerin igine yerlestirilmis ola-
bilir. Hiicresel mekan her bir kullanici tarafindan kisisellestirilen bir bilgi
katmani olarak diisiiniilebilir. Kamusal alanlarda bulunan bilgisayar ve video
ekranlari ise yoldan gegenlere bilgiyi sunmaktadir. Bu ekranlar giderek daha
ince hale gelirken artik diiz ylizeylerle de siurli degillerdir. Ayrica goriinir
olmalar1 i¢in karanliga da ihtiyaglar1 yoktur. Kisa vadede biiyiik ve ince ek-
ranlar hem 6zel hem de kamusal alanlarda daha yaygin hale gelecektir (2006,
ss. 219-222). Manovich’in agiklamalar takip edildiginde kentsel mekanin
ornekleri verilen teknolojilerle giderek sanallasma asamasina ulastig1 syle-
nebilir. Giiniim{iizde fiziksel mekanla etkilesimli ve onun Gtesine ulasan ar-
tirllmis mekan kavramu bireylerin giindelik pratiklerinin birer par¢asi haline
gelmigtir.

Kentsel mekanin goriintii teknolojileri ekseninde medyalagmis bir kentsel
deneyim formuna gegisinde kamusal alanlar 6nemli bir yer tasimaktadir. Li-
teratlirde kentsel mekanin ekranlagsmasi “screenification of urban space”
olarak adlandirilan 6zellikle kamusal alanlarin dijital teknolojilerle eklem-
lenmesi siirecini ele alan yazarlardan biri Mirjam Struppek’tir. Struppek’e
gore kentsel ekranlar kentsel toplumun gelisiminde hem bir moderatdr hem
de iletisim araci olarak 6ne ¢ikmaktadir. Struppek, kentsel kamusal alanin
ritieller ve iletisim aligverisi i¢in essiz bir arena oldugunu vurgulayarak ek-
ran alaninin mimari boyutunun etkilesimler i¢in bir sahne saglamada degi-
sen 6nemi oldugunu dile getirmektedir. Dijjital ekranlarin, yerel kimligin
olusturulmasi ve kentsel tasarim unsurlarina uyumu konusu giiniimiizde
one ¢ikan bir meseledir (2010). Struppek’in temel tezi dijital teknolojilerle
birlikte kentte ortaya ¢ikan biiyiik kamusal ekranlarin sadece reklam araglari
degil ayni1 zamanda kentin iletisim altyapisinin gorsellestigi yeni kamusal
arayiizler olmasidir. Bu ekranlar; bilgi akislarini, sosyal iletisimi ve medya
iceriklerini kentsel mekanda gorsellestiren platformlardir. Struppek bu sii-
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recte 6nemli bir kavram olan gorsellestirme alani “visualization zone” kav-
ramini One siirmektedir. Gliniimiizde internet ve diger dijital aglarla dijital
icerikler daha akiskan hale gelmistir. Biiyiik acik hava ekranlari, sanal kamu-
sal alanlar ve gercek diinyamizin birlesimi deneysel gorsellestirme alanlari
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Struppek, bu ekranlar araciligiyla akan devasa bilgi
akislarini yerellestirebilir miyiz? ve bu alanlarin sadece djjital diinyanin bir
tuvali olmasinin Otesinde kamusal iletisimde daha aktif bir rol oynayabilir
mi? sorularini yoneltmektedir (2009, s. 19). Bu sorularla Struppek, kentsel
ekranlar {izerine sadece elestirel degil ayn1 zamanda potansiyel odakli bir
yaklagimi ortaya koymaktadir. Kentsel ekranlar bu baglamda medya sanati
projelerinde, kamusal tartismalar ve interaktif icerikleriyle katilimci kamusal
alanlar haline gelebilir.

Kent ve medya iligkisini ele alarak i¢inde yasadigimiz dijital kiiltiir done-
minde kentin fiziksel sinirlarinin 6tesinde medya altyapilariyla Oriilmiis
mekansal sistemlere doniisiinii niteleyen bir diger kavram medya kentidir.
Scott McQuire tarafindan gelistirilen medya kenti “media city” kavrami ken-
tin mimari yiizeyinin giderek medya yiizeylerine doniisiimiinii temel alarak
bir medya mimarisi diisiincesini ortaya koymaktadir. Bina cepheleri, kamu-
sal alanlar dijital ekranlarla donatilirken kentsel mekan bir tiir gorsel iletisim
platformu haline gelmektedir. Scott McQuire, diyalektik bakis agisindan ele
aldig1 medya kenti kavramini 19. yiizyilin ortalarinda beliren yeni goriintii
teknolojilerinin icad: ve kentsel modernizasyon siireglerine dayandirmakta-
dir. Pazar iligkilerinin geliserek meta dolasiminin artmasi ve kentsel gosteri-
nin ortaya ¢ikisi kentlerin bir goriintii alani olarak tanimlanmasina katki sag-
lamistir. Modern medya bu baglamda sadece bir temsil bi¢imi degil yeni algi
ve bilgi bigcimlerinin olusmasinda yeni toplumsal eylem bigimleri i¢in alanlar
olusturmaktadir. Bu siirecte geleneksel mekan ve 6znellik koordinatlari is-
tikrarsizlasmaktadir. Dijital medya, ge¢mis olaylarin kaydindan daha ¢ok an-
lik geri bildirimler saglarken sosyal etkilesimler de bu araglar iizerinden ger-
ceklesmektedir. Kentsel ortamin medya teknolojileriyle eklemlenmesi yer ile
kimlik arasindaki modern bagin asinmasina yol agmistir. Kentsel yapilar
maddi olmayan akiglara 6ncelik verdikge iliskisel alanlar kentsel yasamin
baskin deneyim formu haline gelmistir. Medya kentinde akill: telefonlar, et-
kilesimli araytiizler, duyarli mimari formlar ve akilli ortamlar meta mantigi-
nin hem kamusal hem de 6zel alanlarin bosluklarina sizdig1 yeni yasam alan-
laridir (2008, ss. 203-205). Kentsel mekanin ekranlasmasi yalnizca sabit ek-
ranlarla sinirli degildir. Mobil teknolojiler ve konum tabanli medya sistem-
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leri de giinlimiizde kent deneyimini doniistiirmektedir. Scott McQuire, cog-
rafi mekan ile dijital medya teknolojilerinin birlesimini ifade etmek i¢in ce-
omedya “geomedia” kavramini ortaya koymustur. Gelisen dijital teknolojile-
rin akill1 telefonlar, GPS sistemleri ve sosyal medya platformlar1 kent dene-
yimini konum tabanli medya aglar1 araciligiyla yeniden iiretmektedir. Boyle-
likle kent yalnizca fiziksel bir ¢evre degil ayn1 zamanda veri akislariyla sekil-
lenen bir medya ortamu haline gelmistir. Ceomedya “geomedia”, bu bag-
lamda yalnizca mobil medya araglar1 gibi yeni aygitlarin ortaya ¢ikisi ya da
bu araglarin yerel medya araglar1 olmasi gibi tek bir fonksiyona indirgene-
mez. Daha ¢ok 21. yiizyilda her yerde bulunma, kisisellestirilme, gercek za-
manli yakinsama gibi geliskilerini bir araya getiren yeni bir durum olarak
tanimlanmalidir (2016, s. 6). McQuire, bu kavram ile mekanin verilerle kat-
manlasmasini, ag tabanli bir kent deneyimini ve bu baglamda kamusal alan-
larin fiziksel alanlarin disinda yeniden sekil almasini ortaya koymustur.

Kentsel yasamda medyatiklesmis giindelik deneyim ve kentsel mekanin ek-
ranlagmasi siirecinde kamusal alanlardaki biiyiik ekranlarin disinda mobil
ekranlarin olusturdugu bir ekran kiiltiirii de s6z konusudur. Scott McQuire
bunu geomedia kavramu ile tanimlarken, Nanna Verhoeff ise “Mobile Scre-
ens” adli kitabinda kentsel deneyimin navigasyon ekranlar1 araciligiyla ger-
ceklestigini one slirmektedir. Mekan ve hareketliligin kesisiminde kentsel
mekanin gorsel alaninda temsil sisteminden navigasyona gecis siireci bir
gorme bicimi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gegis kiiltiir{inii niteleyen bu durum
kent ekranlarini ve performatif bir kartografyayr bir araya getirmektedir
(2012, ss. 167-170). Verhoeff’in agiklamalar1 takip edildiginde kentsel
mekanin algilanmasi ve deneyimlenmesinde bireylerin kullaniminda olan
mobil ekranlarin 6ne c¢iktig1r goriilmektedir. Kisisellestirilmis bu ekranlar
kentsel alan icerisinde hareket halindeyken fiziksel kartografyanin 6tesinde
sanal bir mekan deneyimini de bireylere sunmaktadir. Boylelikle bireylerin
icinde yasadiklar1 kentsel mekana iliskin algilar1 bu iki mekansal deneyimin
kesisiminde olusmaktadir. Benzer bir diistinceyi Edward Soja, {i¢linii mekan
“third space” kavramu ile ortaya koymaktadir (1996). Ugiincii mekan kav-
rami toplumsal olarak iiretilen mekani diisiinme ve yorumlamanin belirli bir
yolunu ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Marksist cografyanin mekansal
olana karsilik sosyal olani ayricalikli kilma egilimini elestiren Soja, bunun
yerine mekansal ve sosyal bi¢im ile iligkilerin karsilikli olarak kurucu oldu-
gunu iceren tiglincli mekan kavramini 6ne stirmiistiir. Soja’nin Los Angeles
gibi diger gercek ve hayalin kesisiminde 6ne ¢ikan kentleri ele alarak 6ne
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stirdligii tiglinci mekan kavramyi, fiziksel mekan ile temsil edilen ve dene-
yimlenen mekani bir araya getirmektedir. Gorsel teknolojiler, bu mekansal
katmanlasmada 6ne ¢ikarken kent deneyimi de sadece mimari ile degil ayn
zamanda temsil ve gorsellestirme siirecleriyle iliskili hale gelmektedir.

Mike Davis’in “City of Quartz” (2006) adl1 kitabi Los Angeles 6zelinde gii-
nlimiizde kentsel mekanin olusum siirecini sosyo-ekonomik ve kiiltiirel bo-
yutta elestirel perspektiften ele almaktadir. Davis, kitabinda kentsel mekanin
kapitalizm ekseninde doniisiimiind, 1rk-sinif ve mekansal ayrismayi ele al-
dig1 kadar kiiltiir endiistrileri ekseninde olusan kentsel imgeyi, kentsel
mekanin ekranlasma ve gorsellesmesi siirecini de tartismaktadir. Davis, Los
Angeles’1 mit {ireten bir kent olarak analiz etmektedir. Hollywood anlatilari,
medya temsilleri ve turistik imge {iretimi kentin gercek sosyal celiskilerini
goriinmez kilmaktadir. Tiim bu alanlar kentin medyatik bir imgeye doniis-
mesini saglarken kent, yasanan bir mekandan ¢ok goriintiilenen bir sahneye
doniismektedir. Kentsel mekanin ekranlagmasi siireci Los Angeles 6zelinde
bir icerme ve diglama strateji igerisinde istenilen unsurlarin goriiniir kilinir-
ken istenmeyen unsurlarin goériinmez kilindig1 bir gorsel rejim olusturmak-
tadir. Reklamlar, veri ekranlar ve yonlendirme sistemleriyle kent giderek bir
simiilakr formu almaktadir.

Ozetlenecek olursa medyalasmis kentsel mekan diyalektik siirecte 19. yiiz-
yilda kentsel mekanin modernizasyonu ekseninde doniisiimii ve yeni gelisen
medya araglar1 ekseninde ortaya ¢ikmistir. Kentsel mekanin tiiketim kiiltiirii
ekseninde bir gosteri formu kazanmasi ve fotograf makinesi basta olmak
tizere gelisen teknik aygitlar kentsel topografyanin imgesel bir gerceklik
formu almasini saglamustir. fletisim teknolojilerindeki gelisimin bir parcasi
olarak dijital kiiltiir alani icerisinde ise baglangicta kentsel kamusal alanlar
dev ekranlar ve reklamlar ile donatilirken zaman igerisinde mobil cihazlarin
icat edilmesi ve giindelik hayata eklemlenmesi siirecinde kentin fiziksel
mekanin disinda sanal bir topografya olusmaya baslamistir. Bu baglamda
kent ylizeylerinin ekranlasmasi siireci, kent yasaminin medyalasmas: ve
mekanin veri katmanlariyla bulusmas: dijital teknolojileri icermektedir.

Kentsel Mekan Ekranlagirken Yitirilen Optik Mesafe ve Toplumsallik

Insanligin beraber yasaminin bir iiriinii olan toplumsallik fikri kolektif sii-
recte gercekligi algilama ve diyalektik siirecte kurumlar, aktorler ve siniflar
arasindaki ayrimlar, sinirlar ve kesisimler ekseninde olusmustur. 19. yiizyil
ile birlikte gelisen teknolojik olanaklar goriintiilere ve imgelere baglilig1 6ne
cikarmistir. Feuerbach “Hristiyanhigin Ozii” adli kitabinin 6énséziinde “Bu
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cag goriintiiyl seylere, kopyay1 asila, temsili gerceklige, goriiniimii varliga
tercih eder” (1881, s. 13) demektedir. Feuerbach’in 19. yiizyilda ortaya koy-
dugu diisiince 20. ve 21. yiizyillarda aktiiel bir gerceklik halini almustir. Su-
san Sontag’a gore gercek diinyanin yerini bir goriintii diinyasinin aldig1 yo-
lundaki kaygilarin ¢ogu, Feuerbach’in yaptig1 gibi goriintiiniin Platoncu an-
lamda g6zden diismesine isaret etmektedir. Buna gore goriintii gercek bir
seye benzedigi siirece hakiki; benzerlikten &te bir seyi temsil etmedigi siirece
uydurmadir. Oysa ki fotograf sayesinde gercekligin yeniden tanimlanmasi
miimkiin hale gelmistir (2008, ss. 182-185). Sontag’in perspektifinden ba-
kildiginda donemin teknik araglar icerisinde gercekligin yeniden insa edil-
digi ortaya ¢ikmaktadir. Ancak fotograf makinesi basta olmak tizere 19. yiiz-
yilda icat edilen tiim optik araglar insan goziiniin disinda gérmenin ve goz-
lemcinin tanimlanmasini saglamistir. S6z konusu araglar dncelikle goziin al-
gilama siirecinde nesneler ve goz arasindaki optik mesafeyi yeniden organize
ederek bedensiz gérmenin olanaklarini ortaya koymuslardir. Devaminda ise
19. yiizy1l ile birlikte artan imge {iretimine kosut bir sekilde 6zerk ve iiretken
bir gbzlemciyi insa etmislerdir. Boylelikle modern toplumda bedenin {izerin-
deki iktidar rejimi gozlemciyi de standartlagtirarak yeniden diizenlemistir
(Crary, 2010, ss. 162-163).

Gorme ve gozlemci iizerinde gergeklesen tartismalar bedene yonelik iktidar
rejiminin bir pargasi olarak goriiniirliik kazanmaktadir. Perspektif gelenegi
icerisinde seyircinin bakisini temel alarak ortaya konulan optik mesafe iize-
rinden nesnelerin konumlandirilmasi gorsel alginin temel unsurudur. Oysa
gelisen teknolojik araglar bedensiz gdrme ya da bir teknik arag iizerinden
dolayimlanmis ve standartlastirilmis gérmenin yolunu agarken birey ve nes-
neler arasindaki optik mesafeyi yeniden insa etmistir. Paul Virilio “The Vi-
sion Machine” adli kitabinda kendisinin “gérme makinesi” olarak adlandir-
dig1 bir sistem icerisinde modern teknolojilerle gérme eyleminin insanin
elinden alinarak makineler alanina tasindigini vurgulamaktadir. Burada iig
ayr1 mantik oldugunu 6ne siiren Virilio, goriintiiniin bigimsel mantiginin ¢a-
gin1 resim, graviir, asit baski ile mimarinin ¢ag1 olarak belirtmis ve bu ¢agin
18. yiizyilin sonunda sona erdigini dile getirmistir. Diyalektik mantik ¢agi,
fotograf ve sinemanin ¢agidir ve 19. yiizyilda sekillenmistir. Paradoksal man-
tig1n ¢ag ise video kaydi, holografi ve bilgisayar grafikleriyle baglamustir. 20.
ylizyll sonuna gelirken modernitenin ve kamusal temsil mantiginin son bul-
mas1 bu dénemi nitelemektedir. Gelinen noktada insanlar geleneksel resim
temsilinin bigimsel gergekligine, fotografik ve sinematik temsilin diyalektik
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mantiginin gercekligine alismis olsa da dijital goriintiiniin paradoksal man-
tiginin sanalliklarini hala tam olarak kavrayamamaktadir (1994, s. 63). Viri-
lio, gérme makinesinin, modern teknolojilerin sadece goriintii {iretmedigini
ayni zamanda gorme siirecini otomatiklestirdigini 6ne stirmektedir. Artik in-
sanlar degil makineler gérmekte ve goriintiiyii iletmektedir. Alginin tekno-
lojiklesmesine yol agan goriintii iiretim araglari; kamera, video, uydu goriin-
tiileme ve bilgisayar grafikleri insan algisini yeniden sekillendirmektedir.
Boylelikle giindelik hayattaki deneyimler de gittik¢e dogrudan deneyimler-
den goriintiiler araciligiyla dolayimlanan deneyimlere doniismektedir. Bu
durum ayni zamanda gergekligi de bir simiilasyona doniistiiriirken temsil
sistemi yerini bir simiilakr diizenine birakmaktadir.

Jean Baudrillard’a gore analojik imgeden sayisal imgeye gecis siireci gercek-
ligin sistematik olarak yok edildigini 6rneklemektedir. Analojik imgenin or-
tadan kaybolmasiyla nesnel bir gerceklige olan ihtiyag ortadan kalkarken tek-
noloji dogay1 yansitmak yerine onu sanala ¢evirmektir. Analojik fotograf,
nesnenin yansittig1 151k ile bakisin birlesiminden olusmaktadir oysa sayisal
fotografla birlikte imge bilgisayar programi igerisinde iiretilen sentetik bir
forma déniismektedir. Imgenin mekanik iiretimi olan analog fotograf bir il-
liizyon ortami yaratirken dijital fotograf ve imge ise referans ¢ergevesi olma-
yan bir goriintii olarak ufuk noktasinin &tesinde hakiki ile sahte ayriminin
¢oktiigli bir asamay1 nitelemektedir (2019, ss. 26-32). Paul Virilio da ufuk
noktasinin keza perspektifin yitirilmesi hakkinda benzer diisiincededir. “Ne-
gative Horizon” adli kitabinda ufuk kavraminin perspektifin, mekansal yo-
nelimin ve mesafenin temeli oldugunu belirterek teknolojinin zaman igeri-
sinde cografi ufku ortadan kaldirdigini 6ne siirmektedir. Telekomiinikasyon
ve goriintii teknolojileri mesafenin ortadan kalkmasini saglarken, televizyon,
video ve bilgisayar ekranlari yeni bir elektronik ufuk olusturmaktadir. Viri-
lio’nun dromolojik devrim olarak adlandirdig1 mekanin zamana indirgendigi
stire¢ sonucunda teknoloji mekani sikistirarak deneyimi anlik gorsel akislar
icerisinde yonetir hale gelmistir. Bu durum bir kaybolus estetigi ve kaybolus
siyasetinin oniinii agmaktadir. Antik Yunan’dan itibaren siyaset felsefesi agi-
sindan ilk siyasi eylem vatandaslik kavramiyla iligkili olarak kentin bicimsel
yapisinin ortaya konulmasi ise bugiin bu iki alanda koklii bir doniisiim ya-
sanmaktadir. Giinimiiziin ulus Otesi devleti ve transpolitika siirecinde va-
tandashgin ortadan kalktig1 ve mekansal sinirlarin yok oldugu yeni bir yapi
ortaya ¢ikmaktadir (2005, s. 165). Hem Baudrillard hem de Virilio’nun agik-
lamalar takip edildiginde, dijital kiiltiir alani icerisinde sayisal imgenin top-
lumsal yasamin her alaniyla eklemlenmesi siirecinde ge¢miste tarih, siyaset,
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ekonomi ve kiiltiir alanlari icerisinde yaratilmis olan toplumsalligin agindig:
yeni bir siirece girdigimiz goriilmektedir.

Giinlimiizde apokaliptik bir siirecte genetik kodun modellik yaptig1 diizen-
lemede modeller en siradan yasam dilimini bile kaplamustir. Dijital, glindelik
yasamin bir parcasina doniisiirken, imgeler insanin algilama siirecini doniis-
tiirmektedir. Goriintiilere kars1 verilen evet hayir seklindeki yanitlar bir uyari
sisteminin parcasi gibi algilanmaktadir. Bu siirecte her imge, her medyatik
mesajla birlikte cevremizde bulunan her islevsel nesne de bir test gorevi yap-
maktadir. Nesnenin tersine ¢cevrimi siirecinde nesneler ve imgeler bireylerin
geri doniislerini test etmeye yaramaktadir (Baudrillard, 2001, ss. 107-111).
Baudrillard perspektifinden kentsel mekanin doniisiimii ele alindiginda top-
lumsal yasamda yitirilen mesafe sadece gerceklik kaybina yol agmamakta
ayni zamanda 6zne nesne dikotomisini de tersine ¢evirerek mekanin yer
ozelligini yitirmesine neden olmaktadir. Bu siiregte bireyler teknik araglarin
gorme sistemleri icerisinde siirekli veri iireten bir diizenegin parcasi haline
gelmislerdir. Giintimiizde fiziksel mekanin dijital veri katmanlariyla bulus-
mas1 sonucunda olusan artirilmis mekan kavrami kentsel yasamda akilli se-
hir panelleri ya da veri gorsellestirme teknikleriyle imgesel bir gerceklige do-
niistiirmektedir. Baudrillard’a gére buradaki imge tarih siirecinde kendisi ya-
ratan Oznesiyle arasindaki optik mesafeden olusan ve bir illiizyon yetenegine
sahip imge degil tam tersine sentetik bir formda imgesel diislemeye ve im-
gesel diislemenin sonucu ortaya ¢ikan illiizyona son veren bir imgedir. Bu
baglamda imge sentetik bir forma sahip olurken, génderenini kaybetmekte
ve sanal gerceklik olarak iiretilebilmektedir (2005a, s. 94). Goriintii tekno-
lojileri yardimiyla olusturulan kentin imgesel gercekligi mekan ve yer arasin-
daki sinirlarin bulaniklasmasina da yol agmaktadir. Fransiz etnolog ve ant-
ropolog Marc Augé, icinde yasadigimiz donemi bir {ist modernlik asamasi
olarak tanimlayarak kentsel yasamin antropolojisini yapmaya ¢alismaktadir.
Augé gore icinde yasadigimiz iist modernlik asamasinda asirilik yasamin te-
mel kipi haline gelmistir. Hadiselerin asir1 bollugu, mekansal asir1 bolluk ve
atiflarin bireysellesmesi seklinde ortaya ¢ikan iist modernlik toplumsal ya-
sami yapisal olarak doniistiirmiistiir. Bu donemde varligin mekan ve zaman
boyutunda, mekanin yer ile iliskisi ortadan kalmustir. Antropolojik manada
mekan ancak kimliksel, tarihsel ve iliskisel oldugu zaman yer &zelligi kaza-
nirken {ist modernlik asamasinda yer degiller “non-lieu” 6ne ¢ikmustir
(2021). Augé’un agiklamalar: takip edildiginde iist modernligin ulus Gtesi
kozmopolitan yasamui icerisinde mekanin yer 6zelligini yitirerek antropolojik
mubhtevasini kaybettigi goriilmektedir. Bu diislince seti Virilio'nun goriinti
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makinesi “vision machine” kavramuyla iliskilendirildi§inde goriintiiniin
olusturulmasindaki paradoksal mantik ¢aginda temsil sistemlerinin ¢oktiigii
bir evrende sanallik asamasina gegilmistir. Bu baglamda kentsel mekanin go-
riintii teknolojileriyle bulusmasi siirecinde mekanin sadece fiziki topograf-
yada yer ile iliskisi kesilmemekte kentin s6z konusu araglar igerisinde iiretil-
mis imgesel gercekligi sentetik bir form kazanarak toplumsal dolasima gir-
mektedir. Boylelikle fiziksel ve sanal mekanlarin kesisiminde kentsel
mekanin tarihselligi ve toplumsallig1 son bulmaktadir.

Joshua Meyrowitz, “No Sense of Place” adli kitabinda yer duygusunun yok
olmasini gelisen teknolojik olanaklar igerisinde elektronik medyanin top-
lumsal davranislarimiza etkisi baglaminda ele almaktadir. Medyanin davra-
nislarimiz ve toplumsal rollerimizle iligkisini tartisan Meyrowitz, kamusal
alanin doniisiimii ve yeni grup aidiyetlerini de sorunsallagtirmaktadir. Kita-
binda Amerikalilarin yer algisinda bir degisim oldugunu one siiren yazar
elektronik medyanin daha 6nce birbirinden ayr1 olan sosyal ortamlari birles-
tirdigini, 6zel ve kamusal davraniglar arasindaki sinir1 6zel alana dogru kay-
dirirken sosyal durumlarin fiziksel mekanlarla iliskisinin zayifladigini vurgu-
lamaktadir. Giiniimiizde yerin geleneksel olarak birbirine bagli bilesenleri
elektronik medya tarafindan ayrilmistir (1985, s. 308). Elektronik medyanin
kentin gorsellestirme rejimi icerisinde etkisi de benzer sekilde yasanmakta-
dir. Goriintii teknolojileriyle bireyler bir yandan fiziksel ve dijital topograf-
yay1 es zamanli olarak algilarken, kentin gorsellestirme rejimi toplumsallik
icin gerekli mesafeyi asindirmaktadir. Kent bu asamada imgesel bir peyzaj
formu kazanmaktadir. Jean Baudrillard, II. Diinya Savasi’'ndan sonra kentle-
rin birer iiretim ve yeniden iiretim merkezi olarak planlanmaya ¢alisildigini
ancak giinlimiizde bunun son buldugunu vurgulamaktadir. Simiilakr {ire-
timi bugiin ikiz ya da duplikasyon yoluyla degil genetik minyatiirlestirme
sayesinde gerceklesmektedir. Yeniden canlandirma ve entropinin son bul-
dugu bu evrende kentler hi¢ kimseye ait olmayan ve hicbir seyi unutmayan
bellek tarafindan en kii¢iik boyutlara indirgenmektedir (2005b, s.106). Ken-
tin gelisen bilgisayar ve internet teknolojileri sayesinde cep telefonlarina ka-
dar girmis haritalar1 ve krokileri insanlarin i¢inde yasadiklari kentin minya-
tiir bir formunu ellerinde tutmalarini saglamaktadir. Kentlerin cadde ve so-
kaklarindaki gorsellesme egilimi ile mikro boyutta verilerin islenmesiyle olu-
san kentin dijital imgesinin birlikteligi kentin fiziksel mekanindaki yalitim
ve ayrima eslik etmektedir.
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Insanhigin gérme duyusu ve bir gézlemci olarak statiisiine bakildiginda Al-
berti’nin perspektif gelenegi icerisinde 6zne ile nesnesi arasindaki optik me-
safenin gorsel algilamada temel unsur oldugu goriilmektedir. Zaman igeri-
sinde mekanik optik sistemler insan goziinlin gdrme yetisini ikame ederek
bir ara¢ dolayimiyla goriisii 6ne ¢ikarmistir. Gorme ediminin 6znel ve nesnel
formlari teknolojik araglarin gelisimine kosut olarak ortaya ¢ikarken bedenin
denetimi ekseninde goriisiin denetlenmesi ve gercekligin algilanmas dijital
kiiltiir alaninda yapisal olarak doniisiim gegirmistir. Varligin ontolojik temeli
olan mekan ve zamanin bu dénemde hizlandirilmis bir hakikat rejimi igeri-
sinde tanimlanmaya baglandig1 goriilmektedir. Genelde mekanin 6zelde ise
icinde yasadigimiz kentlerin algist da bu baglamda kentle kurulan organik
bir bagin pargasi olarak degil 6zne ve nesne arasindaki mesafenin yitirildigi
bir evrende dijital gorme sistemleri icerisinde yeniden iiretilmeye baslanmis-
tir. Yitirilen optik mesafe kenti siirekli dijital aygitlarin igerisinden goriise
eklemlenirken kentlerin tarih boyunca yer ile iliski kurdugu kiiltiirii ve sos-
yal dokusu asinmaktadir. S6z konusu doniisiim sadece kentin algisal peyza-
jin1 degil bizatihi i¢indeki toplumsalligi da doniistiirmektedir. S6z konusu
teknolojiler 6zel ve kamusal alan arasindaki sinirlar1 asindirirken kentin tii-
ketime dayal1 genel gorsel peyzaji ile minyatiirlesmis imgesel formu i¢ ice
gecmektedir.

Sonug

Kentler tarih boyunca politik, sosyo-ekonomik ve kiiltiirel etkinliklerin mer-
kezi olarak insanligin ev sahipligini {istlenmislerdir. Gelisen teknolojik ola-
naklar ve kiiltiirel pratikler ile etkilesim siirecinde kentsel mekanlar donii-
stirken bireylerin kenti algilama siireci de degismistir. 19. ylizyilin ortalarin-
dan itibaren hiz kazanan kentsel mekanlarin déniisiim siireci, iletisim arag-
lar1 ve medya teknolojileri kiiltiirel alan1 giderek gorsellesme rejimine tabii
kilmustir. Gliniimiizde ise insanlik bir yandan kenti bir ekran icerisine sigdi-
rirken diger yandan ise ekranlar1 kentin igerisine yerlestirmektedir. Bu bag-
lamda ¢alisma, dijital kiiltiir alani icerisinde gelisen goriintii teknolojileri ek-
seninde gelecegin kentinin nasil sekil alacagini sorgulayarak konuyu sosyo-
mekansal bakis agisiyla ele almistir. Sosyo-mekansal bakis agis1, mekanin ka-
pitalist goriiniimleri icerisinde sosyal olan kadar mekansal, sosyal bicim ve
iliskileri temel alan bir goriis olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda giinii-
miizde kentsel mekanin ekranlasmasi siireci diyalektik bir siirecte ele alina-
rak agiklanmaya calisilmistir. Bugiin gelismis metropolitan alanlardan daha
kiiciik kentlere kadar kentlerin genel bir gorsellestirme rejimi icerisinde sekil
aldig1 goriilmektedir. Bu egilim sosyo-kiiltiirel alan ekseninde gorsel kiiltiir
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kavramiyla iliskilendirilebilecegi gibi daha ayrintili bir agiklamay1 hak etmek-
tedir. Bundan dolay1 ¢alismada kentsel mekanin gorsellesme siirecindeki
momentleri biitiinsel formda tanimlanirken siirec elestirel perspektiften ele
alinmustir.

Kentlerin tarihsel gelisim siirecine bakildiginda gorsel imgelemin énemli bir
yer tuttugu goriilmektedir. Bat1 tipi kentlesme siire¢lerinde kentsel mekan
g6z merkeziyetci bir formda tasarlanirken kentsel mekanin igindeki bireyin
bakis1 da toplumsal sistem tarafindan orgiitlenmektedir. Bu baglamda kent-
sel mekanin biyopolitikas1 olarak adlandirabilecegimiz merkezi bakis agisi
hem kentin genel sathini hem de konut alanlarini ve mimari formlari tasar-
lamaktadir. Denetim ve kontrol merkezi olarak kentsel mekanin siyasal ve
sosyo-kiiltiirel orgiitlenmesi kentsel morfolojiyi sekillendiren temel motif-
lerden biridir ve kenti gorsel peyzaj alan1 olarak tasarlamaktadir.

Bu ¢alismada ortaya konulan kuramsal paradigma ekseninde gergeklestirilen
teorik tartigma ekseninde arastirmanin temel bulgusu, modern dénemle bir-
likte kentsel tasarim ve enformasyon teknolojilerindeki gelisimin gliniimiiz-
deki kentsel mekanin gorsellestirilmesindeki iki temel unsur oldugudur. Bu
unsurlardan ilk olan kentsel tasarimin gorsel imgelem temelli insasi ise ta-
rihsel siirecte Roma Imparatorluguna kadar uzanan bir gecmise sahip olup
yalnizca giiniimiiziin imgesel iklimi ile iliskili degildir. Ikinci olarak enfor-
masyon teknolojilerindeki gelisim siireci sosyo-kiiltiirel alanin genel gorsel-
lestirme rejimi igerisinde kentsel mekanin ekranlagmasini saglamaktadir.
Kentsel mekanin ekranlasma siireci bu baglamda birbirleriyle iliskili bircok
teknik gelismenin bir parcasi olarak goriiniirliik kazanmaktadir. Kentsel ya-
samin medyatiklesmesi, mekanin veri katmanlariyla zenginlesmesi anla-
mina gelen artirilmis mekan kavrami ve kamusal ekran teknolojileri kentsel
mekanin ekranlagsmasinin bilesenleri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda
kentlerin ekranlasmasi siireci kent-birey ekseninde ¢ok boyutlu fenomeno-
lojik deneyimleri igeren kompleks bir siirectir. Bu deneyimlerin bir kismu
medya mimarisi olarak da adlandirilan kentin genel sathinin etkilesimli yii-
zeyi ile kurulan gorsel temasi icermektedir. Deneyimlerin diger kismi ise cep
telefonlari ve tabletler gibi teknolojik olanaklar iizerinden kentin minyatiir-
lesmis imgesel gercekligi ile kurulan iliskileri kapsamaktadir. Her iki iletisim
formu kentsel mekandaki bireyin kendisiyle ve diger insanlarla kurdugu ilis-
kiyi etkileyen dinamik bir unsurdur.

Calismada siirdiiriilen teorik tartisma sonucunda varilan bir diger bulgu gii-
niimiizde kentlerin tiiketim kdiltiirii igerisinde imgesel bir ger¢eklik formu
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almasini saglayan tiim unsurlarin kentsel mekani estetize ederken otantik
varolus formlarinin hizla yitirildigidir. Reklamlar, pazarlama kampanyalari ve
glincel sanatsal formlar kentsel mekan icerisindeki bellek, hafiza ve tarihe
iliskin formlarin yerini almaktadir. Kiiresel diizeyde mekani tek tiplestirerek
yer duygusunun yok olmasini saglayan tiiketim kiiltiirii ayn1 zamanda ka-
musal alanlardaki ekranlar, billboardlar ve etkilesimli yiizeyler araciliiyla bi-
reylerle bulugmaktadir. Bu baglamda meta kent kavrami 6ne ¢ikarken bu
kent tasaris1 multimedya olanaklari ile hayat bulmaktadir. Boylelikle yer ile
insan arasindaki antropolojik iliski giderek ortadan kalmaktadir. Sistem
eliyle tasarlanmis mekansal pratikler ve gérme rejimi onlarin yerini almak-
tadir. Kartezyen mekan algisinin bir sonucu olarak hayata gegen bu kentsel
tasar1 ayn1 zamanda gérme ediminin ve goriilen nesnenin fetis karakter ka-
zandig1 bir asamay1 nitelemektedir. Mekanin fenomenolojik algisinda gérme
duyusu disindaki tiim duyularin ve iletisim kiplerinin yok sayildig1 kentsel
mekanin yeni tasarisi bireyi i¢inde yasadig1 toplumsal yasamdan yalitirken
yabancilasma duyumuna siiriiklemektedir.

Kentlerin enformatikler, dijital teknolojiler ve bilisim alt yapisi ile gerceve-
lenmesi mekan algisini doniistiirmektedir. Fiziksel mekanin Gtesinde ve
onunla iligski halinde olusan sanal mekan deneyimi kentsel topografyanin
minyatiirlesmis bir 6rnegini bireylerin cep telefonlari, tabletleri ve bilgisa-
yarlarina tasimaktadir. Fiziksel, dijital ve gorsel veri katmanlarinin i¢ ice geg-
tigi bu yeni kent deneyimi interaktivite temelli insan-makine iliskisini olus-
turmaktadir. Siire¢ kentsel mekan ve diger bireylerle kurulan iliskide optik
mesafenin yitirildigi bir dénemde Virilio’nun tabiri ile gérme makinesinin
6ne ¢ikardig1 yeni bir ontolojik ve epistemolojik varolus seklini dayatmakta-
dir. Boylelikle birey toplum iliskisinde bir arayiiz formu goéren kentsel
mekanlar gorsel medya ylizeyine doniisiirken ge¢misin fiziksel ufku yerini
dijital bir ufka birakmaktadir.
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DIJITAL CAGDA ANA HATLARIYLA SANAL PRODUKSIYON
Ayse OKUMUS'

Girig

Dijitallesmenin hiz kazandig1 gliniimiiz medya ekosisteminde, gorsel icerik
tiretim siiregleri koklii bir doniisim gecirmektedir. Bu déniisiimiin en
onemli bilesenlerinden biri olan virtual production (sanal prodiiksiyon), fizik-
sel prodiiksiyon ortamlari ile bilgisayar tabanli dijital {iretim teknolojilerinin
es zamanli olarak bir araya geldigi hibrit bir {iretim modelini ifade etmekte-
dir. Sanal prodiiksiyon, yalnizca teknik bir yenilik degil; ayn1 zamanda film
yapim siireglerinin ontolojisini yeniden tanimlayan bir paradigma degisimi
olarak degerlendirilmektedir (Silva, 2024, s.2). Sanal prodiiksiyon en genel
anlamuyla, fiziksel ve djjital diinyanin ger¢ek zamanli teknolojiler araciligiyla
biitiinlesmesini saglayan bir iiretim yaklasimudir. Bu yaklasimda, geleneksel
film dretiminde post-prodiiksiyon asamasinda gerceklestirilen gorsel efekt
uygulamalari, prodiiksiyon siirecinin igine taginmakta ve sahne heniiz ¢ekim
asamasindayken nihai goriintiiye yakin ¢iktilar elde edilebilmektedir (Kah-
raman, 2023: 1). Bu y&niiyle sanal prodiiksiyon, {iretim siirecinde zaman ve
mekan kavramlarinin yeniden tanimlanmasina yol agmaktadir. Kadner, sanal
prodiiksiyonu bilgisayar destekli tiretim tekniklerini kapsayan genis bir kav-
ramsal ¢erceve olarak tanimlamakta ve bu sistemin temelinde fiziksel ve di-
jital diinyalarin kesisim noktasinda gergeklesen bir iiretim pratiginin bulun-
dugunu vurgulamaktadir (2019, s.3). Bu gercevede sanal prodiiksiyon; arti-
rilmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR), bilgisayar {iretimi goriintiiler
(CGI) ve gercek zamanli oyun motorlarmnin entegre kullanimiyla sekillenen
¢ok katmanli bir yapiya sahiptir (Kadner, 2019, s. 3-4). Kavramsal yoniiyle
ele alinan mevcut ¢alisma baglaminda; s6z konusu sanal prodiiksiyon {ize-
rinde daha net durulacaktir.

Sanal Prodiiksiyon Kavrami

Sanal prodiiksiyonun temel karakteristigi, tiretim siireclerinin dogrusal bir
yapidan ¢ikarak es zamanli ve etkilesimli bir modele doniismesidir. Gelenek-
sel film iiretiminde pre-prodiiksiyon, prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon asa-
malari birbirini izleyen lineer bir siire¢ olarak islerken, sanal prodiiksiyon bu

! Dr. Ogretim Gorevlisi, Atatiirk Universitesi Acik ve Uzaktan Ogretim Fakiiltesi Halkla
Nliskiler ve Tanitim Boliimii, ORCID: 0000-0003-4721-0534, ayse.okumus@atauni.edu.tr



152 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI

asamalari paralel bir yapida yeniden organize etmektedir (Silva, 2024, s. 3;
Kadner, 2019, s. 4). Bu durum, iiretim siirecinde daha hizl1 geri bildirim alin-
masini, yaratict kararlarin anlik olarak test edilmesini ve hata payinin mini-
mize edilmesini miimkiin kilmaktadir. Oztiirk (2023) sanal prodiiksiyonu,
fiziksel set ile dijital goriintiilerin gercek zamanli olarak biitiinlestigi bir sis-
tem olarak tanimlamakta ve bu sistemin sinema endiistrisinde geleneksel
tiretim modellerini doniistiiren bir yap: olusturdugunu ifade etmektedir
(s.1). Bu baglamda sanal prodiiksiyon, yalnizca teknik bir ara¢ degil; ayni
zamanda iiretim manti§ini yeniden sekillendiren bir metodoloji olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir. Sanal prodiiksiyonun en belirgin 6zelliklerinden biri,
gercek zamanli render teknolojilerinin kullanilmasidir. Ger¢ek zamanli ren-
der, sahnelerin anlik olarak olusturulmasini ve goriintiilenmesini saglayarak
yonetmen ve ekiplerin ¢ekim sirasinda nihai gorsele yakin bir ¢ikti gérme-
sine imkan tanimaktadir (CG Spectrum, 2022, s. 15). Bu durum, &zellikle
LED ekran teknolojileri ve kamera takip sistemleri ile birlestiginde, fiziksel
ve djjital unsurlarin kusursuz bir sekilde entegre edilmesini miimkiin kil-
maktadir.

Bu {iiretim modelinde kullanilan en énemli teknolojilerden biri olan In-Ca-
mera Visual Effects (ICVFX), dijital arka planlarin LED ekranlar araciligiyla set
ortaminda gercek zamanli olarak yansitilmasini saglamaktadir. Boylece
oyuncular, yesil perde yerine dogrudan dijital ortamla etkilesime girebil-
mekte ve bu durum performansin dogalligini artirmaktadir (Kahraman,
2023, s.1; Oztiirk, 2023, s. 7-8). Ayrica bu sistem, 151k ve golge etkilesimle-
rinin fiziksel ortamda gercekgi bir sekilde olusmasini saglayarak gorsel bii-
tiinliigi gliclendirmektedir. Sanal prodiiksiyon ayni zamanda disiplinlerarasi
bir {iretim yaklagimini da beraberinde getirmektedir. Geleneksel film yapi-
minda birbirinden bagimsiz ¢alisan departmanlar, bu yeni modelde es za-
manlt veri paylasimi ve is birligi temelinde yeniden yapilandirilmaktadir
(Kadner, 2021, s. 12). Bu durum, {iretim siireglerinde daha esnek, dinamik
ve yaraticl bir ¢alisma ortami olusmasina katki saglamaktadir. Bununla bir-
likte sanal prodiiksiyon, yalnizca teknik bir doniisiim degil; ayni zamanda
sinemasal anlatinin dogasini da etkilemektedir. Dijital ortamlarin gercek za-
manli olarak iiretime dahil edilmesi, gergeklik algisinin yeniden insa edilme-
sine ve gorsel anlatinin simiilasyon temelli bir yapiya evrilmesine yol agmak-
tadir (Kahraman, 2023, s. 6-8). Bu baglamda sanal prodiiksiyon, sinemanin
temsil ettigi gerceklik ile teknolojik iiretim arasindaki sinirlar1 bulaniklasti-
ran bir yapiya sahiptir.
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Sonug olarak sanal prodiiksiyon, fiziksel ve dijital liretim siireglerini biitiin-
lestiren, dogrusal {iretim modelini doniistiiren ve gercek zamanli teknoloji-
ler araciligiyla yaratici siiregleri yeniden sekillendiren ¢ok boyutlu bir iiretim
yapisi olarak konumlanmaktadir. Bu yoniiyle yalnizca sinema ve televizyon
tiretimini degil, ayn1 zamanda djjital icerik iiretiminin tiim alanlarini etkile-
yen kapsamli bir doniisiimiin merkezinde yer almaktadir (Sogiitliiler, 2022;
Kozan, 2023).

Sanal Prodiiksiyonun Tarihsel Gelisimi

Sanal prodiiksiyon teknolojilerinin ortaya ¢ikisi, yalnizca son yillara 6zgii bir
yenilik olarak degerlendirilmemeli; aksine sinema tarihinde gorsel efekt ve
dijital {iretim tekniklerinin evrimi igerisinde sekillenen uzun bir doniisim
slirecinin sonucu olarak ele alinmalidir. Bu baglamda sanal prodiiksiyonun
kokenleri, erken dénem sinema tekniklerinden baslayarak dijitallesme stire-
ciyle birlikte gelisen teknolojik ilerlemelere kadar uzanmaktadir.

Sinema tarihinin ilk donemlerinden itibaren, gerceklik yanilsamasi olus-
turma ¢abasi film yapiminin temel motivasyonlarindan biri olmustur. Bu
dogrultuda kullanilan matte painting, optik efektler ve minyatiir setler gibi
teknikler, fiziksel diinyanin Gtesinde gorsel gerceklik iiretme arayisinin er-
ken 6rnekleri olarak degerlendirilmektedir (Kahraman, 2023, s. 3-4). Ancak
bu teknikler, biiyiik 6l¢iide post-prodiiksiyon siireglerine bagli olmasi ve si-
nirli esneklik sunmasi nedeniyle yaratici siirecin biitiiniine entegre edileme-
mistir.

1990’11 yillarla birlikte dijital teknolojilerin sinema iiretimine dahil olmasi,
bu alanda 6nemli bir kirilma noktasi olusturmustur. Ozellikle bilgisayar iire-
timi goriintiilerin (CGI) gelisimi ve yayginlasmasi, gorsel efektlerin daha es-
nek ve kapsaml bir sekilde kullanilmasinit miimkiin kilmistir. Bu dénemde
green screen (yesil perde) teknolojisi, fiziksel ¢ekim ile dijital ortamlarin bir-
lestirilmesinde temel araclardan biri haline gelmistir (Oztiirk, 2023, s. 5-6).
Ancak bu yontem hala biiyiik Ol¢lide post-prodiiksiyon odakli bir iiretim
mantigina dayanmakta ve ¢ekim sirasinda nihai goriintiiniin 6ngoriilmesini
zorlastirmaktadir.

Sanal prodiiksiyonun gelisiminde bir diger 6nemli asama, oyun motorlarinin
sinema iiretimine entegrasyonu ile ortaya ¢tkmustir. Ozellikle machinima
olarak adlandirilan ve oyun motorlar1 kullanilarak olusturulan film benzeri
icerikler, gercek zamanl gorsellestirme tekniklerinin sinema {iretimine uyar-
lanmasinin 6niinii agmistir (Halagoglu, 2023, s. 74-75). Bu siireg, sinema ve



154 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI

oyun teknolojileri arasindaki sinirlarin giderek ortadan kalktig1 bir doniisii-
miin baglangicini temsil etmektedir.

2000°1i yillarin basindan itibaren, yonetmenler ve teknoloji gelistiriciler sa-
nal prodiiksiyonun temellerini olusturacak deneysel uygulamalara yonelmis-
tir. Bu baglamda George Lucas, James Cameron ve Peter Jackson gibi yonet-
menlerin projelerinde kullanilan dijital prodiiksiyon teknikleri, sanal pro-
diiksiyonun gelisiminde 6ncii rol oynamustir (Kadner, 2019, s. 2). Ozellikle
James Cameron’in Avatar filmi (2009), performans yakalama (motion cap-
ture) ve sanal kamera sistemlerinin entegre kullanimiyla bu alanda 6nemli
bir doniim noktasi olarak kabul edilmektedir.

Bu gelismeler dogrultusunda 2009 yilinda kurulan Virtual Production Com-
mittee, sanal prodiiksiyonun teknik ve kavramsal ¢er¢evesinin olusturulma-
sinda 6nemli bir rol oynamistir (Kadner, 2019, s. 2). Bu yapi, sanal prodiik-
siyonun yalnizca bir teknik yenilik degil, ayn1 zamanda yeni bir {iretim para-
digmasi olarak ele alinmasini saglamistir.

2010’lu yillarla birlikte oyun motorlarinin gelisimi ve ger¢cek zamanli render
teknolojilerinin ilerlemesi, sanal prodiiksiyonun pratik uygulamalarinin yay-
ginlasmasina zemin hazirlamistir. Unreal Engine gibi gii¢lii oyun motorlari-
nin film tiretiminde kullanilmaya baslanmasi, gorsel iceriklerin anlik olarak
olusturulmasini ve yonetmenlerin ¢ekim sirasinda sahneye miidahale ede-
bilmesini miimkiin kilmistir (Halagoglu, 2023, s. 80-83). Bu gelisme, pro-
diiksiyon siirecinin dogrudan yaratici karar alma siiregleriyle entegre edilme-
sine katki saglamustir.

Sanal prodiiksiyonun endiistriyel lcekte yayginlasmasinda en 6nemli ki-
rilma noktalarindan biri ise LED ekran teknolojilerinin kullanima girmesi
olmustur. Ozellikle The Mandalorian (2019) dizisinde kullanilan LED vo-
lume sistemleri, dijital arka planlarin ger¢ek zamanli olarak fiziksel set orta-
minda olusturulmasina imkan tanimis ve bu teknoloji kisa siirede endiistri
standardi haline gelmistir (Kahraman, 2023, s. 5; Oztiirk, 2023, s. 7-8). Bu
sistem hem gorsel gercekligi artirmis hem de post-prodiiksiyon bagimliligini
onemli Ol¢iide azaltmustr.

Sanal prodiiksiyonun tarihsel gelisimi yalnizca teknik ilerlemelerle sinirli
kalmamus; ayni zamanda iiretim siireglerinin organizasyon yapisinda da
kokli degisimlere yol agmistir. Geleneksel film iiretiminde birbirinden ba-
gimsiz ¢alisan departmanlar, bu yeni modelde es zamanli veri akisi ve is bir-
ligi temelinde yeniden yapilandirilmistir (Kadner, 2021, s. 12). Bu doniisiim,
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film yapim siireglerinin daha esnek, hizli ve yaratici hale gelmesini saglamis-
tir.

Son yillarda sanal prodiiksiyon teknolojileri yalnizca sinema ve televizyon
alaninda degil; reklamcilik, oyun sektorii ve dijital igerik {iretimi gibi farkli
alanlarda da yayginlasmistir. Bu durum, sanal prodiiksiyonun yalnizca bir
film yapim teknigi degil, ayn1 zamanda ¢ok disiplinli bir medya {iretim mo-
deli olarak degerlendirilebilecegini gdstermektedir (Sogiitliiler, 2022; Kozan,
2023).

Sonug olarak sanal prodiiksiyonun tarihsel gelisimi, analog efekt teknikle-
rinden dijital iiretim teknolojilerine, lineer iiretim modellerinden gercek za-
manli ve etkilesimli sistemlere dogru uzanan ¢ok katmanli bir doniistim sii-
recini ifade etmektedir. Bu siireg, sinema teknolojilerinin evrimi ile paralel
ilerlemis ve giliniimiizde gorsel icerik {iretiminin temel paradigmalarindan
biri haline gelmistir.

Sanal Prodiiksiyonun Teknik Yapisi ve Bilesenleri

Sanal prodiiksiyon, farkli teknolojik bilesenlerin es zamanli ve entegre bir
sekilde calistig1 karmasik bir {iretim sistemine dayanmaktadir. Bu sistem,
gercek zamanli gorsellestirme teknolojileri, kamera takip sistemleri, oyun
motorlari, LED ekran altyapilar1 ve veri entegrasyon mekanizmalarinin bir
araya gelmesiyle olusmaktadir. Bu yoniiyle sanal prodiiksiyon, yalnizca bir
teknik arag degil; cok katmanli bir dijital {iretim ekosistemi olarak degerlen-
dirilmelidir.

Sanal prodiiksiyonun teknik yapisinin temelinde yer alan en énemli bilesen-
lerden biri gercek zamanli render (real-time rendering) teknolojisidir. Ger-
¢ek zamanli render, dijital sahnelerin anlik olarak olusturulmasini ve kulla-
niciya sunulmasini miimkiin kilmaktadir. Bu teknoloji sayesinde yonetmen
ve prodiiksiyon ekibi, ¢ekim sirasinda nihai goriintiiye yakin ¢iktilar1 es za-
manl olarak gézlemleyebilmekte ve sahne {izerinde anlik miidahalelerde bu-
lunabilmektedir (CG Spectrum, 2022, s.15). Geleneksel iiretim siireglerinde
saatler veya giinler siirebilen render islemleri, bu sistemde milisaniyeler ice-
risinde ger¢eklesmektedir.

Gercek zamanli render teknolojisinin etkin bir sekilde kullanilabilmesini
saglayan en 6nemli araclardan biri oyun motorlaridir. Ozellikle Unreal En-
gine gibi gelismis oyun motorlari, yiiksek ¢oziinirliiklii gorsellerin anlik ola-
rak olusturulmasini ve sahne igi etkilesimlerin gercek zamanli olarak yone-
tilmesini miimkiin kilmaktadir (Halagoglu, 2023, s. 80-83). Ozellikle oyun
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motorlar, fiziksel ve dijital unsurlar arasinda senkronizasyon saglayarak sa-
nal prodiiksiyonun teknik altyapisinin merkezinde yer almaktadir.

Sanal prodiiksiyon sisteminin bir diger kritik bileseni kamera takip (camera
tracking) teknolojileridir. Bu sistemler, fiziksel kameranin konumunu ve ha-
reketlerini anlik olarak algilayarak bu verileri oyun motoruna iletmekte ve
dijital sahnenin kamera hareketleriyle uyumlu bir sekilde giincellenmesini
saglamaktadir (Oztiirk, 2023, s. 9). Bu sayede dijjital arka planlar, fiziksel
kamera hareketlerine gercekgi bir sekilde tepki verebilmekte ve izleyici agi-
sindan dogal bir perspektif algis1 olusturulmaktadir.

Bu teknik altyapinin en goriiniir ve etkili bilesenlerinden biri ise LED ekran
sistemleri (LED volume) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. LED ekranlar, dijital
arka planlarin fiziksel set ortaminda ger¢cek zamanli olarak yansitilmasini
saglayarak geleneksel green screen yonteminin yerini almaktadir. Bu sis-
temde, oyun motoru tarafindan iiretilen goriintiiler LED paneller araciliiyla
sahneye yansitilmakta ve kamera tarafindan dogrudan kaydedilmektedir
(Oztiirk, 2023, s.7-8). Bu yaklasim, “in-camera visual effects” (ICVFX) ola-
rak adlandirilmakta ve post-prodiiksiyon siirecine duyulan ihtiyaci 6nemli
Olclide azaltmaktadir (Kahraman, 2023, s. 1).

LED volume sistemlerinin en énemli avantajlarindan biri, paralaks (paral-
lax) etkisinin gercek zamanli olarak olusturulabilmesidir. Kamera hareket
ettikge arka planin perspektifinin degismesi, sahnenin ii¢ boyutlu ve gercekgi
bir sekilde algilanmasini saglamaktadir. Bu durum, izleyicinin sahneye olan
inancini artirmakta ve gorsel biitlinliigii giiclendirmektedir (CG Spectrum,
2022, s. 4).

Sanal prodiiksiyonun teknik yapisinda énemli bir diger bilesen ise gorselles-
tirme siirecleri (visualization workflows) olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu siirec-
ler, prodiiksiyonun farkli asamalarinda kullanilan cesitli teknikleri kapsa-
maktadir. Bunlar arasinda previsualization (previs), technical visualization
(techvis) ve postvisualization (postvis) gibi alt tiirler bulunmaktadir. Previs,
sahnelerin ¢ekim 6ncesinde dijital olarak planlanmasini saglarken; techvis,
teknik gereksinimlerin belirlenmesine yardimci olmakta; postvis ise ¢ekim
sonrasi gorsel diizenlemelerin 6n izlenmesini miimkiin kilmaktadir (Oz-
tiirk, 2023, s. 3-5). Bu sistemler, prodiiksiyon siirecinin daha kontrolli ve
ongoriilebilir bir sekilde yonetilmesine katki saglamaktadir.

Bununla birlikte sanal prodiiksiyon sisteminde motion capture (hareket ya-
kalama) teknolojileri de 6nemli bir yer tutmaktadir. Motion capture, oyun-
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cularin hareketlerinin dijital ortama aktarilmasini saglayarak sanal karakter-
lerin gercek¢i bir sekilde olusturulmasina imkin tanimaktadir (Kadner,
2019, s. 14). Bu teknoloji, ozellikle performans odakli sahnelerde dijital ve
fiziksel unsurlarin entegrasyonunu giiclendirmektedir.

Sanal prodiiksiyon ayrica farkli uygulama tiirlerini de igeren genis bir teknik
yelpazeye sahiptir. Bu baglamda sistem; visualization, performance capture,
hybrid production ve in-camera production gibi farkli kategorilerde deger-
lendirilmektedir (Kadner, 2019, s. 11-17; Oztiirk, 2023, s.2). Bu cesitlilik,
sanal prodiiksiyonun farkli 6lgeklerde ve farkli ihtiyaclara gore uyarlanabilir
bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir.

Teknik sistemin bir diger 6nemli boyutu ise veri entegrasyonu ve es zamanli
iletisim altyapisidir. Sanal prodiiksiyon ortaminda farkli departmanlar ara-
sinda stirekli veri akisi saglanmakta ve bu sayede tiim iiretim siireci gergek
zamanli olarak senkronize edilmektedir (Kadner, 2021, s. 12). Bu durum,
tiretim siirecinin daha hizli ve esnek bir sekilde yonetilmesine olanak tani-
maktadir.

Son olarak, sanal prodiiksiyonun teknik yapisi yalnizca donanimsal bilesen-
lerden ibaret degildir; ayn1 zamanda yazilimsal ve organizasyonel unsurlarin
da entegrasyonunu gerektirmektedir. Bu sistemde kullanilan yazilimlar, do-
nanimlar ve insan kaynag, birbirine bagli bir ekosistem icerisinde ¢calismakta
ve iiretim siirecinin biitiinsel bir yapida ilerlemesini saglamaktadir.

Sonug olarak sanal prodiiksiyonun teknik yapisi; gercek zamanli render,
oyun motorlari, kamera takip sistemleri, LED ekran teknolojileri ve gorsel-
lestirme siire¢lerinin entegre bir sekilde ¢alistig1 cok katmanli bir sistemden
olusmaktadir. Bu yapi, geleneksel iiretim yontemlerinden farkli olarak, diji-
tal ve fiziksel diinyay1 es zamanli bir iiretim ortaminda birlestirerek gorsel
icerik tiretiminde yeni bir paradigma ortaya koymaktadir.

Sanal Prodiiksiyonda Uretim Siireci ve is Akisi (Pipeline)

Sanal prodiiksiyon, geleneksel film iiretiminde hakim olan dogrusal (lineer)
is akigin1 kdkten doniistiirerek, es zamanli ve etkilesimli bir iretim modelini
benimsemektedir. Klasik film yapiminda pre-prodiiksiyon, prodiiksiyon ve
post-prodiiksiyon asamalari birbirini izleyen ayr1 siiregler olarak yapilandiri-
lirken, sanal prodiiksiyon bu asamalari i¢ ice gecen, paralel ve siirekli etkile-
sim halinde olan bir sisteme doniistiirmektedir (Silva, 2024, s. 3; Kadner,
2019, s. 4). Bu doniisiim, iiretim slirecinde hem zaman yonetimini optimize
etmekte hem de yaratict karar alma mekanizmalarini daha dinamik hale ge-
tirmektedir.
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Geleneksel iiretim modeli, ¢cogunlukla “montaj hatt1” (assembly line) man-
tigina dayanan bir yapi sergilemektedir. Bu modelde her asama bir sonrakine
bagimli olarak ilerlemekte ve ozellikle gorsel efektlerin biiyiik dl¢lide post-
prodiiksiyon siirecine birakilmasi, iiretim siirecinde esneklik kaybina neden
olmaktadir (Kadner, 2019, s. 4-6). Buna karsilik sanal prodiiksiyon, bu dog-
rusal yapiy1 ortadan kaldirarak iiretim siireglerini paralel bir is akisina do-
niistiirmekte ve farkli departmanlarin es zamanli olarak caligmasina imkan
tanimaktadir.

Sanal prodiiksiyon pipeline’r genel olarak {i¢ temel asamada incelenebilir:
pre-prodiiksiyon, prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon. Ancak bu agamalar, ge-
leneksel modelden farkli olarak birbirinden kesin sinirlarla ayrilmamakta;
aksine siirekli veri akisi ve geri bildirim mekanizmalari araciligiyla birbirine
bagli bir yap1 olusturmaktadir.

Pre-Prodiiksiyon Asamasi

Sanal prodiiksiyonun en 6nemli 6zelliklerinden biri, iiretim siirecinin biiyiik
bir kisminin pre-prodiiksiyon asamasina kaydirilmasidir. Bu asamada sahne-
ler dijital ortamda 6nceden tasarlanmakta ve gorsellestirilmektedir. Previsu-
alization (previs) teknikleri sayesinde yonetmen ve ekip, sahnenin kompo-
zisyonunu, kamera agilarini ve hareketlerini ¢ekim 6ncesinde detayli bir se-
kilde planlayabilmektedir (Oztiirk, 2023, s. 3-4).

Bununla birlikte technical visualization (techvis) uygulamalari, sahnenin
teknik gereksinimlerini belirleyerek ekipman yerlesimi, kamera hareketleri
ve 151k diizenlemeleri gibi unsurlarin énceden test edilmesini saglamaktadir.
Bu durum, cekim siirecinde karsilasilabilecek teknik sorunlarin minimize
edilmesine katk1 sunmaktadir (Oztiirk, 2023, s. 4-5). Sanal prodiiksiyonun
bu asamasi, yaratict kararlarin erken donemde alinmasini ve iiretim siireci-
nin daha kontrollii ilerlemesini miimkiin kilmaktadir.

Prodiiksiyon Asamasi

Sanal prodiiksiyon pipeline’inin en belirgin doniisiimii prodiiksiyon asama-
sinda ortaya ¢ikmaktadir. Bu agamada fiziksel ¢ekim ile dijital {iretim es za-
manli olarak gerceklestirilmektedir. LED ekran sistemleri ve gercek zamanli
render teknolojileri sayesinde, dijital ortamlar dogrudan set icerisinde olus-
turulmakta ve kamera tarafindan nihai goriintiiye yakin bir sekilde kaydedil-
mektedir (Oztiirk, 2023, s. 7-8).

Bu siirecte kamera takip sistemleri, fiziksel kameranin hareketlerini anlik
olarak algilamakta ve bu verileri oyun motoruna ileterek dijital sahnenin es
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zamanli olarak gilincellenmesini saglamaktadir. Boylece fiziksel ve dijital un-
surlar arasinda kusursuz bir senkronizasyon elde edilmektedir (Oztiirk,
2023, s. 9). Bu entegrasyon, sahnelerin ¢ekim sirasinda gercek zamanli ola-
rak degerlendirilebilmesine ve gerekli diizenlemelerin aninda yapilabilme-
sine imkan tanimaktadir.

Sanal prodiiksiyonun prodiiksiyon asamasindaki bir diger énemli 6zelligi,
iteratif iiretim siirecidir. Geleneksel modelde bir sahne tamamlandiktan
sonra geri doniilmesi zorken, sanal prodiiksiyon ortaminda sahneler siirekli
olarak revize edilebilmekte ve farkli alternatifler hizli bir sekilde test edile-
bilmektedir (Kadner, 2019, s. 6-7). Bu durum, yaratici siirecin daha esnek ve
deneysel bir yapiya kavusmasini saglamaktadir.

Post-prodiiksiyon Asamasi

Sanal prodiiksiyonun en dikkat ¢ekici 6zelliklerinden biri, post-prodiiksiyon
slirecinin biiyiik 6lgiide prodiiksiyon asamasina entegre edilmesidir. Gele-
neksel modelde gorsel efektlerin biiyiik kismi ¢ekim sonrasi siiregte uygula-
nirken, sanal prodiiksiyon bu islemleri ¢ekim sirasinda gerceklestirmektedir
(Kahraman, 2023, s. 1). Bu durum hem zaman tasarrufu saglamakta hem de
prodiiksiyon siirecinde maliyet kontroliinii kolaylastirmaktadir.

Bununla birlikte post-prodiiksiyon tamamen ortadan kalkmamakta; ancak
daha ¢ok ince ayar ve diizenleme islemlerine indirgenmektedir. Bu asamada
postvisualization (postvis) teknikleri kullanilarak sahnelerin son hali opti-
mize edilmekte ve gerekli diizeltmeler yapilmaktadir (Oztiirk, 2023, s. 5).

Es Zamanl ve is Birlikgi Yapi

Sanal prodiiksiyon pipeline’inin en 6nemli 6zelliklerinden biri, eszamanli ve
is birligine dayal: bir {iretim modeli sunmasidir. Bu modelde sanat yonet-
menleri, gorsel efekt uzmanlari, yazilim gelistiriciler ve ydnetmenler ayni di-
jital ortam {izerinde eszamanli olarak calisabilmektedir (Kadner, 2021, s.
12). Bu durum, iiretim siirecinde iletisimi giiglendirmekte ve yaratic1 karar-
larin daha hizli alinmasini saglamaktadir.

Bu yap1 ayni zamanda veri odakli bir iiretim siirecini de beraberinde getir-
mektedir. Ttim {iretim siireci boyunca elde edilen veriler, farkli departmanlar
arasinda paylasiimakta ve bu sayede siireg siirekli olarak optimize edilmek-
tedir. Bu yaklasim, sanal prodiiksiyonun yalnizca teknik bir yenilik degil,
ayni zamanda organizasyonel bir doniisiim oldugunu da gostermektedir.
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Pipeline Hakkinda Genel Degerlendirmesi

Sanal prodiiksiyon pipeline’i, geleneksel iiretim siireglerinin aksine, dogru-
sal olmayan, esnek ve etkilesimli bir yapiya sahiptir. Bu yapi, iiretim siireci-
nin her asamasinda geri bildirim alinmasini ve anlik miidahalelerde bulu-
nulmasini miimkiin kilmaktadir (CG Spectrum, 2022, s. 5). Bu yoniiyle sa-
nal prodiiksiyon hem teknik hem de organizasyonel agidan film yapim sii-
reclerinde koklii bir doniisiimii temsil etmektedir.

Sonug olarak sanal prodiiksiyonun {iretim siireci, pre-prodiiksiyon, prodiik-
siyon ve post-prodiiksiyon asamalarinin i¢ ice gectigi, gercek zamanli tekno-
lojilerle desteklenen ve is birligine dayal1 bir pipeline iizerinden ilerlemekte-
dir. Bu yapi, geleneksel tiretim modellerine kiyasla daha hizli, esnek ve yara-
tic1 bir iiretim ortami sunarak gorsel icerik iiretiminde yeni bir standart olus-
turmaktadir.

Sanal Prodiiksiyonun Ekonomik ve Endiistriyel Etkileri

Sanal prodiiksiyon teknolojilerinin yayginlasmasi, yalnizca teknik iiretim sii-
reglerini degil; ayn1 zamanda medya endiistrisinin ekonomik yapisini ve {ire-
tim iliskilerini de koklii bir sekilde doniistiirmektedir. Bu doniisiim, maliyet
optimizasyonu, iiretim verimliligi, is giicli yapisi ve igerik iiretim ekonomisi
gibi bircok boyutta kendini gostermektedir. Bu baglamda sanal prodiiksiyon,
dijitallesen medya ekonomisinin en énemli bilesenlerinden biri olarak de-
gerlendirilmektedir.

Maliyet Yapisinin Doniisiimii

Geleneksel film tiretiminde maliyetler biiyiik lctide fiziksel set kurulumlari,
lokasyon ¢ekimleri, seyahat giderleri ve uzun post-prodiiksiyon stireglerin-
den kaynaklanmaktadir. Sanal prodiiksiyon ise bu maliyet kalemlerinin
onemli bir kismini ortadan kaldirarak daha kontrollii ve 6ngoriilebilir bir
biitge yapisi sunmaktadir. Ozellikle LED ekran teknolojileri ve dijital set ta-
sarimlari sayesinde fiziksel mekan bagimlilig1 azalmakta ve prodiiksiyon sii-
recleri stiidyo ortamina tagmabilmektedir (Oztiirk, 2023, s. 7-8).

Bununla birlikte sanal prodiiksiyonun baslangi¢ yatirim maliyetleri (LED vo-
lume sistemleri, yiiksek performansli donanimlar, yazilim lisanslar1 vb.) yiik-
sek olmakla birlikte, uzun vadede tekrar kullanilabilirlik ve siire¢ optimizas-
yonu sayesinde toplam maliyetlerin diismesine katki saglamaktadir (CG
Spectrum, 2022, s. 6). Bu durum, &zellikle biiyiik 6l¢ekli prodiiksiyonlar i¢in
sanal prodiiksiyonu ekonomik agidan avantajli hale getirmektedir.
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5.2. Zaman ve Verimlilik Avantaiji

Sanal prodiiksiyonun en énemli ekonomik katkilarindan biri, {iretim stiresi-
nin 6nemli Ol¢lide kisaltilmasidir. Geleneksel modelde haftalar siirebilen
post-prodiiksiyon siiregleri, sanal prodiiksiyon sayesinde prodiiksiyon asa-
masina entegre edilmekte ve zaman tasarrufu saglanmaktadir (Kahraman,
2023, s. 1). Bu durum, projelerin daha hizli tamamlanmasini ve igerik iiretim
dongiisliniin hizlanmasini miimkiin kilmaktadir.

Ayrica gercek zamanli geri bildirim mekanizmalari sayesinde hatalarin erken
asamada tespit edilmesi, yeniden ¢ekim (reshoot) ihtiyacini azaltmakta ve
bu da maliyetlerin diismesine katki saglamaktadir (Kadner, 2019, s. 6). Bu
yoniiyle sanal prodiiksiyon, yalnizca maliyetleri degil ayn1 zamanda iiretim
risklerini de minimize eden bir yap1 sunmaktadir.

is Giicli ve Meslek Yapisinin Doniisimii

Sanal prodiiksiyonun yayginlagsmasi, medya sektoriindeki is giicii yapisini da
o6nemli Olclide doniistiirmektedir. Geleneksel film tiretiminde fiziksel tiretim
siireclerine dayali is giicti agirlikli bir yap1 hakimken, sanal prodiiksiyon ile
birlikte yazilim gelistiriciler, oyun motoru uzmanlari, veri analistleri ve diji-
tal sanatgilar iiretim siirecinin merkezine yerlesmektedir (Kadner, 2021, s.
12).

Bu doniisiim, dijital emek kavraminin medya {iretim siireclerinde daha go-
riiniir hale gelmesine yol agmaktadir. Nitekim yeni medya ortamlarinda tire-
tim siiregleri, yalnizca profesyonel ekiplerle sinirli kalmamakta; kullanicila-
rin da iiretim siirecine dahil oldugu bir yapiya evrilmektedir. Bu durum, tire-
tici ve tiiketici rollerinin i¢ ice gectigi “liretiiketici” (prosumer) modelini gii¢-
lendirmektedir (Giiler, 2024, s. 136-137).

Giiler’e gore dijital iiretim araglarinin gelismesiyle birlikte kullanicilar yal-
nizca igerik tiiketen bireyler olmaktan ¢ikmis; ayni zamanda igerik {ireten
aktorler haline gelmistir (Giiler, 2024, s. 136). Bu baglamda sanal prodiiksi-
yon, igerik iiretim siire¢lerinin demokratiklesmesine katki saglayan bir yapi
sunmaktadir.

Yeni Medya Ekonomisi ve Meta Déniisiimii

Sanal prodiiksiyon, yeni medya ekonomisi igerisinde iiretilen icerigin “meta”
niteligini de doniistiirmektedir. Geleneksel medya yapisinda igerik tek yonlii
bir iiretim-tiiketim iliskisi icerisinde sunulurken, yeni medya ortamlarinda
icerikler yeniden iiretilebilir, doniistiiriilebilir ve farkli platformlarda tekrar
dolasima sokulabilir hale gelmistir (Giiler, 2024, s. 138-139).
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Bu durum, medya iiriinlerinin yalnizca tiiketilen bir nesne olmaktan ¢ikarak
siirekli yeniden iiretilen bir deger haline gelmesine yol agmaktadir. Ozellikle
dijital platformlar (YouTube, Twitch, oyun platformlar: vb.), kullanicilarin
icerik iiretimine katilimini tesvik ederek yeni bir ekonomik model ortaya
koymaktadir (Giiler, 2024, s. 143-144).

Bu baglamda sanal prodiiksiyon, icerik iiretim siireclerini hizlandirarak ve
maliyetleri diisiirerek bu ekonomik modelin siirdiiriilebilirligini giiclendir-
mektedir. Ayn1 zamanda igeriklerin ¢oklu platformlarda yeniden {iretilebilir
olmasi, medya iirtinlerinin ekonomik degerini artirmaktadir.

Endiistriyel Donlisiim ve Rekabet

Sanal prodiiksiyon teknolojileri, medya ve eglence endiistrisinde rekabet di-
namiklerini de degistirmektedir. Geleneksel olarak biiyiik biitgeli stiidyola-
rin hakim oldugu iiretim siiregleri, sanal prodiiksiyon sayesinde daha kiigiik
oOlcekli yapimcilarin da yiiksek kaliteli igerikler {iretebilmesine olanak tani-
maktadir. Bu durum, sektorde rekabetin artmasina ve {iretim gesitliliginin
genislemesine katki saglamaktadir (Sogiitliiler, 2022).

Ayrica kiiresel Olgekte icerik iiretiminde mekansal bagimliligin azalmasi,
uluslararast is birliklerini kolaylagtirmakta ve tiretim siireglerinin kiireselles-
mesini hizlandirmaktadir. Bu gelisme, medya endiistrisinin daha esnek ve
dinamik bir yapiya evrilmesine zemin hazirlamaktadir.

Genel Degerlendirme

Sanal prodiiksiyonun ekonomik ve endiistriyel etkileri, yalnizca maliyet ve
verimlilik boyutuyla sinirli kalmamakta; ayni zamanda tiretim iligkilerini, is
glicii yapisini ve medya ekonomisinin temel dinamiklerini de dontistiirmek-
tedir. Bu teknoloji, djjitallesen tiretim siiregleri ile birlikte igerik {iretiminin
daha hizli, esnek ve erisilebilir hale gelmesini saglamaktadir.

Sonug olarak sanal prodiiksiyon, medya endiistrisinde hem mikro diizeyde
(liretim siiregleri, maliyetler, is giicii) hem de makro diizeyde (ekonomik
yapi, rekabet, icerik dolagimi) kapsamli bir doniisiim yaratan bir tiretim mo-
deli olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonug ve Elestirel Degerlendirme

Sanal prodiiksiyon teknolojileri, gorsel icerik iiretiminde sundugu teknik ve
ekonomik avantajlarin tesinde, medya iiretiminin ontolojik, epistemolojik
ve ideolojik boyutlarinda da 6nemli déniisiimlere yol agmaktadir. Bu bag-
lamda sanal prodiiksiyon yalnizca bir iiretim teknolojisi degil; ayn1 zamanda
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gerceklik algisini yeniden sekillendiren, emek siireglerini doniistiiren ve kiil-
tiirel iiretim iligkilerini yeniden yapilandiran bir medya pratigi olarak ele
alinmalidir. Sanal prodiiksiyonun en tartismali yonlerinden biri, gerceklik ile
simiilasyon arasindaki smnirlarin giderek belirsizlesmesidir. Geleneksel si-
nema, fiziksel gercekligin temsiline dayali bir yap1 {izerine kuruluyken, sanal
prodiiksiyon bu temsil iliskisini tersine ¢evirerek gercekligin dijital olarak
yeniden insa edilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu durum, sinemasal gercek-
ligin artik dogrudan fiziksel diinyaya referans vermek zorunda olmadig bir
tiretim modelini ortaya ¢ikarmaktadir (Kahraman, 2023, s.6-8). Bu bag-
lamda sanal prodiiksiyon, Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami gerceve-
sinde degerlendirilebilecek bir yap1 sunmaktadir. Dijital ortamda iiretilen go-
rlintiiler, yalnizca gercekligi temsil etmekle kalmayip, kendi basina yeni bir
“hipergerceklik” diizlemi olusturmaktadir. Bu durum, izleyicinin gercek ile
kurgu arasindaki ayrimi algilamasini zorlagtirmakta ve gorsel kiiltiiriin do-
gasini doniistiirmektedir.

Sanal prodiiksiyonun elestirel analizinde bir diger 6nemli boyut, dijital emek
ve lretim iligkileridir. Yeni medya ortamlarinda iiretim siiregleri, yalnizca
profesyonel ekiplerle sinirli kalmayip kullanicilarin da aktif katilimiyla ger-
¢eklesmektedir. Bu durum, iiretici ve tiiketici rollerinin i¢ ice gectigi yeni bir
tiretim modeli ortaya ¢ikarmaktadir. Giiler’e gore dijital {iretim araglarinin
gelismesiyle birlikte kullanicilar hem fiiretici hem tiiketici konumuna gel-
mekte ve bu siire¢ “iiretiiketim” olarak tanimlanmaktadir (Giiler, 2024,
s.136-137). Bu model, igerik {iretiminin demokratiklestigi izlenimi yarat-
makla birlikte, ayn1 zamanda kullanici emeginin gériinmezlesmesine de yol
acmaktadir. Fuchs’un djjital emek yaklasimi cergevesinde degerlendirildi-
ginde, kullanicilarin igerik {iretimi siirecine katilimi ¢ogu zaman karsiliksiz
emek iretimi anlamina gelmektedir. Bu durum, sanal prodiiksiyonun da
icinde yer aldig1 dijital medya ekosisteminde yeni bir somiirii bi¢iminin or-
taya ¢iktigini gostermektedir. Dolayisiyla sanal prodiiksiyon, yalnizca {iretim
stireclerini kolaylastiran bir teknoloji degil; ayni1 zamanda kapitalist {iretim
iliskilerinin dijital ortamda yeniden {iiretildigi bir yap1 olarak ele alinmalidir.

Sanal prodiiksiyonun yayginlagmasi, yaratici siireglerin dogasi iizerine de
onemli tartismalar1 beraberinde getirmektedir. Geleneksel film yapiminda
yaraticilik biiyiik dl¢tide fiziksel {iretim siiregleri ve insan emegine dayanir-
ken, sanal prodiiksiyon ortaminda bu siiregler giderek yazilim ve algoritma
temelli bir yapiya doniismektedir. Bu durum, yaratici kararlarin teknoloji ta-
rafindan yonlendirilip yonlendirilmedigi sorusunu giindeme getirmektedir.
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Ozellikle oyun motorlarinin sundugu hazir sablonlar ve dijital varlik kiitiip-
haneleri, {iretim siirecini hizlandirirken ayni zamanda estetik cesitliligin s1-
nirlanmasina neden olabilmektedir (Halagoglu, 2023, s.85). Bu baglamda
sanal prodiiksiyon, yaratici 6zgiirliik ile teknolojik standartlasma arasinda
bir gerilim alani olusturmaktadir.

Sanal prodiiksiyon teknolojileri, yiiksek maliyetli altyap: gereksinimleri ve
yazilim bagimlilig1 nedeniyle belirli teknoloji sirketlerinin kontroliinde gelis-
mektedir. Unreal Engine gibi oyun motorlari ve biiyiik teknoloji firmalarinin
sundugu yazilimlar, {iretim siireglerinin temelini olusturmaktadir. Bu du-
rum, medya iiretiminde teknolojik bagimlili§in artmasina ve endiistriyel yo-
gunlagmanin giiclenmesine yol agmaktadir. Bu baglamda sanal prodiiksiyon,
bir yandan igerik {iretimini demokratiklestirirken diger yandan iiretim arag-
larinin belirli sirketlerin kontroliinde toplanmasina neden olmaktadir. Bu ge-
liski, dijital medya ekonomisinin temel paradokslarindan biri olarak deger-
lendirilmektedir.

Sanal prodiiksiyonun bir diger dnemli etkisi, sinemasal anlat1 yapilarinin do-
niisimiidiir. Ger¢ek zamanli iiretim olanaklari, anlatinin daha esnek ve di-
namik bir sekilde kurgulanmasina imkan tanimaktadir. Ancak bu durum,
ayni zamanda gorselligin anlati tizerindeki baskinligini artirarak igeriklerin
ylizeysellesmesine de neden olabilmektedir. Gorsel efektlerin ve dijital or-
tamlarin 6n plana ¢ikmasi, hikaye anlatiminin ikinci plana itilmesi riskini
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda sanal prodiiksiyon, sinemanin es-
tetik ve anlatisal dengesini yeniden tartismaya agan bir teknoloji olarak de-
gerlendirilebilir.

Sanal prodiiksiyon, teknik, ekonomik ve yaratici agidan 6nemli avantajlar
sunmasina ragmen, beraberinde cesitli elestirel sorunlar1 da getirmektedir.
Bu sorunlar; gergeklik algisinin déniisiimdi, dijital emegin gériinmezlesmesi,
yaratici siireglerin teknolojik bagimliliga girmesi ve endiistriyel yogunlasma-
nin artmasi gibi bashiklarda yogunlasmaktadir. Sonug olarak sanal prodiiksi-
yon, medya iiretiminde devrim niteliginde bir doniisiim yaratmakla birlikte,
bu doniisiimiin toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel etkilerinin ¢ok boyutlu bir
sekilde degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu teknoloji, yalnizca iiretim sii-
reglerini degil; ayn1 zamanda medya kiiltiiriiniin temel dinamiklerini de ye-
niden sekillendiren bir yapi olarak ele almmalidir.
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SINEMATOGRAFiK ANLATI ARACI OLARAK DiJiTAL OYUN: iDEOLOJi VE
OZNE iNSASI

Bahadir KAPIR' - Merve Simay YAVER?

Girig

Film gosterimi iizerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde, sinemanin var ol-
masina zemin hazirlayan pratiklerin Antik Cag’a kadar uzandig1 goriilmek-
tedir. Platon’un magara alegorisi, Mo Ti’nin karanlik kutu deneyleri, Aristo-
teles’in optik galismalar1 ve Ibn-i Heysem’in 1s1k deneyleri, goriintii yansitma
prensibinin felsefi ve bilimsel temellerini olusturmustur. Nicéphore
Niepce’in 1826’da ilk fotografi cekmesi, duragan goriintiiniin kaydedilmesi
acisindan kritik bir doniim noktasi olmustur (Kizildemir, 2015, s. 55-56).
Ancak sinemanin ger¢ek anlamda var olabilmesi i¢in duragan goriintiiniin
kaydedilmesinin yan: sira hareket yanilsamasinin yaratilmasi da gerekmek-
tedir. 1832 yilinda Joseph Plateau ve Simon von Stampfer tarafindan nere-
deyse eszamanli olarak Phenakistoscope ve Stroboscope; 1834 yilinda Wil-
liam G. Horner tarafindan Zoetrope cihazlari icat edilmistir. Charles Cole-
man Sellers 1861 yilinda Kinematoscope’u; Eadweard Muybridge 1879 yi-
linda Zoopraxiscope’u gelistirmistir. Thomas Edison ve William Kennedy
Laurie Dickson tarafindan 1891 yilinda kisiye 6zel gosterim yapabilen Kine-
toscope adli cihaz iiretilmistir. Benzer calisma prensibi ¢ercevesinde Wood-
ville Latham ve ogullar1 Otway ve Gray Latham tarafindan 1895 yilinda Ei-
doloscope; yine 1895 yilinda Edison tarafindan haklar1 satin alinan Vitascope
cihazlari icat edilmistir (Monaco, 2000, s. 69-100; Hankins ve Silverman,
1995, s. 37-71; Kilig, 2012, s. 173-259). Siire¢ boyunca yasanan bu teknik
gelismelerin birikimi, nihayetinde Lumiere Kardesler’in 1895 yilinda
Cinématographe’: icat etmesiyle sinemanin dogusunu miimkiin kilmistir.
Boylece sinema, yalnizca teknolojik bir bulus olmaktan ¢ikarak kolektif bir
izleme pratigi ve kiiltiirel bir aygit haline gelmistir. Bu kiiltiirel aygit, 6zel-
likle bir izleme deneyimi olarak izleyiciye sundugu 6zgiil pratik ile birlikte,
ideolojik bir aygit, kiiltiirel hegemonyanin yeniden iiretim araci ve popiiler
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kiiltiiriin yayginlasmasini saglayan bir mekanizma olarak da tarihsel siireg
icerisinde bir¢ok yonden elestiriye maruz kalmustir.

Bununla beraber, teknolojik gelismelerle en yakin iliski kuran sanat dallarin-
dan biri olarak sinema, bu gelismelere paralel olarak {iretim asamasindan
izleme deneyimine kadar siirekli olarak bir doniisiim icerisindedir. Teknoloji
odakli yasanan bu doniisiim siirecinde sinema, gorsel deneyim sunma kapa-
sitesi ve anlat1 yapilandirma potansiyeli bakimindan gorsel kiiltiiriin temel
bir bileseni olarak konumlanmistir. Sinemanin bu merkezi konumu, yalnizca
geleneksel seyir pratikleriyle sinirli kalmamis ayni zamanda ondan sonra ge-
lecek olan dijital medya formlarini da etkilemistir.

Bu etkinin en belirgin 6rneklerinden biri ise dijital oyunlardir. Sinema ile
dijital oyunlar arasinda karsilikli etkilesime dayanan cift yonlii bir yéndesme
stireci bulunmaktadir (Grusin, 2016). 1980’li yillardan itibaren popiiler diji-
tal oyunlarin hikayeleri ve karakterleri sinemaya aktarilmis; dijital oyunlarda
ise sinemasal iiretim pratikleri ve anlat1 teknikleri kullanilmaya baslanmistir
(Cakay & Erkilig, 2025; Coban vd., 2025; Ozgér, 2023). Bu ¢alismanin kap-
sam ve sinirliliklar1 dahilinde belirtmek gerekirse, ¢alismanin temel odak
noktasini bahsedilen yondesmenin ikinci yonii, yani sinematografik anlati
tekniklerinin dijital oyunlara aktarimi ve bu aktarimin teknoloji perspekti-
finden ideolojik etkileri olusturmaktadir. Gergekten de, giiniimiizde dijital
oyunlarin birer sinemasal deneyim haline geldigi sdylenebilir. Oyuncu, oyun
eylemini gerceklestirirken eszamanli olarak oyun i¢i anlatinin kurguladig
sanal gercekligi deneyimlemektedir. Bu deneyim, sinematografik ogelerle
(kamera agilari, 1s1klandirma, kurgu) yapilandiriimakta ve bdylece oyunlar
bir nevi sinemalasmaktadir. Birgok oyunda, oyuncuyu oyunun sunmus ol-
dugu simiilasyon diinyasina yakinlastirmak ve anlatim dilini gii¢lendirmek
amaciyla sinematik kesitler oyun anlatisina entegre edilmeye baslamistir. Bu
baglamda Ozgér de video oyunlarini “sinemanin mirasgis1” olarak tanimla-
makla beraber oyunlarin ayrica “teknik olarak da sinema sanatinin yontem-
lerini kullandigin1” (2023, s. 489) soylemektedir.

Bu déniisiim, sinemasal iiretimin kendisine yeni ve farkli bir alan bulmasi
olarak da degerlendirilebilir. Geleneksel beyaz perde deneyiminin yani sira,
sinemasal iiretim pratikleri artik dijital oyunlarin temel bir bileseni haline
gelmistir. Dijitallesme ve yondesme siireciyle birlikte, sinemanin anlat1 ya-
pilandirma bigimleri ve gorsel dili dijital oyun mecrasina tasinmis bdylece
oyunlar, sinematografik tekniklerin yeniden iiretildigi alanlar olarak konum-
lanmustir. Bu noktada kritik bir soru ortaya ¢ikmaktadir; Sinemasal {iretim
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pratigi dijital oyunlara nasil aktarilmaktadir ve bu aktarim siirecinde hangi
ideolojik ve kiiltiirel mekanizmalar islemektedir? Sinemaya yonelik elestirel
yaklagimlarin ortaya koydugu ideolojik iiretim ve hegemonik yeniden insa
stirecleri, dijital oyunlar i¢in de gecerli midir?

Bu sorular ¢ergevesinde, dijital oyunlarin birer kiiltiirel aktarim araci olarak
islev gordiigiinii belirtmek gerekmektedir (Bezgin, 2024, 5.1051; Savi & 1l-
den, 2025, s.141). Oyunlar; ele aldiklar1 konular, yarattiklari anlat1 evrenleri
ve sunduklar1 karakter tipleriyle belirli deger sistemlerini oyuncuya aktar-
maktadir. Bu deger sistemlerinin nasil yapilandirildig, hangi ideolojik kod-
larla yiiklendigi ve oyuncuya hangi sdylemlerle sunuldugu sorulari, bu ¢alis-
manin temel problematiklerini olusturmaktadir. Dolayisiyla bu arastirma,
dijital oyunlardaki sinematografik anlati tekniklerinin nasil kullanildigini ve
bu kullanimin ideolojik sonuglarini elestirel bir perspektiften incelemeyi
amaglamaktadir. Bu ¢erceveyi kavrayabilmek i¢in 6ncelikle dijital oyunun ne
oldugunu, nasil bir tarihsel siireg icinde sekillendigini ve oyun kavraminin
insanlik tarihi i¢cindeki kokenlerini ele almak gerekmektedir.

Oyundan Dijital Oyuna: Tarihsel Siireg ve Anlati Yapilan

Dijital oyunlar, bilgisayar teknolojisine dayali yazilimlarla gelistirilen ve
elektronik ortamlarda oynanan etkilesimli oyun tiirleridir. Geleneksel oyun-
larin fiziksel pratiginden farklilasan bu yapilar, dijital platformlar ve &zel
oyun cihazlari iizerinden oynanmakta; belirli kurallar ¢ercevesinde yapilan-
dirllmis sanal evrenler aracilifiyla oyuncuya gercek zamanli etkilesimli de-
neyimler sunmaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlarin en 6nemli 6zelligi
oyuncuya sanal bir ortamda gercek zamanli bir etkinlik sunmasidir (Bayzan
& Guines, 2022, s. 26). Bu etkilesim, oyuncunun kullandig cihaz (bilgisayar,
tablet, telefon, oyun konsolu), oyun yazilimi ve diger oyuncularla gercekles-
mektedir. Ancak bugiin, ¢cagdas baglamda oyun sozciigii dijital platformlarla
0zdeslesmis olsa da oyunun kokeni ¢ok daha arkaik bir gegmise uzanmakta-
dir. Huizinga’ya gore oyun, kiiltiirel olusumlardan daha eski bir fenomendir
(2018, s.17). Zira kiiltiir, insan toplumunu varsayarken, oyun eylemi hay-
vanlar diinyasinda da gozlemlenmektedir. Oyun kavramina bu agidan bakil-
diginda, yalnizca bir eglence araci olmaktan ote, kiiltiirel aktarimin, sosyal-
lesmenin ve toplumsal 6grenmenin temel bir mekanizmasi olarak islev gor-
mektedir. Oyun, kiiltiiriin 6grenildigi, hukuk ve savas gibi toplumsal pratik-
lerin i¢sellestirildigi, bireylerin sosyal hayata hazirlandig1 bir arag olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda oyun, kiiltiirel degerleri kusaklar arasinda
aktaran iletisimsel bir pratik olarak degerlendirilebilir. Caillois’a gore ise
oyun; Ozgiir irade ile tercih edilen, giindelik yasamdan ayristirilmis, sonucu
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onceden belirlenemeyen ve maddi ¢ikar iiretmeyen, belirli kurallar dahilinde
diizenlenmis ve kurgusal bir etkinliktir (2001, s. 9-10)® Bernard Suits ise
oyun i¢indeki eyleme odaklanarak oyunu “gereksiz engelleri yenmek icin go-
nilli bir girisim” (1995, s. 85) olarak tanimlamaktadir. Salen ve Zimmer-
man’a gore ise “oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanmis yapay bir catis-
maya girdikleri ve Slgiilebilir bir sonugla sonuglanan bir sistemdir” (2004, s.
80). Goriildiigii tizere oyun kavramu, farkli disiplinler ve kuramsal perspek-
tiflerden hareketle birbirinden ayrisan bi¢imlerde tanimlanmustir. Bir oyu-
nun neyi olusturdugu sorusunun, oyun ¢alismalarinda temel bir tartisma
konusu olageldigini belirten Stenros (2017) da 1930’lardan gliniimiize kadar
literatiirde yer alan 60’tan fazla “oyun” tanimini incelemis ve bu durumun
kavramsal bir karmasaya yol actigini belirtmistir. Nitekim, “en genel tani-
miyla oyun; belli bir mekanda oyuncularin bir araya gelip belirli kurallar cer-
cevesinde hayal giiclerini de kullanarak {iirettigi sosyal diinyadir” (Sukiit,
2023, 5.107). Ancak, Sutton-Smith’e gére oyun, tek bir eylem bi¢imine sig-
dirllamayacak kadar kapsamli bir kavramdir ve bebeklerin oyunundan olim-
piyatlara, kumardan festivallere kadar uzanan genis bir yelpazeyi olustur-
maktadir (1997, s. 1-17). Bu ¢ercevede oyun tanimlari, bilimsel ger¢eklerden
ziyade kiiltiirel ideolojilerin yansimasidir ve her disiplin, oyunu kendi diinya
gOriisiinii mesrulastiracak bi¢cimde tanimlamaktadir.

Tarihsel siirece bakildiginda, oyunun insanlik tarihi boyunca ¢ok boyutlu is-
levler iistlendigi de goriilmektedir. Tarih 6ncesi donemdeki kemik ve tas par-
calartyla oynanan oyunlardan Antik Cag’in arena oyunlarina, Orta Cag’in sa-
vas egitim oyunlarindan Modern Dénem’in serbest zaman aktivitelerine
uzanan bu siiregte oyun; kagis, egitim, eglence, sosyallesme ve zihinsel pra-
tik araci olarak gercek yasamin ayrilmaz bir parcasi olmustur. Bozkurt'un
deyimiyle oyun, bir eglence aract olmanin 6tesinde, toplumsal yapilari sekil-
lendiren, bireysel kimlik ve rollerin insasinda 6nemli bir yer edinmistir
(2025, s. 105). Ancak oyun kavramindaki en radikal déniisiimiin dijital-
lesme ile gerceklestigi de sdylenebilir. Jesper Juul’a gore (2003), bilgisayarlar
ve dijital islemciler, matbaanin edebiyat i¢in ya da sinemanin gorsel hikaye
anlatimu i¢in oynadigi role benzer sekilde, oyunlar i¢in de temel bir arag ha-
line gelmistir. Dolayisiyla dijital oyunlar, uzun bir oyun tarihinin devami ola-
rak degerlendirilebilir; ancak kurallarin bilgisayar tarafindan yonetilmesine
olanak taniyarak oyunculari strateji ve kurgusal diinyalara odaklanmalari i¢in

> Caillois, oyun tiirlerini dort temel kategori altinda siuflandirmaktadir: agon (ya-

risma/miicadele), alea (sans/talih), mimicry (taklit/rol yapma) ve ilinx (sarhosluk/bas
donmesi).
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Ozglir birakmas1 bakimindan oyun kavraminda koklii bir doniisiime yol ag-
mistir.

Dijital oyunlar, bilgisayar teknolojisi ve yazilim altyapisi araciligiyla iiretilen,
elektronik ortamlarda oynanan interaktif yapilardir. Geleneksel oyunlardan
temel farki, oyun deneyiminin dijital aygitlar vasitasiyla gerceklesmesi ve
oyuncuya gorsel ve isitsel diizlemlerde es zamanli geri bildirim sunmasidir.
Kullania girdilerine dinamik bi¢imde yanit veren bu yapilar; belirli kural set-
leri, hedefler ve zorluk oriintiileri araciligiyla sanal ortamlar insa ederek
oyuncuya farkli deneyimler yasatmay1 hedeflemektedir. Tek oyunculu dene-
yimlerden ¢ok oyunculu ¢evrimici platformlara uzanan genis bir yelpazeye
sahip olan dijital oyunlar, bilgisayar, konsol ve mobil cihaz gibi farkli dona-
nim platformlarinda oynanabilmektedir. Dijital oyunlarin en belirleyici 6zel-
ligi, oyun evreniyle gercek zamanli etkilesim imkani sunmasi ve oyuncuya
anlik geri bildirim saglamasidir. Bu etkilesim; oyuncunun donanim aygitiyla,
oyun sistemiyle ya da diger oyuncularla kurdugu iliskiyi es zamanl olarak
kapsamakta ve dolayisiyla insan-makine, insan-oyun ve insan-insan etkile-
simlerini tek bir deneyim cergevesinde bir araya getirmektedir. Bu baglamda
dijital oyun deneyimi, yalnizca teknolojik bir edim olmanin &tesinde, ¢ok
katmanli bir etkilesim pratigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Nitekim dijital-
lesme, tarihsel siireg iginde yiiz yiize ya da bireysel bir pratik olarak sekille-
nen oyun oynama eylemini, cografi sinirlari asan ¢gok oyunculu deneyimlere
ve cihaz aracili bireysel oyun pratiklerine doéniistiirerek oyunun toplumsal
boyutunu kéklii bigimde yeniden tanimlamistir. Oyle ki dijital oyunlar, yal-
nizca etkilesimli bir eglence pratigi olmanin Stesinde, ayni1 zamanda birer
hikaye anlaticisina dontismiistiir. Wei, Bizzocchi ve Calvert’e gore hikaye an-
laticiligl, medya teknolojilerindeki gelismeler dogrultusunda web siteleri,
multimedya ortamlari ve etkilesimli kurgular gibi farklt mecralarda kendine
yer bulmustur (2011, s. 1) . Dijital oyun teknolojisindeki ilerleme ise bu sii-
reci daha da derinlestirerek hikaye anlaticili§ini oyun evreninin ayrilmaz bir
bileseni haline getirmistir. “Oyunlari bir hikdye anlatma araci olarak gorerek
sanat sayllabilecegini sdyleyen narratolojik incelemeler de 6zellikle 2000°1i
yillarin baglarinda ortaya ¢ikan temel akademik bakis agilaridir” (Coban, Ay-
dingtiler ve Elal, 2025, s. 448). Bu baglamda narratolojinin énde gelen isim-
lerinden Henry Jenkins, Brenda Laurel ve Janet H. Murray, dijital oyunlarin
drama, sinema ve roman gibi anlat1 temelli medya bi¢imleriyle ortak bir eko-
lojiyi paylastigini savunmaktadir (Karadeniz, 2017, s. 59). Giiniimiiz dijital
oyunlarinda kurgulanmis ve oyuncuya sunulan 3D sinematografik anlatilar
ise, hikaye anlaticiligina yeni bir ortam yaratmis; bu durum vurgulandig
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lizere anlatiya dayali dijital oyunlarin hikaye anlatimi ¢ercevesinde sinema-
tografinin teknik baglantilarini nasil kullandig1 konusunun incelenmesini
zorunlu kilmustir.

Dijital Oyun Uretiminde Sinematografik Teknolojiler ve Uretim Pratikleri

Dijital oyun tarihinin temelleri, 20. Yiizyilin ortalarinda akademik amaglar
dogrultusunda elektronik denemelerle atilmistir. 1947 yilinda ilk elektronik
goriintiilii oyun hayata gecirilmis; bunu 1951’de oyun amaciyla 6zel olarak
tiretilen “Nimrod” bilgisayari izlemistir. 1958’de Will Higinbotham’in gelis-
tirdigi “Tennis for Two” ile dijital oyun tarihinde bir kirilma yasanmus, insan-
insan etkilesimine dayali ilk oyun deneyimi miimkiin kilinmustir. 1962’de
Steve Russell'in tasarladig1 “SpaceWar” ise bu gelisimin bir sonraki halkasini
olusturmustur. 1970’lere degin biiyiik dl¢iide akademik ¢evrelerde kalan di-
jital oyun iiretimi, bu dénemle birlikte ticari bir ivme kazanmaya baglamus;
0zel oyun konsollarinin ve farkli elektronik cihazlara entegre edilebilen ay-
gitlarin {iretilmesiyle oyun oynama pratigi giindelik hayatin ayrilmaz bir par-
cast haline gelmistir. Internetin bireysel kullanima acilmast ile de baslangicta
bireysel bir pratik olarak sekillenen dijital oyun oynama eylemi, yeniden top-
lumsal bir boyut kazanmuis; insan-makine etkilesimi, insan-makine-insan et-
kilesimine donlismiistiir (Yaver, 2024, s. 25-45).

Dijital oyunlarin 1950’lerden bu yana teknolojik gelismeler ekseninde para-
lel bir seyir izlemesi, beraberinde bu alani konu edinen akademik inceleme-
leri ve siniflandirma ¢abalarini da derinlestirmistir. Bu siniflandirmalar; oyu-
nun oynandig platform, anlati yapisi, etkilesim bi¢imi, kullanilan cihaz ve
tiirsel kategoriler gibi ¢ok sayida degisken iizerinden ¢esitlendirilmistir. Ne
var ki Demirbag’in (2015) da vurguladig1 iizere, dijital oyunlar i¢in haliha-
zirda kullanilan tiir kategorileri biiyiik 6l¢tide endiistri aktorleri ve oyuncular
tarafindan belirlenmis; bilimsel bir nitelik tasimayan, tiiketime yonelik pra-
tik stniflandirmalara dayanmaktadir. Bu kategoriler, oyunlarin anlati ve etki-
lesim 6zelliklerini sistematik bir perspektifle ele almadigindan akademik ¢a-
lismalarda gecerlilik sorunlarina zemin hazirlamaktadir. Bu tartismalar ek-
seninde sOylenebilir ki; dijital oyunlar icerik ve anlati boyutlarindan ziyade,
iretim stiregleri agisindan da incelenmesi gerekmektedir. Nitekim oyun ge-
listirme sektorii son on yilda kokli bir doniisiim gegirmis; tiretim araglari ve
altyapilari, oyunlarin teknik kapasitesini ve anlatisal olanaklarini yeniden bi-
¢imlendirmistir. Oyunlarin birden fazla platformda (konsol, bilgisayar ve
mobil cihazlar) es zamanli olarak erisilebilir hale gelmesi, bu doniisiimiin en
belirgin gdstergelerinden birini olusturmaktadir. Ote yandan grafik islem bi-
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rimi (GPU) teknolojisinde yasanan gelismeler, gercek zamanl 151k simiilas-
yonu, yiiksek ¢oziiniirliiklii doku isleme ve fizik tabanli render (PBR) tekno-
lojisi araciligiyla elde edilen sinemasal kalitede gorsel {iretimini oyun orta-
mina tagimistir. Bu durum dijjital oyunlari teknik ve estetik agidan sinemayla
giderek daha fazla ortiisen bir iiretim pratigine doniistiirmiistiir.

Bu teknik déniisiim, oyun platformlarinin ¢esitlenmesiyle birlikte degerlen-
dirildiginde daha da kapsaml: bir tablo ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar;
kisisel bilgisayarlar, ev konsollari, taginabilir konsollar ve mobil cihazlar gibi
birbirinden teknik kapasitesi ve kullanim pratigi bakimindan farklilasan plat-
formlar {izerinden oynanabilmektedir. Bu platformlar arasindaki teknik fark-
liliklar, oyunlarin oynanis bi¢imlerini, oyunlarin tasarim ilkelerini, gorsel ka-
litesini ve anlatisal yapilarini da dogrudan bicimlendirmektedir. Oyle ki yal-
nizca mobil cihazlara yonelik gelistirilen oyunlar ile yiiksek grafik islem giicii
gerektiren konsol ya da bilgisayar tabanli yapimlar, hem estetik hem de an-
latisal agidan birbirinden belirgin bi¢cimde ayrismaktadir. Bununla birlikte,
dijital oyun kavramu tiim bu platform cesitliligini kapsamli bir sekilde biin-
yesinde barindirmakta; s6z konusu ekosistem bir biitiin olarak degerlendi-
rildiginde biiyiik 6l¢ekli bir kiiltiirel {iretim ve tiiketim alanina karsilik gel-
mektedir. Dijital oyunlar, elestirel bir perspektiften ele alindiginda ise “dijital
ve promosyonel kapitalizmin en énemli kiiltlir endiistrisi tiriinlerinden biri”
olarak tanimlanmakta ve oyunlarin meta degeri i¢in iiretildigi vurgulamak-
tadir (Binark ve Siitcii 2008, s. 41-42).

Dijital oyun endiistrisinin ekonomik 6lgegi, bu alanin yalnizca bir eglence
pratigi olmanin ¢ok Stesine gectigini agik¢a ortaya koymaktadir. Statista’nin
(2024) kiiresel video oyun pazarina iliskin verilerine gore, global oyun pazari
gelirinin 2024-2029 yillar arasinda yiizde 46,43 oraninda biiyiiyerek 666,69
milyar dolara ulasmas: beklenmektedir. Platform bazinda degerlendirildi-
ginde ise 2022 yilinda mobil oyunlarin 91,8 milyar dolar gelirle kiiresel pa-
zarin yarisini tek basina olusturdugu, konsol oyunlarinin 52,2 milyar dolar
ve PC oyunlarinin 36,5 milyar dolarla bunu izledigi goriilmektedir. Kullanici
tabani agisindan da benzer bir biiylime egilimi gézlemlenmektedir. Dijital
oyun kullanicisi sayisinin 2029 yilina kadar 3,02 milyara ulasacagi tahmin
edilmektedir. Ote yandan 2023 yili dérdiincii ceyregine ait verilere gore in-
ternet kullanicilarinin yiizde 84,7’sinin herhangi bir dijital platform iizerin-
den oyun oynadig1 bulgulanmistir. Bu rakamlar, dijital oyunlarin giindelik
yasama ne denli niifuz ettigini ve kiiltiir endiistrisinin en dinamik tiiketim
alanlarindan birini olusturdugunu gostermektedir. Bununla birlikte, biiyii-
yen dijital oyun sektdrii igerisinde hikaye odakli yapimlar giderek belirleyici
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bir konum kazanmaktadir. Figueiredo ve De Sousa’ya (2024) gore bazi video
oyunlari, sunduklar1 anlatisal derinlik ve gorsel dil bakimindan etkilesimli
sinema olarak da degerlendirilebilir. Bu oyunlar genel itibartyla dogrusal bir
anlat1 modeli ¢ercevesinde kurgulanmakta ve s6z konusu yapi, sinema ve
oyun arasinda yeni bir hibrit anlatim formunun ortaya ¢ikmasina zemin ha-
zirlamaktadir. Bu hibrit formda oyuncu, yalnizca sunulan igerigi tiiketen pa-
sif bir 6zne olmaktan ¢ikarak deneyimin bir pargasi olan aktif bir katilimciya,
hatta bir tiir igerik {iireticisine doniismektedir. Yazarlarin, Jesper Juul’'un
oyun sinemasi kavramina yaptiklari atif baglaminda degerlendirildiginde,
oyuncunun hikayenin yalnizca seyircisi degil, dogrudan aktorii konumunda
bulunmasi nedeniyle oyun sinemasinin geleneksel sinemaya kiyasla ¢ok
daha yogun ve duygusal agidan saric1 deneyimler yaratma potansiyeline sa-
hip oldugu savunulmaktadir. Bu durumda, bu iki farkl: alanin yondesmesi,
yani sinematik anlatinin dijital oyunlara dahil edilmesi ve oyun mantiginin
interaktif sinemaya dahili, oyuncu ve izleyici agisindan sinirlarin siliklesme-
sine sebebiyet vermistir. Bu durum 6zellikle oyun igerisinde var olan oyun-
cunun, geleneksel sinema seyircisinin pasif tiiketici konumundan siyrilarak
kendi tercihleriyle anlatiy1 yonlendiren ve bdylece bir {ireticiye doniisen 6z-
gilin bir deneyim bi¢imini beraberinde getirmektedir (Aydin ve Yel, 2025, s.
1224). Bu deneyim siireci, dijital oyunlarin yalnizca bir eglence arac1 olma-
nin Stesine gegerek giderek daha belirgin bi¢cimde birer hikaye anlaticisi ro-
liine biiriindiigliniin de gostergesidir. Sinema filmine benzer bi¢cimde kendi
icinde dogrusal bir kurgu barindiran bu yapimlar, bahsedildigi iizere oyunla-
rin tarihsel isleviyle de ortiismektedir; zira oyun, kdkeninden bu yana kiiltii-
rel degerleri aktaran ve bireyi toplumsal hayata hazirlayan bir ara¢ olagel-
mistir.

Sinematografik anlatim dilinin dijital oyunlara dahil edilmesi ve oyun igeri-
sinde yer alan kisa sinematik sekanslarin varlig1 (Jenkins’in betimlemesi ile
mikro-anlatilar), dramatik etkiyi maksimum diizeye cekerek oyun deneyi-
mini ¢esitlendirmis ve derinlestirmistir. Sinema diliyle kurgulanmis bu an-
latisal yapilar, oyuncuya salt bir oyun mekaniginin 6tesinde gorsel ve duygu-
sal agidan zenginlestirilmis bir deneyim sunmaktadir (Jenkins, 2002). Bu
zenginlesme siireci, hikaye odakli yapimlarin oyuncular tarafindan giderek
daha fazla tercih edilmesine ve bahsi gegen oyunlarin popiilerlik kazanma-
sina dogrudan katki saglamustir. Sinematografik anlati unsurlarini biinye-
sinde barindiran yapimlar, oyuncuyu oyuna baglayan duygusal bir derinlik
katmani olusturarak bu tiiriin dijital oyun kiiltiirii icerisinde ayricalikli bir
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konum edinmesine zemin hazirlamaktadir. Oyun endiistrisinin giincel veri-
leri dikkatli sekilde incelendiginde sdylenebilir ki; sinematografik anlati yal-
nizca estetik bir tercih olarak secilmemektedir. Oyuncuyla kurulan duygusal
bag giiclendirdigi icin dev biitceli oyunlarin vazgecilmez bir altyapisi haline
gelmistir. Bu durum, beraberinde kiiltiirel bir mesruiyet arayisini da dogur-
mustur. Svelch’e gore (2023) video oyun endiistrisi, sanat 6diillerinin kiiltii-
rel kanon olusturma ve ekonomik kazanim saglama islevini benimseyerek
kendi 6diil ekosistemini insa etmistir. Svelch, en genis izleyici kitlesine sahip
oyun 6diil toreni olan The Game Awards’in, sanatsal basariy: kutlayan gorii-
nlimiiniin ardinda giiglii bir ticari ve pazarlama mantig1 barindirdigini ileri
stirmekte ve toreni endiistriyel hegemonyanin yeniden iiretildigi bir plat-
form olarak elestirel bicimde degerlendirmektedir. Bu baglamda The Game
Awards biinyesinde verilen 6diillerin incelenmesi, sinematografik anlatiya
dayali oyunlarin endiistri i¢indeki agirligini ve kiiltiirel] konumunu somut-
lastirmasi bakimindan analitik bir zemin sunmaktadir. The Game Awards
2025, toplamda 30’u agkin farkli kategoride icererek sektoriin ¢ok katmanl
yapisini ortaya koymaktadir. Bu kategoriler; teknik beceriden hikaye anlati-
cligina, bagimsiz iiretimlerden e-spor ekosistemine kadar genis bir yelpa-
zeye yayllmaktadir. Ancak 6diil yapisinin derinlemesine incelenmesi, dijital
oyunlarin artik “oynanan bir yazilim”dan ziyade, “izlenen ve deneyimlenen
sinematik bir kurgu” olarak kabul edildigini de gostermektedir. Bu baglamda
sinematografik ozellikleri 6n plana ¢ikarmak amaciyla The Game Awards
odiil kategorileri arasindan hikaye anlaticiligini dogrudan &diillendiren Best
Narrative (En iyi anlat1), gorsel kompozisyon ve estetik tasarimi ele alan Best
Art Direction (En iyi sanat yonetmeni), isitsel atmosfer ile miizikal kurguyu
degerlendiren Best Score and Music (En iyi miizik ve beste), anlat1 yogun-
lugu en yiiksek tiirii temsil eden Best RPG (En iyi rol yapma oyunu) ve en-
diistrinin genel kiiltiirel yargisini yansitan Game of the Year (Yilin oyunu)
kategorileri 0zellikle secilerek tablolastiriimistir.

Yil Game of the Year Best Narrative Best RPG Best Art Best SCOlte and
Music
2025 Clair Obscur: Clair Obscur: Clair Obscur: Clair Obscur: Clair Obscur:
Expedition 33 Expedition 33 | Expedition 33 | Expedition 33 Expedition 33
Metaphor: Metaphor: Metaphor: Final Fantasy VII
2024 Astro Bot ReFantazio ReFantazio ReFantazio Rebirth
2023(  Baldur's Gate 3 Alan Wake 2 | Baldur's Gate 3 | Alan Wake 2 | Final Fantasy XVI

2022 Elden Ring God of War Elden Ring Elden Ring God of War




176 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI

Yil Game of the Year Best Narrative Best RPG Best Art Best SCOIte and
Music
Marvel's Deathloop Nier
2021 It Takes Two Guardians of the | Tales of Arise
Galaxy
The Last of Us | Final Fantasy VII Ghost of Final Fantasy VII
2020| The Last of Us Part I Part II Remake Tsushima Remake
2019 Sekiro: Sha}dows Die Disco Elysium | Disco Elysium Control Death Stranding
Twice
Red Dead Monster Hunter:| Return of the Red Dead
2018 God of War Redemption 2 World Obra Dinn Redemption 2
The Legend of Zelda: [What Remains of] Cuphead Nier
2017 Breath of the Wild Edith Finch Persona 5
The Witcher 3: Inside Doom
2016 Overwatch Ur}c}lfzi‘tse;i:d A Wild Hunt -
Blood and Wine
2015 The Witcher 3: Wild Her Sto The Witcher 3: |Ori and the Blind| Metal Gear Solid V:
Hunt vy Wild Hunt Forest The Phantom Pain

Tablo 1: The Game Awards Yillarina Gore Segili Kategori Kazananlar1 (2015-2025)

Tablo 1’de sunulan 2015-2025 dénemine ait on bir yillik veri seti incelendi-
ginde; sinematografik anlat1 unsurlarini merkeze alan yapimlarin The Game
Awards biinyesinde sistematik bicimde ddiillendirildigi goriilmektedir. Bu
istikrarl1 6riintii, endiistrinin anlati kalitesini teknik bir eklentiden ziyade,
temel bir Gstiinliik kriteri olarak i¢sellestirdiginin gostergesidir. Bu kesisme;
bir yapimin basarisinin mekanik yetkinlikle beraber, sinemanin temel bile-
senleri olan gorsel kompozisyon, isitsellik ve dramatik yapinin uyumuyla da
dlciildiigiine isaret etmektedir. Ozellikle RPG tiiriiniin bu kategorilerde gos-
terdigi hakimiyet, tiirsel derinlik ile sinematografik dilin endiistriyel basar1y1
pekistiren ayrilmaz unsurlar haline geldigini kanitlamaktadir. 2025 yilina ge-
lindiginde ise Clair Obscur: Expedition 33’iin; anlati, sanat yonetimi ve mii-
zik dahil olmak iizere bes ana kategoride birden zirveye yerlesmesi, bu yapi-
sal doniisiimiin en giincel ve kapsamli kanitini sunmaktadir.

Bu bulgulardan hareketle, sinematografik anlatinin en yogun bicimde temsil
edildigi tiir yapisini dogrudan 6diillendiren Best Narrative (En iyi anlatr) ka-
tegorisi kazananlari esas alinmis; bu yapimlar arasindan en yiiksek satis ra-
kamlarina ulasmis bes dijital oyun belirlenerek Tablo 2’de sunulmustur. S6z
konusu oyunlar; tiir, satig rakamlari, kullanilan oyun motoru, sinematik kesit
yapisi, anlati bicimi ve ortalama oynanis siiresi basliklar1 ¢ergevesinde karsi-
lastirmal1 bicimde incelenmistir.
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.. Sinematik Kesit ... | Ort

Oyun Tiir Satig | Oyun Motoru Yapist Anlat1 Bigimi Siire
Red Dead Aksiyon, 79+ RAGE Sinematik ara sahne | Lineer anlatim, |40-60
Redemption2 | Macera | million| (Rockstar) odakli, mo-cap karakter odakli | saat
God of War Aksiyon, | 23+ | Santa Monica | Sinematik ara sahne | Epic anlaum [25-30

Macera | million | Studio Engine odakli+ mocap karakter odakli | saat

mo-cap agurlikli

Uncharted 4: A 18+ | NaughtyDog | . . Lineer anlatim, | 15+
. Macera o . sinematik ara sahne
Thief's End million Engine karakter odakli | saat
odakli

The Last of Us | Aksiyon, | 10+ | Naughty Dog | Yogun sinematik Lmiz;;iznm 25-30

Part I Macera | million Engine anlatim + mocap . saat
etkilesimi

Clair Obscur: E | Aksiyon, 5+ . Engine i¢i + pre- | Lineer anlaum, |30-35

33 RPG million Unreal Engine 5 rendered + mocap sinematik saat

Tablo 2: Orneklem Kapsamindaki Dijital Oyunlarin Temel Ozellikleri

Tablo 2 incelendiginde, Red Dead Redemption 2, 79 milyonun iizerindeki
sat1s rakamiyla 6rneklemin en ¢ok oynanan yapimi olarak listenin zirvesinde
yer alirken Clair Obscur: Expedition 33, 5 milyonun iizerindeki satisiyla or-
neklemin en yakin tarihli yapimi olmasina karsin kisa siirede ulastig1 rakam-
larla dikkat cekmektedir. Bu veriler, sinematografik anlati yogunlugu yiiksek
yapimlarin genis oyuncu kitlelerine ulagsma kapasitesini somut bigimde or-
taya koymaktadir. Tablo genelinde degerlendirildiginde, bes yapimin tama-
minda sinematik kesit yapisi siitununun hareket yakalama teknolojisine,
yani mo-cap’e (motion capture) dayandig1 goriilmektedir. Bu teknik, sinema
endiistrisinde uzun siiredir kullanilmakta olup dijital oyun sektoriine enteg-
rasyonu ile oyun karakterlerinin davranis ve ifade kapasitesini sinema oyun-
culartyla esdeger bir diizeye tasimustir. Tabloda yer alan yapimlarin tamami-
nin mo-cap teknolojisine bagvurmus olmasi, bu teknigin artik yiiksek biitceli
ve sinematografik agirlikli yapimlar i¢in endiistriyel bir standart haline gel-
digini gostermektedir. Anlat1 bi¢imi incelendiginde ise bes yapimin tamami-
nin dogrusal (lineer) bir anlat1 yapisini benimsedigi goriilmektedir. Dogrusal
anlati, oyuncunun belirlenmis bir hikaye rotasi boyunca ilerleyerek gelisen
olaylar1 deneyimledigi, dallanma ya da agik diinya tercihlerinin anlatinin
oziline miidahale etmedigi bir kurgu bi¢imidir. Bu tercih, s6z konusu yapim-
larin oyun mekanigini hikaye aktariminin 6niine gecirmeksizin sinematog-
rafik anlatiyr merkeze alan bir tasarim anlayisini benimsediklerini ortaya
koymaktadir. Ortalama oyun siireleri degerlendirildiginde, tablodaki yapim-
larin 15 ila 60 saat arasinda degisen genis bir aralikta konumlandig dikkat
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gekmektedir. Bu siire yogunlugu, séz konusu yapimlarin oyuncuyu uzun so-
luklu bir anlat1 deneyimine tabi kildigini ve bu siire zarfinda sinematografik
dilin ideolojik etkisinin birikimli bir nitelik kazandigini gostermektedir.

Tablo 1 ve Tablo 2’deki veriler birlikte degerlendirildiginde ise 2015 yilindan
2025 yilina uzanan siiregte, sinematografik nitelikleri baskin olan yapimlarin
sektorel basarryr domine ettigi acikca goriilmektedir. Ozellikle 2025 yili ve-
rileri, oyuncularin yiiksek kaliteli bir gorsel hikdyenin icinde yasamak iste-
diklerini kanitlamaktadir. Clair Obscur: Expedition 33 gibi yapimlarin teknik
ve anlati kategorilerinde kazandig1 ¢coklu 6diiller ve Red Dead Redemption 2
gibi oyunlarin ulastig1 79 milyonu asan devasa satis rakamlari, mo-cap des-
tekli karakter performanslari ile dogrusal anlat1 yapilarinin pazar payindaki
belirleyici giiclinii somutlastirmaktadir.

Bu baglamda giiniimiiz oyunlarinda hikaye anlatiminin etkenligi goriilmek-
tedir. Jenkins’in ifadesiyle “oyun tasarimcilar1 sadece hikdye anlatmazlar;
diinyalar tasarlarlar ve mekanlar sekillendirirler” (2003, s. 4). Oyunlarin s6z
konusu tasarim siirecinin hangi {iretim pratikleri, araglar ve kavramsal cer-
ceveler araciligryla hayata gecirildigi sorusu, sinema-oyun hibritlesmesi ek-
seninde belirleyici bir soru olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yanit ise biiyiik Slgiide
dijital oyun endiistrisinin iiretim altyapisinda koklii bir doniisiime yol agan
gercek zamanli render teknolojilerinde ve bu teknolojilerin sinematografik
dille kurdugu organik iliskide aranmalidir.

Unreal Engine ve Sinematografik Uretim Pratiklerinin Yondesmesi

Manovich’e (2017) gore bilgisayar teknolojisi, geleneksel medyay1 (fotograf,
kitap, sinema vb.) sadece dijital ortama aktarmakla kalmamus; yazilim araci-
lig1yla onlara farkl: cihazlara aktarilabilme, degistirilebilirlik ve yeniden iire-
tim yetisi kazandirmistir. Geleneksel medya araglarinda (6rnegin mekanik
bir kamera) donanim ve yazilim i¢ ice ge¢cmisken, dijital medyada yazilimin
donanimdan ayrilmasi, medyayi siirekli genisletilebilir ve manipiile edilebilir
kilmistir. Dijital medyanin fiziksel gerceklige bagimli kalmadan, yazilimsal
acidan kendi medyasini (151k, mekan, kamera) siirekli olarak yeniden iiret-
mesinin en bariz orneklerinden biri de ¢agdas oyun motorlaridir. Oyun mo-
torlari, geleneksel sinematografinin temel kavramlarini ve gorsel dilini yazi-
limsal diizeyde yeniden {ireterek oyun i¢i sinematografik deneyimin insasini
miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda en yaygin uygulama alani bulan motor,
Unreal Engine’dir. Unreal Engine, sinema ve televizyon prodiiksiyonlarinda,
XR, AR, Mo-Cap ve VR teknolojilerinde yaygin bicimde kullanilir hale gel-
mistir. Bu ¢ok alanli kullanim ya da Jenkins’in (2016, s. 36) ifadesi ile teknik
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yakinsama, yalnizca teknolojik bir degisimden fazlasini ifade etmektedir.
Unreal Engine, tam da bu tanima oturan paradigmatik bir 6rnek olarak bir-
birinden farkli medya ve teknoloji alanlarini tek bir yazilim platformunda
bulusturmaktadir. Motorun Nanite ve Lumen gibi teknik bilesenleri, 151k ve
kamera gibi fiziksel sinematografinin temel unsurlarini yazilimsal diizeyde
simiile ederek fiziksel stiidyo altyapisina olan bagimliligi kokli bicimde
azaltmaktadir. Nitekim sinema ve televizyon prodiiksiyonlarinda yayginla-
san sanal stiidyo uygulamalari, fiziksel ¢ekim mekaninin yerini gercek za-
manli render ortamlarina birakmasini miimkiin kilmaktadir. Bu durum tek
yonlii bir aktarim ile beraber, ¢ift tarafli bir etkilesim siirecine de isaret et-
mektedir (Cakir, 2006, s. 85). Unreal Engine klasik sinematografinin gorsel
dilini oyun iiretimine entegre etmekle beraber oyun teknolojisinin kazanim-
larini geleneksel sinema ve televizyon prodiiksiyonunun hizmetine sunmak-
tadir. Cakay ve Erkili¢’in da vurguladig: {izere, sinema ve dijital oyunlar ara-
sindaki bu karsilikli doniistiiriicii iligkinin kaginilmaz sonucu olarak dijital
oyunlar giderek daha sinematik, filmler ise giderek daha oyunvari bir nitelik
kazanmistir (2025, s. 142). Bolter ve Grusin’in (1999) yeniden bigimlen-
dirme (remediation) kurami cercevesinden bakildiginda ise bu siireg, tek
yonlii bir iyilestirmenin 6tesinde karsilikli ve dongiisel bir dontistim olarak
kavranmalidir. Nasil ki internet televizyonu yeniden bigimlendirirken tele-
vizyon da interneti yeniden tanimliyorsa, Unreal Engine de sinema ve tele-
vizyonun gorsel-psikolojik kodlarini dijital oyun iiretimine aktarmakta; bu-
nunla beraber oyun teknolojisinin kazanimlariyla geleneksel medyay1 doniis-
tiirmektedir. Bolter ve Grusin’e gore dijital medya, ontolojik olarak analog
onciillerini kendi dijital ¢agdaslari ile yeniden bigimlendirmektedir. Bu cer-
¢evede Unreal Engine, oyunlarin sinematografik anlati ve hikaye anlaticilig
tizerindeki etkisini gelistiren, sinema ve televizyonun kodlarini kullanan bir
meta-ara¢ olmanin yani sira bir medium olarak geleneksel ve dijital medya-
nin iyilestiricisi, birlestiricisi ve ger¢cek medyayi simiile ederek yeniden {ire-
ten konumundadir.

Bu baglamda Unreal Engine’in yalnizca bir oyun {iretim aract olmadig), as-
linda sinemay1 oyunun iginde yeniden bicimleyerek iki medium arasindaki
arayiizli gorlinmez kilmaya calistig1 ileri siiriilebilir. Ger¢ek zamanli render
ve fizik tabanli 1s1klandirma sistemleri, sanal prodiiksiyon uygulamalar1 ve
MetaHuman gibi araglarla entegre performans yakalama (motion capture)
teknolojisi araciligiyla dijital oyun, giderek “izlenen bir kurgu” niteligi ka-
zanmaktadir. Bu déniisiimii somutlastirmak adina Unreal Engine’in arayii-
ziinii incelemek ayrica 6nem tasimaktadir.
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Resim 1: Unreal Engine Arayiiziinde Isik ve Kamera Parametreleri (Epic Games, 2026a)

Unreal Engine arayiizii incelendiginde (bkz. resim 1), 6zelikle motorun 1s1k
ve kamera parametrelerini geleneksel sinema prodiiksiyonunun teknik kav-
ramlari ile birebir ortilisecek bigcimde yapilandirildigi goriilmektedir. Isik ta-
sarimi agisindan; 151k sicakligl, yogunlugu ve hacimsel sagilim gibi paramet-
reler geleneksel sinema aydinlatma pratiginin dogrudan dijital karsiliklar
olarak motor icinde islevsellestirilmektedir. Kamera sistemi s6z konusu ol-
dugunda ise durum daha da belirginlesmektedir: 35mm Academy, IMAX
70mm gibi gercek diinya kamera formatlarinin simiile edilmesinin yani sira
alan derinligi, diyafram ve odak mesafesi parametreleri de birebir gercek ka-
mera optigini yansitmaktadir. Tiim bu parametreler motorun ger¢ek zamanli
render altyapis! {izerinde anlik olarak hesaplanmaktadir. Béylece geleneksel
sinema prodiiksiyonunda gorsel-teknik kararlar {iretim siirecine es zamanli
olarak entegre edilmektedir. Bu yapi, sinematografik dilin teknik kodlarini
oyun {iretim ortamina aktararak iki medium arasindaki sinir1 islevsizlestir-
mektedir.
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Resim 2: Unreal Engine Sequencer Arayiizii: Sahne, Kamera ve Animasyon Yonetimi (Epic Games,
2026b)

Resim 2’de de goriildiigii tizere, Unreal Engine arayiiziiniin bir diger kritik
bileseni olan Sequencer araci, bu teknik ortiismeyi sahne yonetimi ve kurgu
diizeyine tagimaktadir. Sequencer, geleneksel sinema ve televizyon prodiik-
siyonunda After Effects veya Premiere Pro gibi dogrusal kurgu yazilimlarinin
sundugu zaman ¢izelgesi (timeline) altyapisini, ger¢cek zamanli {i¢ boyutlu
bir ortamda yeniden iiretmektedir. Bu arag aracilifiyla sahneye yerlestirilen
sanal kamera; diyafram, odak mesafesi ve ag1 gibi parametreler bakimindan
zaman g¢izelgesi lizerinden frame (resim karesi) bazinda manipiile edilebil-
mektedir. Benzer sekilde sahne 1s1iklandirmasi; renk, yogunluk ve golge yu-
musaklig1 degerleri anlik olarak diizenlenebilmekte, karakterler ve animas-
yonlar1 sahneye entegre edilerek iki farkli animasyon dizisi arasinda gecis
(blend) uygulanabilmektedir. Tiim bu unsurlar tek bir zaman cizelgesi {ize-
rinde katmanlar halinde yonetilmektedir. Béylece Sequencer, geleneksel si-
nema montajinin dogrusal kurgu mantigini {i¢ boyutlu sanal bir prodiiksiyon
ortamina aktararak oyun i¢i sinematik sekanslarin, yani hikaye anlaticiligs-
nin temel tagiyicilar: olan cutscene®lerin tiretimini miimkiin kilmaktadir. Bu
teknik Ortiisme yalnizca aragsal bir benzesmenin Gtesinde bir anlam tasi-
maktadir. Sinematografik dilin oyun iiretimine bu denli derinlemesine niifuz

Ara sahne: Dijital oyunlarda oyuncunun kontroliiniin gegici olarak devre dis1 kaldigr bo-
limdiir. Dogrudan izlemeye dayali sinematik anlat1 béliimleridir. Oyuncu bu anlarda yal-
nizca izleyici konumundadir; yonlendirme yapamaz. Sahneler kamera agilari, kurgu ve ses
tasarimui bakimindan sinema diline yakin bi¢imde tasarlanir. Genellikle oyun iginde var
olan veya oyunun konusunu, hikayesini betimleyen, karakter tanitimi veya duygusal yo-
gunlugun aktarimi amaciyla kullanilir.
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etmesi, sinemaya yonelik elestirel kuramin uzun siiredir sordugu soruyu di-
jital oyunlar baglaminda da giindeme tasimaktadir: Bu gorsel dil hangi ideo-
lojik kodlar1 barindirmakta ve hegemonik degerleri hangi mekanizmalarla
yeniden iiretmektedir?

Oyun, ideoloji ve Hegemonya: Sinematografik Anlatinin Elestirel C6ziimlemesi

Klasik sinema kuramlari, tarihsel siire¢ icinde temel olarak birbirinden ayri-
san li¢ yaklasim gercevesince gelismistir. Gergekei kuramcilar sinemanin ger-
cekligi kayit altina alma ve yeniden iiretme kapasitesine odaklanirken, bi-
cimciler sinemanin gerceklikten bilingli olarak uzaklastig1 6l¢iide sanatsal bir
nitelik kazandigini 6ne siirmiistiir. Psikanalitik kuram ise izleyicinin per-
deyle kurdugu iliskiye odaklanarak sinema salonunu ve kameray1 ideolojik
birer aygit olarak tanimlamistir. Ancak sinemanin dijitallesmesiyle birlikte
bu tartismalar yeni bir boyut kazanmustir (Erkilig, 2017, s. 61). Gergekligin
artik kaydedilmek yerine yazilimsal araglarla iiretilmesi, sinemanin gercek-
likle kurdugu iliskiyi koklii bicimde déniistiirmiis; simiilasyon ve temsil kav-
ramlar1 yeniden sorgulanir hale gelmistir. Dijital oyunlar ise tam da bu tar-
tismalarin kesisim noktasinda, simiile edilmis bir ger¢eklik sunan ve oyun-
cuyu belirli bir ideolojik konuma yerlestiren yeni bir alan/ara¢ olarak 6ne
¢tkmaktadir. Friedman’in (1999, s. 132-134) belirttigi gibi bilgisayar oyun-
lar1, yalnizca belirli fikirleri degil, diisiince yapilarini ve diinyayr anlamlan-
dirmanin biitiinsel yollarini aktarma kapasitesine sahip gii¢lii araglar olarak
islev gdrmektedir. Oyle ki dijital oyunlar, cogu zaman yeni bir anlat1 formu
olarak belirmis olsa da mevcut hegemonik sdylemlerin yeniden iiretimine
zemin hazirlamaktadir. Sinemadaki egemen anlat1 yapisi, izleyicilere diin-
yaya nasil bakilacagini da 6gretmektedir. Dijital oyunlar da sinemanin orga-
nik bir uzantisi olarak, sinematografik anlati dilini aragsallastirarak ayni ide-
olojik driintiileri yeniden devreye sokmaktadir.

Bu baglamda sinematografik anlatinin djjital oyunlardaki agirlig1 niteliksel
ve niceliksel acidan da somutlagsmaktadir. Larian Studios’un resmi aciklama-
larina gére 2023 yilinda The Game Awards’ta “Y1lin Oyunu” ve “En Iyi RPG”
odiillerini kazanan Baldur’s Gate 3 oyunu esi goriilmemis bir sinematografik
Olcege ulagarak, 174° saatin lizerinde sinematik icerik barindirmaktadir
(Steampowered, 2023). Benzer bicimde Tales of Arise, oyun topluluklarinin
aktarimina gore yalnizca ara sahneler ve karakter diyaloglar1 bazinda yaklasik
10-15 saatlik sinematik icerik sunmaktadir. Clair Obscur: Expedition 33 ise

> Bu siire, oyunun ana hikayesi ile tiim béliim ve ek iceriklerinin eksiksiz bicimde tamam-

lanmasi durumunda elde edilen maksimum ara-sahne siiresini ifade etmektedir.
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7 saati asan ara sahne siiresiyle bu egilimi slirdiirmektedir. S6z konusu veri-
ler, cagdas dijital oyunlarin artik birer etkilesimli anlati ortaminin ¢ok Gte-
sine gectigini; oyuncunun biiyiik 6l¢iide pasif bir izleyici konumuna yerles-
tirildigi sinematik deneyimler sundugunu ortaya koymaktadir.

Resim 3: Clair Obscur: Expedition 33 Oyunundan Sinematografik Ara Sahne Karesi

Nitekim bu sinematografik yogunlugun somut bir yansimasi olarak Clair
Obscur: Expedition 33’{in ara sahneleri, klasik sinema dilinin teknik aragla-
rin1 eksiksiz bicimde devreye sokmaktadir. Resim 3’de goriildiigii tizere, iki
karakter arasindaki diyalog sahnesinde amors plan kullanilarak alan derinligi
bilingli bicimde aktive edilmis ve 6n plandaki figiir odak dis1 birakilirken arka
plandaki karakter dramatik vurgunun odagina yerlestirilmistir. Isik tasari-
minda mor-gri tonlarin hakimiyeti, sahneye melankolik ve gerilimli bir at-
mosfer katarken miizik, izleyicide duygusal yonlendirme islevi gormektedir.
Tim bu tercihler, Hollywood sinemasinin klasik anlati kaliplarindan dogru-
dan devsirilen, karakterler arasi giic iliskisini gorsel diizeyde kodlayan siste-
matik bir sinematografik dilin {iriintidiir. Bu noktada Brooker’in tespiti agik-
layicidir: oyun endiistrisinde “daha sinematik olmanin daha iyi oldugu” yo-
niinde yerlesik bir kabul bulunmaktadir ancak, sinemanin egemen kiiltiirel
hiyerarsideki ayricalikli konumu, oyunlar tarafindan bir prestij araci olarak
islevsellestirilmektedir (2009, s.125).

Ayrica, oyun igerisinde var olan ara sahnelerin, oyunun etkilesimli yapisini
kirarak bir nevi oyuncuyu dogrudan pasif bir diizlemde bir film izleyicisi ko-
numuna doniistiirmektedir. Bu doniisiim araciligiyla ideolojik séylem, oyun-
cunun aktif direng gelistiremeyecegi bir alimlama bi¢imiyle aktarilmaktadir.
1990’1 yillardan itibaren ara sahnelerin oyunlarda giderek daha yaygin bi-
¢imde kullanilmaya baslamasi ve kisa film niteligi kazanmasi, oyuncuyu he-
gemonik anlat1 dili iginde giderek daha pasif bir konuma tasimistir. Bu sii-
regte oyuncu, kamera ve avatar iizerindeki denetimini gegici olarak yitirerek
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kendi iradesi disinda hareket ettigini seyretmek durumunda kalmustir. Izle-
yici ve kullanici rolleri arasinda gidip gelmeye baslayan (Garite, M., 2003,
s.4) oyuncunun aktif etkilesimi, anlik olarak ara sahneler ile askiya alinmis
ve oyuncu 0znel ¢agirma ile (interpellation) ideolojik sdylemin kendisine yo-
neltildigi pasif bir 6zne konumuna yerlestirilmistir. Ote yandan dijital oyun-
larin ideolojik isleyisini yalnizca sinematik ara sahnelerle sinirlamak, mecra-
nin ontolojik yapisini eksik okumak anlamina gelecektir (Turner, 2026). Ke-
ever'mn (2022) Althusser’e atifla soyledigi iizere, ideoloji, ekrandaki pasif
temsillerden ibaret degildir. Bireyleri “6zne” olarak insa eden maddi bir ay-
gittir. Oyuncu sinematik ara sahneden ¢ikip kontrolii yeniden eline aldiginda
ozgiirlesmez; aksine oyunun kodlanmis mimarisi tarafindan bedensel bir di-
sipline tabi tutulur. Yine Wendy Chun ve Matt Garite’ye atifla Keever’in be-
lirttigi tizere (2022) oyuncunun kararlar1 gercek kararlardan ibaret degildir.
Anlik ve 6zgiir hissettiren her eylem, aslinda oyunun kodu tarafindan énce-
den planlanmis yapinin 6ngoriilemeyen bicimde deneyimlenmesinden iba-
rettir. Oyuncunun her eylemi, bilgisayarsal bir hesaplanabilirlik siizgecinden
gecirilerek sisteme entegre edilmektedir.

Bu baglamda ele alinan teorik ¢erceve, dijital oyunlarin sinematografik anlati
aracilifiyla nasil ideolojik bir islev istlendigini ortaya koymaktadir. Bahse-
dildigi tizere glintimiiz dijital oyunlari, pek ¢ok filmden ¢ok daha fazla sine-
matik sahne barindirmakta ve bu sahneler oyuncuyu pasif bir izleyici konu-
muna sokarak ideolojik sdylemin dogrudan alimlandig1 bir zemin olustur-
maktadir. S6z konusu sinematik sahneler, 6zellikle klasik Hollywood anlati
yapisinin kurgu mantigini, kamera dilini ve dramatik gerilim tekniklerini si-
miile ederek ve yeniden iireterek oyunun igine tasidig1 konusunda elestiril-
mektedir. Naratolojik agidan ise bu oyunlar, film ve roman gibi geleneksel
anlat1 araglarinin yeni bir uzantis olarak degerlendirilmektedir. Oyle ki, di-
jital oyunlar anlatim dili olarak, gorsel yapilar1 ve kitlesel etki kapasiteleri
bakimindan Hollywood'un ticari yapilanmasiyla ortiisen, ataerkil kapitalist
ideoloji ekseninde sekillenen birer medya aracina dontismiistiir (Kahraman
ve Fidan, 2022, s.861; Sepetci ve Saglam, 2022, s.176). Bu ideolojik eksenin
en somut yansimalari, oyunlardaki cinsiyet temsillerinde kendini goster-
mektedir. Kadin karakterler ¢ogu zaman geleneksel giizellik standartlar1 ve
heteronormatif erkek bakis1 gozetilerek tasarlanirken; anlatinin merkezine
erkek kahraman yerlestirilmekte, cinsellik ise bir basar1 6diilii ya da yan go-
revlerin sonucu olarak sunulmaktadir. Bu egilim, anlatisal diizeyde ve oyun
mekaniginin kendisinde de yeniden iiretilmektedir. Ornegin Clair Obscur:
Expedition 33’te karakterin istatistiklerine ya da oyun mekanigine hicbir
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katki saglamayan mayo gibi kozmetik igeriklerin zorlu yan gérevlerin sonuna
birer ganimet olarak yerlestirilmesi, kadin bedeninin dijjital oyun ekosiste-
minde hala bir basar1 6diilii ve heteronormatif erkek bakisi icin bir tiiketim
nesnesi olarak konumlandirildigini somut bicimde teyit etmektedir (bkz. re-
sim 4).

Resim 4: Clair Obscur: Expedition 33 Oyununda Karaktere Ait Mayo Kostiimii (Carr, J. 2025)

Ancak bu hegemonik yeniden iiretim yalnizca gorsel tercihlerle sinrl kal-
mayi1p oyunlarin anlatisal iskeletine de sinmis durumdadir. S6z konusu iske-
letin kaynagina bakildiginda ise karsimiza Hollywood anlatim dili ¢ikmakta-
dir. Djjital oyunlar, sinematografik tekniklerle birlikte Hollywood’un hege-
monyasini yalnizca estetik ve anlatinin kurulus bigimi olarak da i¢sellestir-
mistir. Dolayisiyla bu ideolojik oriintiilerin nasil isledigini anlamak igin 6n-
celikle oyun anlatisini bi¢imlendiren Hollywood k&kenli yapisal kaliplara
bakmak gerekmektedir. Bu baglamda Kallay, Field’e atifla, Aristotelesci iig
perdelik yapinin Hollywood senaryo yaziminin temel tas1 oldugunu ve dijital
oyun tasariminin da bu yapi ¢ercevesinde ilerledigini belirtmektedir (2013,
s.7). Bu ideolojik oriintiiler, oyun analizleriyle de somutlagsmaktadir. Ham-
mar’in tespitlerine gore ¢agdas dijital oyunlar, saatler siiren ara sahneler ve
Hollywood kamera estetigi araciliiyla askeri fetisizmi ve pro-askeri ideolo-
jiyi yeniden {iretmektedir (2019, s. 279-300). Bunun yani sira kadin karak-
terlerin heterosekstiel erkek bakisi (male gaze) ekseninde nesnelestirilmesi
de dogrudan ara sahnelerdeki kamera tercihleri araciligiyla insa edilmekte-
dir. Somiirgeci ve hegemonik ideolojik sdylemler ise yine ara sahneler {ize-
rinden mesrulastirilmaktadir. Bu baglamda Tablo 2’de yer alan ve The Game
Awards’ta “En lyi Anlat1” kategorisinde 6diil kazanan bes yapim incelendi-
ginde, sinematografik anlati araciligiyla hegemonik degerlerin nasil yeniden
tiretildigi agik¢a goriilmektedir. Red Dead Redemption 2, Amerikan sinir mi-
tolojisini ve modern devlet diizeninin yiikselisini bireysel 6zgiirliik arayisi ile
toplumsal diizen arasindaki gerilim {izerinden ele alarak, sinir anlatisinin
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ideolojik cercevesini yeniden tiretmektedir®. Amerika’nin bir “yasalar tilke-
sine” donistligli, medenilesme ideolojisi ekseninde aktarmaktadir (Bello,
R., 2024). God of War oyunu ise Bat1 mitolojisini kiiltiirel bir referans gerce-
vesi olarak kullanirken, baba—-ogul iligkisi iizerinden erkeklik, otorite ve ebe-
veynlik pratiklerinin doniisiimiinii aktarmaktadir. Bdylece oyun, ebeveynlik
pratigini ve bu pratik icerisinde var olan ataerkil hegemonyanin i¢sellestirme
siirecini bir “savasei yetistirme” disiplini olarak kutsallastirmaktadir (Hi-
mawan, Fatmawaty, & Dodiyanto, 2022). Bu ideolojik iceriklerin oyuncuya
etkili bicimde aktarilabilmesinde, s6z konusu yapimlarin benimsedigi sine-
matografik anlatim dili belirleyici bir rol oynamaktadir. Dramatik yapiy: glic-
lendirmek amaci ile 6zelikle sinematografik hikaye anlatim tekniklerinde
film yapimcilarinin uzmanligindan yararlanilmaktadir. Bu yaklagimin en be-
lirgin 6rnegi, sinema alaninda birikimi olan Neil Druckmann’in yaratici y6-
netmenligini {istlendigi The Last of Us ve Uncharted 4: A Thief’s End’dir.
Uncharted 4: A Thief’s End oyunu ise konusu itibari ile kesif ve hazine avci-
l1g1 anlatis1 araciliiyla Batili maceraci erkek arketipini merkezine yerlestir-
mekte; popiiler kiiltlirdeki kesif mitlerini yeniden iireterek aile baglari, tutku
ve ihanet temalarini islemektedir (Manono, Mugubi ve Situma, 2023, s.54).
The Last of Us Part II ise anlatisini siddet ve intikam dongiisii {izerine kura-
rak, siddetin etik ve duygusal sonuglarini sorunsallastiran karmasik bir an-
lat1 yapis1 ortaya koymaktadir. Clair Obscur: Expedition 33 ise fantastik bir
evren icinde kurdugu anlati araciligiyla kiiltiirel ve estetik kodlar1 oyunun
kendi diizlemi icerisinde yeniden yorumlayarak bu temalar: farkli bir diiz-
lemde tiretmektedir.

Dijital oyunlarda var olan ve oyuncuya sinirli secenekler sunarak 6zgiir bir
irade yanilsamasi yaratan sinematografik dogrusal anlatim, oyuncuyu
Huizinga’nin gercekligin disinda kurulan “sihirli ¢emberi” ile Baudry’nin
(1974) “sinema salonu metaforu” arasinda siirekli bir geciskenlik icinde ko-
numlandirmaktadir. Huizinga’nin (2018) kavramsallastirmasinda oyun,
glindelik gerceklikten kopuk, kendi kurallar1 olan 6zerk bir alan olarak ta-
nimlanir. Oyuncu bu alana girerek siradan yasamin disina ¢ikar. Dijital oyun
ise bu sihirli cemberi sinematografik araglarla pekistirerek oyuncuyu hem
etkilesimli hem de pasif bir alimlama deneyimi icinde tutmaktadir. Ba-
udry’nin aygit kuramina gore izleyici, sinema aygitinin yarattig bakisi kendi
bakis1 olarak benimseyerek bu bakisin 6znesi konumuna geger. Dijital oyun

®  Oyunun bu ideolojik ¢erceveyi kurgularken, ataerkil ideolojinin hegemonik erkeklik rol-

lerini ve kodlarmni toplumsal kosullarin bir iiriinii olarak yeniden insa etmektedir. Bkz.
(Sepet¢i & Saglam, 2022)
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baglaminda bu siire¢ niteliksel olarak daha ileri bir boyut kazanmaktadir.
Oyuncu, sinema salonundaki pasif izleyicinin aksine, simiile edilmis oyun
diinyasinin {irettigi bakisi yalnizca benimsemekle kalmaz; o bakisin iginde
bizzat eylemde bulunur. Sicart’a gére bu durum, 6zellikle 6nceden belirlen-
mis ara sahneler ve sinematik sekanslar araciliryla bir somutlastirma iligkisi
kurmaktadir (2012, s. 118). Oyuncuyu karakterin ahlaki ve duygusal diinya-
sina eklemler, oyunun sinematografik dili zorunlu bir empati kurar. Dolayi-
styla oyuncu bir temsil aracinin karsisinda oldugundan ziyade, o diinyanin
icinde gercek anlamda var oldugunu deneyimler. Ozelikle etkilesimin askiya
alindig1 ara sahneler devreye girdiginde, oyuncu tam da bu aygitin tahakkii-
miine maruz kalir ve ideolojik sdylem bilingalt1 diizeyde aktarilirken oyun-
cunun alternatif bir okuma gelistirmesi biitiiniiyle engellenir (Meskin ve
Robson, 2012, s.212). Riha’nin belirttigi gibi, bilgisayar oyunlarindaki ara
sahneler, klasik film endiistrisinin yerlesik geleneklerine uygun bigimde ta-
sarlanmaktadir (2014, s. 662). Ancak bu bigimsel tercih, oyuncunun onto-
lojik konumunda ciddi bir kirilma yaratir. Kisacasi, sinematik aygit oyunun
dogasina ters diisen yapisal bir kesintidir. Onun Eskelinen, Chatzizacharias
ve Windig’e atifla vurguladig: iizere, oyun ortami temelinde “yapilandirict”
(configurative) ve aktif bir eylem alaniyken, ara sahneler devreye girdiginde
oyuncu bu yapilandirici pratikten koparilmaktadir. Boylece oyuncu eyleyici-
ligini yitirerek tipki geleneksel sinemadaki gibi yalnizca “yorumlayict” (in-
terpretative), yani pasif ve siirlandirilmis bir konuma hapsedilmektedir.
Ustelik bu siireg, geleneksel sinemaya kiyasla cok daha derin bir ideolojik
kusatma yaratmaktadir. Zira sinema izleyicisi filmi yalnizca seyrederken, di-
jital oyun oyuncusu 6nce sinematik ara sahneler araciliiyla o diinyanin ide-
olojik ve estetik kodlariyla kosullandirilmakta; ardindan bizzat o diinyanin
icine girerek oynamaya baslamaktadir (Garite, 2003). Elbette ki; oyunun ona
sundugu algoritmik smnurlar dahilinde. Boylece izleyici konumu ile oyuncu
konumu art arda ve i¢ ice gecerek islemekte, ideolojik sdylem pasif alimlama
ile beraber aktif deneyim araciligryla da ¢ift katmanli bigcimde pekistirilmek-
tedir.

Son olarak sdylenebilir ki; dijitallesme ekseninde sekillenen teknolojik ya-
kinsama siireci, sinemay: televizyon, bilgisayar oyunlar1 ve sanal gergeklik
gibi yeni nesil medya araglariyla etkilesime sokmustur. Nitekim Stam’in be-
lirttigi tizere, “tipki erken sinemanin bilimsel deneyler, burlesk ve kiigiik sov-
larla komsu olmasi gibi post-sinemanin yeni bicimleri evden alisveris, video
oyunlar1 ve CD-ROM’larla komsudur” (Stam, 2014, s. 326). Bu komsuluk,
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sinema ve dijital oyun arasindaki karsilikli bir aligveris iliskisinden beslen-
mektedir. Ozellikle klasik Hollywood sinemasi, birinci sahis bakis acis1 gibi
nadiren bagvurdugu anlatim tekniklerini dijital oyunlardan devsirirken; diji-
tal oyunlar da sahne kurgusu ve diyalog yapilar1 bakimindan klasik sinema-
tografinin anlati1 kaliplarin1 benimsemektedir (Bolter, J. D., & Grusin, R.,
1999, s. 96-98). Bu baglamda, sinematografik anlatinin dijital oyun meka-
nikleriyle en koklii entegrasyonunu gergeklestiren tiirlerin basinda ise Tablo
1 de goriilecegi iizere Rol Yapma Oyunlar1 (RPG) gelmektedir. Veriler ince-
lendiginde, RPG tiirlindeki yapimlarin sadece tiir bazli kategorilerde degil,
ayn1 zamanda “Y1lin Oyunu” ve “En Iyi Anlat1” gibi prestijli kategorilerde de
baskin bir varlik gosterdigi goriilmektedir. Bu egilim, RPG tiiriinlin anlati
odakl1 yapisiyla dogrudan iligkilidir. Zira anlati odakli RPG’ler, dogrudan “in-
teraktif film” olarak da tanimlanmakta ve oyuncunun olay 6rgiisiiniin nasil
gelisecegi lizerinde nihayetinde ¢ok az kontrole sahip oldugu vurgulanmak-
tadir (Barton, M., & Stacks, S., 2019, s .441). Ancak, modern RPG’lerin sun-
dugu bu interaktif film deneyimi, kamera aygitinin kullanimi agisindan kendi
icinde garpici bir ontolojik zithik barindirir. Anlatinin aktarildig: ara sahne-
lerde klasik Hollywood kurgusuna ve montajina teslim olan bu oyunlar,
oyuncunun simiile edilmis evreni kesfettigi asil oynanis anlarinda devreye
giren Uciincii Sahis (Third-Person / TPS) bakis agistyla bu geleneksel sine-
matografik yapiy1 kokiinden yikar. Brooker’in isaret ettigi {izere, birinci sahis
bakis agis1 ¢cekimi geleneksel film dilinin bir parcasidir, ancak kiiciik bir par-
casidir ve nadiren kullanilan bir ¢ekimdir (2009, s. 127-128). Bununla bera-
ber klasik Hollywood sinemas: siirekli kesmelere ve kurguya dayanirken,
modern oyunlarin temel eylem alani olan Birinci Sahis (FPS) ve bilhassa
RPG’lerde yaygin olarak kullamilan Ugiincii Sahis (TPS) kameralari, karakter
olene dek kesintiye ugramayan siirekli bir bakis acis1 sunar. Bu baglamda
dijital oyunlarin asil oynanis kameras, klasik ana akim Hollywood formun-
dan radikal bicimde koparak; Eisenstein’ct kurgu/montaj gelenegi yerine Ba-
zin’ci gergekgilige dayanan, kesintisiz uzun planlarini andiran bir sanat sine-
masi estetigine yaklasmaktadir. Ancak anlati odakli bir RPG, ara sahneler ile
Oykiisiinii anlatirken ana akim Hollywood un pasiflestirici ideolojik aygitini
kopyalar ve oyuncuya kontrolii verdigi anlarda bu ideolojik kodlama ortadan
kalkmaz. Aksine oyuncu, ara sahneler araciligiyla i¢sellestirdigi hegemonik
sOylemi, kendi iradesiyle hareket ettigi yanilsamasi altinda yeniden iiretir.
Kontrolii ele aldig1 o anlarda 6zgiir bir fail gibi davranan oyuncu, aslinda ara
sahnelerin zaten insa ettigi kodlanmis diinyanin sinirlari i¢inde, o diinyanin
degerlerini ve mantigini benimseyerek hareket eder (Garite, 2003; Jennings,
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2019, 5.96). Ayrica, oyuncunun bir karakteri taklit etmesi, kahramanlik, ba-
til1 degerler ve miilkiyet iliskileri gibi ideolojik degerlerin dogrudan bir “de-
neyim” olarak aktarilmasina zemin hazirlamaktadir. Ozetle, sinemada bakis
acis1 yonetmenin denetimindeyken, oyunda kamera oyuncunun kontroliine
devredilmektedir. Bu devir, oyuncuya sahte bir iktidar duygusu sunmakta ve
arayiizlin seffaflasmasi araciligryla ideoloji goriinmez kilinmaktadir. Artik
karsimizda yalnizca izleyen bir g6z degil; kamerayr yoneten ve mekani be-
densel olarak deneyimleyen aktif bir 6zne bulunmaktadir (Llamasl]
Rodriguez, J., 2021). RPG’lerde islevsel bi¢cimde basvurulan birinci sahis ba-
kis agis1 (POV) teknigi de bu 6zdeslesmeyi yapisal diizeyde daha da derin-
lestirmektedir. Cicchirillo’nun (2020) betimlemesi ile POV, oyuncu ile ka-
rakter arasinda bir ayrim birakmamakta, karakterin amaglar1 oyuncu tarafin-
dan igsellestirilmekte ve oyuncunun benlik algisi bilingdis1 bir seviyede de-
gisime ugramaktadir. Netice itibari ile oyuncuya yeni bir eylem ya da gorev
bi¢imi sunmak, Althusser’in betimlemesiyle ideolojik ¢agirma mekanizma-
sin1 devreye sokmaktadir. Oyuncu “sen” olarak dogrudan hitap edilen ve sis-
temin 6ngdrdiigli 6zne konumuna yerlestirilen bir fail haline gelmektedir.
Boylece dijital oyunlar sinematik ara sahneler dahilinde ve etkilesimli oyun
anlarinda oyuncuyu ideolojik aygitin icinde tutan ¢ift katmanli bir hegemo-
nik yapi olarak iglev gormektedir.

Sonug

Sinematografik hikaye anlaticiliginin kokenleri, gercek diinyanin manipiile
edilmeden yansitilmasi ilkesine dayanan Camera Obscura’ya uzanmaktadir.
Bu ilkel optik aractan zoetrope, kinetoskop gibi erken donem gorsel aygitlara
uzanan siireg, hareketin ve anlatinin mekanik yollarla yeniden iiretilmesi ¢a-
basinin tarihsel seyrini olusturmaktadir. Sinemanin icadiyla birlikte bu ¢aba
kurumsal bir forma kavusmus ve goriintliniin kaydedilmesi, kurgulanmasi
ve izleyiciye sunulmasi siiregleri, sinematografik dilin temel teknik ve estetik
kodlarini belirlemistir. Dijitallesme ise bu tarihin en koklii kirilma noktasini
temsil etmektedir. Dijital teknolojilerin sinematografik araglara entegras-
yonu teknik iiretim siireclerini ve hikaye anlaticiliginin bicimsel mantigini
doniistiirmiistiir. Bu doniisiimiin en ¢arpici sonucu, artik fiziksel bir gercek-
lik referansina ihtiya¢ duyulmaksizin, temel sinematografik kavramlarin ya-
zilimsal araglar araciliiyla yeniden iiretilebilir hale gelmesidir. Giinlimtizde
yapay zeka araglarindaki iistel gelismeyle birlikte “kamerasiz sinema” kavra-
minin tartisilmaya baslanmasi, bu siirecin varis noktasina isaret etmektedir.
Dijital oyun ise bu doniisiimiin hem nesnesi hem de 6znesi konumunda yer
almaktadir. Bu baglamda dijital oyun, bir yanda sinematografik anlati dilini
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ve teknik kodlarini biinyesine katarak kendisini gelistirmis; 6te yanda oyun
teknolojisinin kazanimlariyla sinemay1 doniistiirerek onu giderek daha
oyunsallagtirmistir.

Opyun ise kiiltlirden daha eski bir edinim olarak insanlik tarihi kadar koklii
bir ge¢mise sahiptir. Bireyin i¢cinde yasadig1 toplumsal, hukuki ve ekonomik
yapilanmaya uyum saglamasina zemin hazirlayan oyun, bu islevi biiytik 6l-
ciide barindirdig: hikaye anlaticilig araciligiyla yerine getirmektedir. Gerek
oyunlarin temel anlatisini olusturan gerekse de oyunlastirilarak sunulan
hikayeler, var olan sosyoekonomik diizeni bireye igsellestiren bir aktarim
pratigi olarak islev gérmektedir. Bu agidan bakildiginda, oyun, bireyi i¢cinde
bulundugu kiiltiirel ve hegemonik diizene alistiran, onu diizen i¢inde egiten
hikayeleri barindiran bir pratik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sinema ve oyu-
nun en 6nemli kesisim noktas1 da tam olarak bu hikaye anlaticiligindan bes-
lenmektedir. Bu baglamda, sinema ile dijital oyun arasinda ¢ift yonlii bir et-
kilesimin varlig1 géze carpmaktadir: Bir yanda dijitallesmeyle birlikte ortaya
¢tkan oyun evrenlerinin ve karakterlerinin sinemaya tasinmasi; 6te yanda ise
oyunsu gorsel aktarim bi¢iminin sinemaya yerlesmesi. Bu ¢alismada s6z ko-
nusu ¢ift yonlii etkilesim, hikaye anlaticilig1 ekseninde ve 6zellikle giintimiiz
dijital oyun iiretiminde sinema ile oyunun teknolojik iiretim asamasindaki
yakinsamasi gergevesinde ele alinmustir. Zira bir iist anlat1 6gesi olarak sine-
matografi, ge¢misten gliniimiize uzanan hikaye anlatiminin gorsellestirme
tizerindeki birikimini dijital oyuna aktarmaktadir. Bu aktarim, sinematogra-
fik kavramlarin bire bir olarak dijital oyun iiretim siireclerine entegre edil-
mesiyle somutlagmaktadir.

Bu entegrasyonun en garpici 6rnegi ise Unreal Engine’dir. Motor, yalnizca
teknik bir tiretim altyapisi olmanin Stesinde, sinematografinin temel gorsel
dilini ve kavramsal ¢ercevesini dijital oyun {iretimine tastyan bir arayiiz ola-
rak islev gérmektedir. Bu baglamda Unreal Engine, sinemayi dijital oyunun
icinde yeniden bicimlendiren ve bdylece iki medium arasindaki arayiizii go-
riinmez kilmaya ¢alisan bir ara¢ olarak konumlanmaktadir. Unreal Engine
de tam bu anlamda sinematografik dilin kendisini, fiziksel bir gerceklik re-
feransina ihtiya¢ duymaksizin yeniden {iretebilen bir platforma doniismiis-
tiir. Dolayisiyla bu motor, sinema ile dijital oyun arasindaki sinir1 hem iire-
tim pratigi hem de anlatisal mantik diizeyinde siliklestiren bir rnek olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu siliklesme, her iki mecranin da 6ziinde yer
alan hikaye anlaticiligini ortak bir potada eriterek sinemasal {iretimin kav-
ramlarini ve pratiklerini oyunun igine yerlestirmistir. Bu yerlesme, sinemaya



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 191

yoneltilen elestirileri kaginilmaz olarak dijital oyun alanina da tagimustir. Si-
nemanin ideolojik bir aygit oldugu, bu aygitin hegemonik degerleri i¢selles-
tirdigi ve izleyiciyi pasif bir alimlama konumuna yerlestirdigi yontindeki
elestiriler, sinematografik anlatinin oyun iiretimine entegre edilmesiyle bir-
likte artik dijital oyunlar i¢in de gegerli bir elestiri zemini olusturmaktadir.
Gergekten de dijital oyunlar; karakter gercekligi ve fotogercekgi goriintii ire-
timi bakimindan giderek sinemalasirken, bu doniisiim ayni1 zamanda oyun
oynama deneyiminin kendisini de koklii bicimde doniistlirmiistiir. Oyuncu
artik hem bir oyun mekanigiyle hem de sinematografik araglarla insa edilmis
ve ideolojik kodlarla yiiklenmis bir anlati diinyasiyla yiiz yiize gelmektedir.
Bu durum, oyuncuyu aktif ve pasif konumlar arasinda siiregiden bir karsilikli
etkilesim i¢ine sokmaktadir. Ancak bu aktiflik, gercek anlamda 6zgiir bir ey-
leyiciligi degil; pasif izleyici konumunda igsellestirilen ideolojik Sriintiiniin
ve oyunun kodlanmis mimarisinin ¢izdigi sinirlar dahilinde isleyen kisith bir
aktifligi ifade etmektedir. Baska bir deyisle oyuncu, 6zgiir hareket ettigi ya-
nilsamasi altinda aslinda 6nceden belirlenmis sinematografik bir anlam diin-
yasinin i¢inde hareket etmektedir.

Calismada incelenen veriler bir biitiin olarak degerlendirildiginde, s6z ko-
nusu doniisiimiin teknolojik temelli olarak derinlemesine ideolojik bir nite-
lik tasidigr giin yiiziine ¢ikmaktadir. Tablo 1 ve Tablo 2’nin ortaya koydugu
lizere, sinematografik anlatiyr merkeze alan yapimlar endiistriyel ve kiiltiirel
diizeyde sistematik bir mesruiyet kazanmaktadir. Bu mesruiyet Hollywood
kokenli anlat1 kaliplarinin, hegemonik ideolojik oriintiilerin dijital oyun eko-
sistemine i¢sellestirilmesinin de somut kanit1 niteligindedir. Calismada ele
alinan bes yapimin tamaminda gozlemlenen dogrusal anlati yapisi, mo-cap
teknolojisi ve yogun sinematik kesit kullanimi; oyuncuyu hem pasif izleyici
hem de aktif katilimci olarak ¢ift katmanli bir ideolojik kusatma igine almak-
tadir. Oyuncu, ara sahneler araciligiyla hegemonik sdylemin kodlariyla do-
natilmakta ve ardindan kontrolii eline aldiginda bu kodlanmis diinyanin si-
nirlar1 icinde, 6zgiir bir fail oldugu yanilsamasiyla hareket etmektedir. Bu
durum, klasik sinematografik anlatinin pasif izleyici konumunu doniistiire-
rek onun yerine “etkilesimli pasiflik” olgusuna biraktig1 seklinde yorumla-
nabilir (Fizek, 2018, s.156)". Bir bagka deyisle dijital oyun, geleneksel sine-
madaki tek yonlii pasifligi ortadan kaldirmis ancak, onun yerine oyuncuya

7

Fizek’in (2018) Robert Pfaller ve Slavoj Zizek'in teorik cercevesine dayanarak kullandigi
“etkilesimsel pasiflik” (interpassivity) kavramy, ilgili literatiirde hegemonik veya ideolojik
bir dayatmadan ziyade, estetik ve psikolojik bir olgu olarak temellendirilmektedir. Ote



192 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI

Ozgiirliik hissi veren fakat ideolojik smnirlar1 énceden ¢izilmis olan yeni bir
pasiflik bi¢imi ikame etmistir. Bu pasiflik, geleneksel sinema dilini ustalikla
taklit eden ve Hollywood hikaye anlatim mekanigi iizerine sistemli bicimde
kurgulanmis ara sahneler araciliryla daha da pekistirilmektedir.

Sonug itibaryla dijital oyunlar, zamansal agirlig1 giderek ara sahnelere kayan
yapilariyla artik yalnizca oynanan bir medya olmaktan ¢ikmustir. Sinematog-
rafik anlat1 arac1 olarak islev kazanan dijjital oyun, sinemanin bir mirasgisi
konumundadir. Ancak bu konum ayrica onu, kendi icinde eriten ve etkile-
simli bir simiilasyon olarak yeniden kurgulayan bir medyaya da dontismiis-
tiir. Bu siirecte 6zne, eyleyen (oyuncu) ve izleyen (seyirci) rolleri arasinda
stirekli gidip gelirken oyunun iginde var olan algoritmik etkilesim mekaniz-
malar1 aracili§ryla hegemonik ideolojinin istenen, arzulanan ve tektiplestiri-
len 6zneyi bizzat insa ettigi bir serbest zaman faaliyetinin igine yerlestiril-
mektedir. Ozellikle iiretken yapay zeka modellerinin gériintii {iretimine en-
tegrasyonu ve “kamerasiz sinematografi”’nin dijital oyun alanina dahil olma-
styla birlikte, bu siirecin nereye evrilecegi sorusu sanat ve ideoloji perspek-
tifinde stiregelen tartismalarin merkezinde giderek daha belirleyici bir yer
edinmeye baglamaktadir. Sinema, karakteristik 6zelliklerinin tamamuini diji-
tal oyunun i¢inde yeniden iiretmekte ve boylece iki medya arasindaki sinirlar
teknik, izleme ve deneyimleme pratikleri diizeyinde silikleserek yeni bir ek-
ran fenomeni ortaya ¢ikmaktadir.

Yapay Zeka Kullanim Beyani: Yazarlar calismanin, literatiir taramasi, ana-
liz, bulgular, sonug gibi akademik icerik iiretimi siireclerinde herhangi bir
yapay zeka arac1 kullanmadigini beyan eder. Biiyiik dil modeli (LLM) yapay
zeka araglar olan Claude ve Gemini modelleri ise yalnizca metnin Tiirkge
dil bilgisi ve gramer yapis1 kontrolii, yazim ve imla denetimi diizenlemesi
gibi teknik diizeltme amaglari i¢in kullanilmistir.
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OYUNDAN EKRANA: FALLOUT EVRENININ TELEViZYON DiziSi OLARAK
KURGULANMASI

Aysegiil AKAYDIN AYDIN' -B. Yasir OZER?

Giris

“Savas asla degismez” sloganiyla oyun diinyasina adim atan Fallout, 1997
yilindan bu yana farkli versiyonlariyla kendi kitlesini yaratti. Fallout, insan-
ligin kendi eliyle yarattig1 en korkung silahlardan biri olan niikleer bombala-
rin patlamasindan sonraki diinyayr anlatmasiyla post-apokaliptik bir yapi
sunmaktadir. Ote yandan alisildik bir bilimkurgu tiiriiniin &tesinde, hikaye
teknolojinin sinirsiz olanaklarini degil, 1990’11 yillarin bazi teknolojilerini
gormemizi ve onlarin retro tasarimlarini gorsel olarak deneyimlememizi sag-
lamaktadir. Dolayisiyla Fallout evreni hem bilimkurgu hem de onun alt bir
tiirli olan post-apokaliptik 6geleri tasimasindan otiirli post-apokaliptik RPG
oyunu olarak tanimlanmaktadir.

Sadece oyuncunun deneyimledigi bu benzersiz ve bir o kadar tekinsiz evren,
2024 yilinin ilk yarisinda dizi olarak Amazon Prime Video platformunda ya-
yinlanmaya baslamis ve platform izleyicisinin de begenisini yakalamstir. Ote
yandan dijital oyunlardan ¢ok daha eskiye dayanan bir seriiveni olan sinema,
dijital oyun diinyasini 151k, kamera hareketleri, anlati, karakter baglaminda
etkilemistir. Sinematografi denilen 6zellikle kamera agilarini, kurguyu iceren
bu yap1 gorsel anlat1 tekniklerinin olmazsa olmazidir. Bu nedenle farkli me-
tinlerin hareketli gérsel mecralara aktariminda belirtilen unsurlardan yarar-
lanilmasi gerekmektedir.

Bu béliimde Fallout oyununun hikayesini temel alarak ekrana yansitilan ayni
isimli Fallout dizisini karakterler, kamera agilar1 ve 6zellikle oyundan ekrana
hikaye aktarimi agisindan anlatisi ele alinmaktadir. Bu béliimde hem oyunun
hem de dizinin hangi acilardan birbirilerinden etkilendiginin saptanmasi
amaglanmistir. Oyunun diziyle olan baglantisini kurmak amaciyla 1997°den
gliniimiize kadar gecen gelisim siireci anlatilmaktadir. Bu iki farkli medya
metni benzer gorsel unsurlar kullanarak kendi mecralarinda hayran kitleleri
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yaratmis ve dijital medyanin getirdigi olanaklar sayesinde dizi daha etkile-
simli bir yapiya sahip olmustur. Ote yandan bir hikdyenin farkli parcalarini
ele alarak ekrana yansitilmasi basarili bir transmedya anlati 6rnegi olarak
degerlendirilmektedir.

Sinemanin Baslangici ve Sinematografik Unsurlar

Ses, objektif, kamera teknolojileri alanindaki ilerlemelerin sinema alaninda
kullanilmasi, bu sektoriin dikkat cekici bir sekilde gelismesini ve bireylerin
diinyay1 farkli sekillerde algilamalarini sagladi. Buradaki teknolojik belirle-
nimci yaklasimi bu yaklagimin 6nemli temsilcisi McLuhan’a deginerek agik-
lamak gerekmektedir. Ona gore teknolojik gelismeler ve bu gelismelerle do-
niisen araglar bireylerin diisiince ve algi yapilarini doniistiirmekte ve bu arag-
lar (sinema, tv... vb.) bireylerin bir uzantisi haline gelmektedir (McLuhan,
2019). Bu baglamda artik sinema insanlar i¢in yeni bir goz ve alg1 araci olarak
yerini almustir. Ote yandan sinemanin izleyici iizerindeki siyasal, toplumsal
ve sosyal etkisi de iletisim, medya arastirmacilari tarafindan da galisilmaya
deger bir konu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sinemanin kiiltiirel enddistri olmasi,
propaganda araci olarak kullanilmasi ya da yararlandig1 teknolojiyle gercek-
ligi yeniden {iretmesi tartisilagelmis konular arasindadir.

Sinema filmler araciligiyla yeni bir diinya insa etmektedir. Bu yaratilan diin-
yalar igerdikleri sinematografik unsurlar, anlat1 yapilariyla toplumsal, sanat-
sal, sosyal olarak bireyleri etkilemektedir. Sinematografi, bir filmdeki gorsel
anlatinin kamera, kurgu, 151k, renk vasitasiyla belirlendigi bir se¢im siirecidir.
Baska bir deyisle sinematografi, kamera acilari, 11k ve renk, hareket, gorsel
kompozisyon unsurlarini icermektedir (Bordwell & Thompson, 2019).

Kamera agilari, sinemadaki anlatinin izleyicideki algisimi sekillendiren
onemli bir unsurdur. Alt ag1, kameranin alt acidan bir objeyi ya da sujeyi
cekmesi c¢ekilene giiclii, otoriter ya da uhrevi bir nitelik kazandirir. Yiiksek
acidan ¢ekim ise kameranin yukari bir pozisyonda konumlandigi agidir. Bu
aciyla cekilene giigsiiz, savunmasiz bir etki katmak amaclanmaktadir. Oznel
ac1 ise sahnenin bir karakterin bakis agisindan ¢ekilmesiyle olusmaktadir. Bu
durum izleyicinin anlatiy1 karakterin deneyimi {izerinden algilamasini sagla-
maktadir (Mascelli,1998). Acilar, izleyicinin filmi kimin gozlinden izledigini
de anlatmaktadir. Kamera karakterin goziinden hikayeyi anlatabilir veya iz-
leyiciyi karakterin yerine koyabilir (Ozdemir, 2019). Dolayistyla kamera agi-
lar1 gorsel hikaye anlatiminin dramatik, estetik, psikolojik boyutlarini sekil-
lendirmektedir.
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Ayni sekilde 151k ve renk unsuru da gorsel anlatima dramatik, gergekgi bir
derinlik katarak mekansal alginin giiclenmesine ve sembolik anlam katman-
lar1 yaratilmasina olanak saglamaktadir. Her ne kadar sinemacilar tarafindan
1970’lere kadar siyah beyaz filmin renkli filme gore daha estetik oldugu sa-
vunulsa da bu arada renk konusunda pek ¢ok deney yapilmaktayd: (Monaco,
2001). Isik unsuru ise ozellikle televizyon gekimlerinde de kullanilan iig
nokta 151k sistemi ile karakterlerin hacimsel goriintiisiinii arttirmak amaciyla
kullanilmaktadir. Ayni zamanda anahtar, dolgu ve arka plan 15181 denilen bu
sistem, mekansal derinlik algis1 yaratmak ve gorsel anlatimi gii¢clendirmek
icin kurulmaktadir. Ote yandan renk sicaklig1 ve golge kullanimi da sahnenin
ya da karakterin psikolojik etkisini giiclendirmektedir. Sicak tonlar samimi-
yet ve rahatlik hissi yaratirken, soguk tonlar dramatik etkiyle mutsuzluk,
yalnizlik gibi duygu durumlarini ve gerilimi destekledigi belirtilmektedir
(Brown, 2016).

Bir diger 6nemli unsur ise kurgudur. Post prodiiksiyonun énemli bir agamasi
olarak da belirtilen kurgu, ¢ekilen goriintiilerin belirlenen sirayla dizilmesi
ve sahneler arasi gecis efektlerinin kullanilarak filme biitiinliigiin kazandiril-
masidir. Kurgu alaninin 6nde gelen diisiiniirlerinden sinemaci ve bicimci ku-
ramci Sergei Eisenstein, imgeler arasinda zihnin bir anlat1 ya da biitiinliik
kurmasi gerektigini belirtmektedir. Boylelikle bicimle gercekgilik arasinda
bir bag kurulmaktadir (Ozdemir, 2009). Y6netmen, filmini olustururken
tiim bu unsurlar1 kullanarak izleyiciye bir evren ya da gerceklik sunmaktadir.

Isik, kamera agilari, renk ve kurgunun yani sira sinemanin 6nemli bir diger
yapisi ise anlatidir. Diger unsurlarla birlikte anlati, izleyicinin ilgisini ¢ekecek
bir hikayenin biitiinciil bir sistem igerisinde (giris, gelisme, sonug) hazirla-
narak iletilmesidir. Kuramsal olarak anlati, hikayelerin ve hikaye yapisinin
incelenmesi ile bunlarin alg, bilis ve duygularimiza olan etkisinin ortaya ko-
nulmasidir. Ote yandan ge¢mis ve giindelik hikayeler, deneyimler anlat1 bi-
¢iminde yeniden kurgulanmaktadir. Bu kurgular ise edebiyatin, tiyatronun,
sinema ve televizyonun igerigini olusturmaktadir (Cutting, 2016).

Hikaye anlatmay1 ve dinlemeyi seven insan, anlatinin temellerini milattan
oncesinde atmuistir. Aristo tragedya {izerinden anlat1 yapisini ele aldig1 “Poe-
tika” adl1 eserinde olay Orgiisii (mythos), karakter (ethos), dil, dekorasyon,
miizik ve katharsis kavramlari {izerinde durmaktadir (2007). Ona goére kat-
harsis, tragedyanin izleyicide duygusal bir arinma yaratmasidir. Boylelikle iz-
leyici, tragedyalar vasitasiyla kendi duygularinin farkina varmakta ve dene-
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yimlemektedir. Sanatin ise bir mimesis yani insanin dogayi taklit etmesi so-
nucu ortaya ¢iktigini belirtmektedir. Dolayisiyla anlati izleyicide farkli duy-
gular1 uyandiran bir katharsis hem de bir sanat alani olarak insanin dogayi
taklit etmesinden ortaya ¢ikan bir mimesistir.

Aristo’nun belirttigi ve anlati yapisinin temelini olusturan bu kavramlar,
edebiyatin gelismesiyle ortaya ¢ikan kuramsal yapiyla bir aragtirma alani ola-
rak ortaya cikmustir. Ozellikle yirminci yiizyilda Rus halk masallarmni incele-
yen Vladimir Propp, masallarin sistematik bir anlati yapisina sahip oldugunu
belirtmektedir. Propp, bir baslangici olan masallarin olay orgiisiine sahip ol-
dugu 31 islev ve 7 eylemden olusan bir yap1 ortaya koymustur (Patan, 2021).
Bu yaklasimla anlatinin belirli teknikler kullanilarak insa edilen bir yapi ol-
dugunu ortaya koymaktadir. Bu da yapisalci anlat1 gelenegi ile iliskilidir. Cla-
ude Levi Strauss, Roland Barthes, Gerard Genette, Todorov gibi yapisalcilar
anlatiy1 sistematik bir siire¢ olarak kabul etmektedir.

Yapisalci diisiinceye gore anlam, tekil iceriklerden degil, bu iceriklerin icinde
yer aldigi iliskiler dogrultusunda insa edilmektedir. Gerard Genette de ben-
zer bigimde, anlatinin anlamini belirleyen seyin olaylarin kendisi degil, onla-
rin anlat1 i¢indeki konumlanisi ve diizenlenisi oldugunu ileri siirmektedir.
Bu nedenle anlati ¢6ziimlemesi, “ne anlatiliyor?” sorusundan ¢ok “nasil an-
latiliyor?” sorusuna yonelmelidir (Genette, 1980). Roland Barthes ise anla-
tiy1 gostergelerden olusan bir yapi olarak belirtmektedir. Ona gore sembolik
kodlar, semiotik kodlar, kiiltiirel kodlar anlatiy1 bir hikdye olmaktan ¢ikara-
rak ¢ok katmanli bir anlam siirecinin igine yerlestirmektedir. Bununla bir-
likte Barthes, sadece edebiyat metinlerinde degil sinema, televizyon icerik-
leri gibi gorsel metinlerde de kodlar {izerinde durmaktadir. Dolayisiyla
kurgu, 151k, kamera acilar1 da anlat1 dilini iireten vazgecilmez unsurlardir
(Barthes, 1996).

Anlam, sinematografik unsurlari i¢inde barindiran ve biitiinciil bir yap1 insa
eden stirectir. Boylelikle izleyici sinemada izledigi filmlere kendi deneyimle-
rini de ekleyerek yeniden yorumlar. Yorumlayarak sinemanin baslattig1 yara-
tim siirecini devam ettirmektedir. Artik izleyici metnin sahibidir.

Ozellikle 21. Yiizyil ile birlikte dijital oyunlar sinemanin belli basli anlam
yaratma unsurlarini biinyesine katmis ve bu iki ortam etkilesimli bicimde
varliklarini siirdiirmeye baslamustir.

Dijital Oyunlarin Geligimi
Dijital oyunlar, bilgisayar teknolojisinin gelisimi ile ortaya ¢ikmis interaktif
bir eglence bigimidir (Natkin, 2006; Ritterfeld & Weber, 2010). Ancak dijital



DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BICEMLERI | 201

oyunlarin geleneksel oyunlardan farkli olarak hikdye anlaticili§ina da olanak
saglamasi (Cassidy, 2011; Meakin, 2024; Shapiro et al., 2010) tarihsel geli-
simi icerisinde edindigi ve gliniimiizdeki popiilaritesine ulasmasinda etkili
olmus bir 6zelliktir. Tenis sporunun basit bir soyutlamasi gibi goriinen Pong
(Atari, 1972) gibi ilk djjital oyunlar, teknik kisitlamalarin da etkisiyle, oyun-
culara yalnizca eglence sunmay1 amaglamaktaydi (Byrne, 2016). Oyunlarda
hikaye anlaticilliginin ilk ortaya ¢ikisi ise rol-yapma oyunlar1 ve “macerani
se¢” (choose your own adventure) tarzindaki hikayelerin dijital ortama ak-
tarimi ile oldugu belirtilmektedir. Collosal Cave Adventure (Crowther,
1976), Zork (Infocom, 1977) ve Adventure land (Adventure (Adventure In-
ternational, 1978) gibi erken 6rnekler, oyuncularin bilgisayarlarina basit ko-
mutlar yazarak oynadig1 metin tabanli dijital oyunlardir. (Atari, 1980), Mys-
tery House (On-Line Systems, 1980) ve Rogue (Epyx, 1980) gibi daha son-
raki 6rnekler text tabanli oynanisa basit grafikler ekleyerek daha biitiinctil
bir deneyim sunmay1 hedeflemistir.

Dijital oyunlarda sinematik hikaye anlaticilig1 ise kontrolii oyuncudan alarak
oyuncuyu kisa siireligine pasif izleyici konumuna geciren ara sahne (cuts-
cene) veya sinematik olarak bilinen gorsel anlatilarla miimkiin olmustur.
Bir¢ok oyun farkli sekillerde gorselleri anlatisina dahil etmenin yollarini bul-
mustur. Ik egitici oyunlardan biri olan ve New York eyalet egitim kurumu
BOCES ve IBM ortakliginda gelistirilmis bir arastirma projesi olarak ¢ikan
The Sumerian Game (Addis & McKay, 1964)’de metin tabanl kaynak y6ne-
timine dayanan oynanisa eslik etmek {izere slayt projektorii ile yansitilan
gorseller kullanilmigtir (Willaert, 2019).

Sekil 1: The Sumerian Game'in temsil eden gorsel (Cifaldi akt. Willaert, 2019)
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1980’i yillara gelindiginde dijital oyunlarin sinema ile daha kuvvetli baglar
gelistirmeye basladig1 goriilmektedir. Dragon’s Lair’de (Advanced Micro-
computer Systems, 1983) oyuncular 90’larda daha da popiilerlesecek FMV
(Full Motion Video) teknolojisini kullanan animasyon filmini kontrol etmek-
tedir. Oyunun animasyonu eski bir Disney ¢alisan1 olan Don Bluth tarafin-
dan yapilmustir. Benzer sekilde (Sega, 1983) FMV goriintiilerin iizerine ger-
¢ek zamanli 2D grafiklerin eklenmesiyle olusturulmus bir arcade oyunudur.
80’lerde djjital oyunlarla sinemanin yolunun kesistigi bir diger 6rnekse Ku-
zey Amerika’da dijital oyun piyasasinin ¢okiisiiyle iliskilendirilen E.T. the
Extra Terrestrial’dir (Atari, 1982). Ayni adli filmin uyarlamasi olan oyun ya-
yinlanmasiyla birlikte kotii incelemeler almis ve biiyiik bir satis basarisizli-
gina donitismistiir. (Montfort & Bogost, 2009).

1990’lara gelindiginde dijital oyunlarda hikaye anlatimi ve sinematik unsur-
lar, olmazsa olmaz nitelikler haline gelmistir. Bu dénemde yayinlanan ma-
cera ve rol yapma tiiriindeki bir¢ok dijital oyun hikaye anlatimindaki basari-
styla 6n plana ¢ikmaktadir. Bu oyunlardan biri de 1997’de Interplay tarafin-
dan yayinlanan Fallout: A Post Nuclear Role Playing Game’dir.

Fallout Oyununda Hikaye Anlatimi

Fallout, Tim Cain tarafindan yaratilmis post apokaliptik bir rol yapma oyu-
nudur. 22. yiizyilda ABD ve Cin arasinda gegen global Sl¢ekteki bir niikleer
savasin ardindan yasama elverissiz hale gelen bir diinyada gecen Fallout, ta-
rihsel ve ¢agdas bircok konudan referans almaktadir. 1950’lerin fiitiirizmi ve
atom ¢ag1 dizayn estetigi Fallout evreninin temel gorsel kimligini olusturur-
ken (Gokalp, 2025; Barton, 2008), Soguk Savas déneminin Kizil Panigi,
McCarthyizm ve Hiper kapitalizm de kurgusal evrenin temel politik tartisma
diizlemini olusturmaktadir.

Bununla birlikte serideki oyunlarin anlatisal agidan birbirinden farklilik gos-
terdigi noktalar da bulunmaktadir. Bu noktada Fallout evreninin anlatisini
serinin gelisim siireciyle birlikte tarihsel ¢ercevede incelemek daha aydinla-
tic1 olacaktir.

Interplay D6nemi

Fallout evreninin kokenleri Wasteland (Electronic Arts, 1988) oyununa da-
yanmaktadir. Fallout’a benzer sekilde niikleer kiyametin sonrasinda gegen
Wasteland’in yonetmeni Brian Fargo’nun Interplay catis1 altinda bir devam
oyunu gelistirme istegi oyunun fikri miilkiyet haklarinin alinamamasi nede-
niyle Fallout'un dogmasina yol agmustir. Tim Cain’in liderliginde kiigiik bir
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ekiple birlikte bos zamanlarinda Fallout evrenini tasarlayan ekibin post-apo-
kaliptik anlat1 i¢in temel ilham kaynaklar1 Mad Max (G. Miller, 1979) ve A
Boy and His Dog (Jones, 1975) gibi kiyamet sonrasi filmleri ve Canticle for
Leibowitz (W. M. Miller, 2019) romani olmustur. Bununla birlikte Fallout’un
Ozglin retrofiitiiristik tasarim dili Forbidden Planet (Wilcox, 1956) ’den,
atom ¢ag1 tasarimlarindan ve soguk savas dénemi propaganda posterlerin-
den esinlenilerek ortaya ¢ikmustir (Pitts, 2012; Tieryas, 2020)

Sekil 2: Fallout (Interplay, 1997) acilis sinematiginde niikleer kiyamette yikima ugramis sehir manzarasi
oniinde 19501erden ilham alan haberler ve reklamlar goriiliirken sahneye The Inkspots’tan 1940 tarihli
Maybe sarkisi eslik etmektedir.

Interplay biinyesinde gelistirilen Fallout ve Black Isle Studios tarafindan ge-
listirilen devam oyunu Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998), oynanis, ton ve
anlatim dili agisindan farklilik géstermektedir. flk bakista serinin diger oyun-
larindan farkli olarak ilk iki oyun, izometrik perspektiften sira tabanli olarak
oynanan rol yapma oyunlaridir. Fakat serinin bir biitiin olarak basaril1 goriil-
diigii tizere bu oyunlar anlatinin katmanli yapisi, oyunculara sundugu rol
yapma cesitliligi ve ortaya konulan gorevlerin birden fazla sekilde basariya

ulastirilabiliyor olmasi agisindan 6n plana ¢ikmaktadir.
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Sekil 2: Fallout'tan bir karakter diyalogu sahnesi.

Bununla birlikte Interplay dénemi Fallout oyunlarinin en dikkat ¢ekici este-
tik kararlarindan biri de diyalog sisteminde goriinen karakter “talking
head”lerinin kil heykellerden {iretilmis animasyonlarla yapilmis olmasidir.
Bu yontemle iiretilmis animasyonlar orijinal Fallout’larin 6zgiin gorsel dili-
nin 6nemli unsurlarindan biri olarak 6n plana ¢ikmakta, oyunun fiziksel ola-
rak zorlu, ham ve acimasiz atmosferini somutlastirmaktadir.

Interplay doneminde yayinlanan Fallout oyunlari her ne kadar elestirmenler
ve oyuncular tarafindan begeniyle karsilanmis olsa da sirketin kendisini ige-
risinde buldugu maddi sorunlar, ynetimsel krizler ve Fallout: Tactics (Micro
Forte, 2001) ve Fallout: Brotherhood of Steel (Interplay, 2004) adini tasiyan
ve genel olarak kotii karsilanan spin-off oyunlarinin yayinlanmasiyla seri
2000’lerin basinda momentum kaybetmeye baslamistir (Burnes, 2004). Bu
dénemde Van Buren kod adiyla gelistirilmekte olan ve ana seride Fallout 3
olarak adlandirilan oyun iptal edilmistir.

Bethesda’nin Fallout’u satin alisi: Fallout 3 ve Fallout New Vegas

Interplay’in maddi sikintilar1 Fallout fikri miilkiiniin 2004 yilinda Bethesda
Softworks’e satisina neden olmustur (Burnes, 2004). Fallout’un el degistir-
mesiyle birlikte serinin yeni oyunu {izerinde gelistirme siirecine baslayan
Bethesda’nin gelistirdigi Fallout 3, 2008 yilinda yayinlanmistir. Gelistiricile-
rin s6hretini bor¢lu oldugu Elder Scrolls serisinin DNA’sin1 barindiran yeni
oyun Interplay donemi Fallout’larindan bazi temel farkliliklar igermektedir.
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Sekil 4: Fallout 3 (Bethesda, 2008) 'te oyuncunun Capital Wasteland'i ilk kez deneyimledigi an.

Bunlardan ilki -ve en net goriineni- oyunun izometrik sira tabanli oynanisi-
nin, birinci ve tigiincii sahis perspektifleri arasinda gecis yapilan bir nisanci
rol yapma oyununa doniismesidir. Bu degisiklikle birlikle kuskusuz oyunun
gorsel sunum iislubu ve hikaye anlatim tarzi da degisiklige ugramistir. Bet-
hesda’nin oyun ici fizik etkilesimlerine izin veren, oyuncunun kendi hizinda
oyun haritasini kesfetmesini temel alan oyun tasarimi felsefesi Interplay do-
nemi Fallout evreninin ucu agik hikaye anlaticilig1 6zellikleriyle uyumlu bir
sekilde Fallout evrenini mutasyona ugratmustir. Washington D.C. ve ¢evre-
sinin yikimiyla olusan ¢orak ve tehlikeli Capital Wasteland’de gegen Fallout
3, bu anlamda da bir ilk olarak seride Dogu Yakasi’'nda gecen ilk oyun ol-
mustur. Bu durum gelecekteki oyunlarla pekisecek ve serideki iki ayr1 tislup,
anlat1 dili ve tasarim felsefesini ifade eden gayri resmi Dogu Yakas1 Falloutu
(Fallout 3, Fallout 4 ve Fallout 76) ve Bat1 Yakasi Fallout’u (Fallout 1, Fallout
2 ve Fallout New Vegas) ayrimini doguracaktir. Bethesda formiiliiniin Fal-
lout evrenine uyumu Fallout 3’li elestirmenler ve oyuncularin goziinde ba-
sarili bir oyuna donistiirmiis (McLaughlin & Kaiser, 2010; Metacritic,
2026), 2010’lara girerken kurgusal evreni yeni nesiller ve kitlelere sunarak
popiiler kiiltiirdeki ayak izini artirmustir.

Fallout 3’{in ¢ikistyla birlikte yeni bir Fallout oyununun gelistirme stireci Fal-
lout 1 ve 2’nin gelistiricilerinin kurdugu Obsidian Entertainment’ta basla-
mustir. Fallout: New Vegas (Obsidian, 2010) adini alacak bu oyun Bet-
hesda’nin oyun motoru ve assetlerini kullanarak Fallout 3’iin tarzinda ancak
ilk Fallout’larin ton, anlatim tarzi ve temalariyla gelistirilmistir. Iptal edilen
Van Buren projesinde kullanilan anlati unsurlari, karakter ve fraksiyonlar1 da
kullanan oyun bu anlamda iki farkli Fallout tarzini tek potada eriten bir
oyundur (Dransfield, 2019). Politik olarak kuvvetli temasi, akilda kalici ka-
rakterleri ve Yeni Kaliforniya Cumhuriyeti (NCR), Caesar’s Legion ve Mr.
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House arasindaki amansiz miicadeleyi siiriikleyici bir bicimde yansitan yapi-
styla hayranlarin goziinde 6nemli bir yere yerlesmistir.

Cagdas Fallout: Fallout 4 ve Fallout 76

Ana serinin en giincel oyunu olan Fallout 4 (Bethesda, 2015) 2015 yilinda
yaymlanmustir. Bethesda tarafindan gelistirilen oyun, bu kez Boston ve ¢ev-
resindeki Commonwealth bdlgesinde ge¢mektedir. Serinin diger oyunlarin-
dan farkli olarak diyalog sisteminin daha basitlestirildigi, hikaye anlatiminin
sinematik iisluba daha yaklastig1 bir oyun olan Fallout 4’te ilk kez sessiz ana
karakter yerine seslendirilmis bir ana karakter yer almaktadir. Bununla bir-
likte oyunun post apokaliptik anlatisina uyumlu bir {is kurma ve yonetme
mekanigi de oyuna yeni eklenen mekanikler arasinda yer almistir. Oynanig
ve sunum iislubundaki bu degisiklikler ana serideki hikaye anlaticiliginin en
koklii degisimlerinden biri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bethesda’nin kesif
temelli oynanis ve ¢evresel hikaye anlaticilig1 gelenegini devam ettiren oyu-
nun daha kisith bir diyalog sistemi sunmasi ve diger oyunlardan farkli bir
temayi ele almasi agisindan farklilik gosterdigi goriilmektedir. Fallout 4 bu
acidan serinin anlatisal evriminin yeni evresini baslatan oyun olarak ortaya
cikmustir.

Fallout 4’{in ardindan ¢ok oyunculu gevrimigi bir Fallout projesini duyuran
Bethesda 2018 yilinda Fallout 76 (Bethesda, 2018)’y1 yayinlamustir. Serideki
ilk ¢cok oyunculu oyun olan Fallout 76’in ¢ikis1 teknik problemler ve etkile-
sime girilecek insan oyuncu dis1 karakterlerin (NPC) eksikligi ile olumsuz
tepkiler almistir (Nielsen, 2018; Tyrrel, 2018; Yin- Poole, 2018). Bu anlamda
oyunun diyalog ve hikdye anlaticiligini 6nceleyen yapisinin degisime ugra-
dig1, cevrimdisi rol yapma oyunu koklerinden uzaklastig ve daha ¢ok uzun
vadeli oynanist hedefleyen live service modeline gecis yaptig1 goriilmektedir.
Bununla birlikte oyunun basarisiz ¢ikist Bethesda’nin Wastelanders adli ge-
nisleme paketiyle insan NPC’leri oyuna tekrar eklemesine ve sessiz ana ka-
rakter diyalog sistemine dénmesine neden olmustur.
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Sekil 6: Fallout 4'iin basitlestirilmis diyalog araytizii.

Transmedya Anlatisi Olarak Fallout: Amazon Fallout Dizisi (2024)

1990’11 yillarla birlikte sinema ve dijital oyunlar arasinda kurgu, anlati, renk
kullanimi ve bakis agis1 gibi estetik ve anlati baglaminda karsilikli bir etkile-
sim gelismeye baslamistir. Bu etkilesim, her iki mecranin anlati bicimlerinde
doniisiimlere yol acarak daha karmasik, ¢ok katmanli ve etkilesimli anlati
yapilarinin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir.

Bu siiregte, dijital oyunlardan uyarlanan filmler oyunlarin 6zgiin atmosferini
ve deneyimsel boyutunu sinemaya aktarmaktadir. Bununla beraber dijital
oyun iiretiminde ise sinemaya 6zgii anlatim teknikleri—ozellikle sinematog-
rafi, dramatik yapi—yogun bicimde kullanilmaya baslanmistir. Boylece iki
medya formu arasinda yalnizca tematik degil, ayn1 zamanda bicimsel ve es-
tetik diizeyde de giiclii bir yakinsama s6z konusu olmustur.

Transmedya hikaye anlaticilli§i olarak kavramsallastirilan bu etkilesim,
hikayenin her bir parcasinin biitiine katkida bulunan yeni metinlerle cesitli
medya platformlarinda ortaya ¢ikmasi olarak tanimlanmaktadir. Boylece bir
hikaye filmde tanitilmakta, televizyon, roman ya da oyunlarla genisletilmek-
tedir (Jenkins, 2016). Scolari’ye (2009) gore ise anlati, farkl: dijital platform-
larda yayilarak kullanicinin/izleyicinin katilimina agik bir yapr sunmali,
transmedya anlatisinda katilimci bir ekosistem var olmalidir. Bu sistem ige-
risinde anlam, biiyiik oranda kullanici/izleyicinin katkisiyla yeniden iiretil-
mektedir.

Fallout Dizisinin (2024) Konusu

Amazon Prime Video platformunda 2024 yilinda yayinlanmaya bagslayan Fal-
lout dizisinin, ilk sezonuyla begeni topladiktan sonra ikinci sezonu da (2025-
2026) cekildi. Ana hikayesini ayni isimli oyundan alan dizi, atom bombasi-
nin patlamasindan sonra felakete ugramis bir diinyada ve Amerika kitasinda
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gecmektedir. Hikaye, siginak 33 de dogup biiyiiyen ana karakter Lucy
McLean’in gercek diinyayr tanima ve hayatta kalma miicadelesi etrafinda
dénmektedir. Lucy, siginaktan kagirilan babasini aramak i¢in dis diinyaya ¢1-
kar. Ancak bu diinyada hicbir sey onun bekledigi gibi degildir. Ote yandan
Lucy’ye bu diinyadaki yolculugunda diger ana karakter The Ghoul (Hortlak)
eslik eder.

Zombiye doniismemek icin ilag kullanmak zorunda kalan The Ghoul, atom
bombalari patladiginda iinlii bir Hollywood yildizi olan Cooper Howard’dir.
Dizide ge¢mise doniislerle (flashback) hikayesi anlatiimaktadir. Howard, as-
linda savasi baslattig1 izlenimini olusturan esi Barb Howard’'in diinya sava-
sin1 engel olmaya ¢alisan iyi bir karakterken 200 yili agkin post-apokaliptik
evrende gecen hayatinda anti kahramana doniismiis ve hayatta kalmak icin
ne gerekiyorsa yapacak bir duruma gelmistir.

Dizinin ana temasi, oyundaki gibi “Savas asla degismez” (War never chan-
ges) slogani etrafinda sekillenmektedir. Bu slogan insanin dayanilmaz bir ge-
kilde yok etme diirtiisiiniin disavurumunu ifade etmektedir. Ozetle; insan
kendini ve ¢evresini yok etmeye programlanmistir. Fallout evreninde de yok
etmek normallestirilmis ve hayatta kalmak tek gercek kural olarak izleyiciye
gosterilmektedir.

Hem dizi hem oyun serisi, transmedya anlatinin 6nemli 6rneklerindendir.
Bu iki medya ayni evreni farkli platformlarda anlatarak klasik anlatinin &te-
sine gegen bir yap1 sunmaktadir. Jenkins’in transmedya taniminda belirttigi
hikayenin farkli boliimlerinin farklr araglarda o aracin 6zelliklerine gore su-
nulmasi Fallout'un yapisina uymaktadir. Ayrica dizide farkli karakterler ve
bu karakterlere ait ge¢mis bilgiler izleyiciyle paylasiimaktadir.

Dizide ve oyunda retro-fiitiiristik unsurlara rastlanmaktadir. Ozellikle tran-
sistoriin icat edilmemis olmasi bu evrende kullanilan aygitlarin boyutlarinin
biiyiik olmasina neden olmustur. Dizi ve oyundaki arabalar giiniimiiz diin-
yasindan daha iistiin olmasina ragmen tasarim anlaminda 1950’lerin araba-
larini gagristirmaktadir. Oyundaki soguk savas donemi gondermeleri de yine
o dénemi animsatan sarkilarla izleyiciye nostaljik bir gelecek tasviri sunmak-
tadur.

Fallout dizisinin anlat1 yapisi, gegmise doniis (flashback) teknikleri aracili-
giyla karakterlerin derinlemesine tanitilmasini saglayarak izleyiciyle giiclii
bir bag kurmaktadir. Bu anlat1 stratejisi, Fallout oyun evreniyle iliski kur-
makla birlikte, ondan bagimsiz ve 6zgiin bir anlat1 yapisi ortaya koymaktadir.
Boylece dizi, yalnizca oyun serisine asina izleyicilere degil, ayn1 zamanda
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oyun kiiltiiriiyle dogrudan iliskisi olmayan genis bir izleyici kitlesine de hitap
edebilmektedir. Bu kapsayici anlati yapisi, so6z konusu yapimin incelenme-
sini anlamli kilan temel gerekgelerden biridir. Ote yandan, televizyon anlati-
lar1 da sinemanin koklii estetik ve anlatisal unsurlarindan yararlanarak kendi
anlat1 dilini insa etmektedir. Bu baglamda dizide, oyun serisinden devralinan
tematik yap1 korunarak kamera agilari, renk ve kurgu teknikleri gibi sinema-
tografik unsurlar araciligiyla post-apokaliptik evren yeniden iiretilmektedir.
Bu durum, farkli medya formlar1 arasindaki estetik ve anlatisal yakinsamay1
goriiniir kilmaktadir.

Bu bdliimde dizinin birinci sezonunun analizi yapilirken 6ncelikle ana ka-
rakterler anlatilmaktadir. Ozellikle dizi yapimlarinda karakterlerin gecmis
deneyimleri, psikolojik, sosyal 6zelliklerinin iyi tanitilmast izleyicinin karak-
terler ve diziyle bag kurmasina yol agmaktadir. Bu nedenle 6ncelikle birinci
sezon anlatisinin igindeki 6nemli karakterlere deginilmektedir. Ayrica birinci
sezonun tiim boliimlerinde agirlikli olarak kullanilan kamera agilari, 151k, ses
kullanimi belirtilerek bunlarin dizide kullanilan sembollerle birleserek yarat-
181 anlat1 incelenmektedir.

Sekiz boliimden olusan Fallout dizisinin “The End” isimli birinci boliimii,
Cooper Howard’'1t dogum giinii partisinde ¢ocuklar1 eglendirmek amaciyla
kovboy kiyafetleriyle bir gosteri yaparken goriilmesiyle baslamaktadir. Daha
sonra art arda bombalar patlar ve herkes kacar. Bu olaydan 219 yil sonra Si-
giak 33’te Lucy McLean’in evlenmek icin siginaktaki denetcilere kendini
anlatmastyla ikinci ana karakter tanitilmaya baslar. Lucy Siginak 32’den biri-
siyle evlenmek icin hazirlik yapmaktadir. Ancak bu siginak yagmacilarin elin-
dedir. Cikan catismada siginak 33 tekiler oliir ve Lucy’nin babas1 kagirilir.
Lucy, babasini kurtarmak igin yiizeye ¢ikmaya karar verir.

Lucy McLean: Lucy McLean’in esas hikayesi babasini bulmak icin yiizeye
¢itkmasiyla baslamaktadir. Lucy, siginagin korunakli diinyasinda biiytimiis,
kibar, insanlarla iletisim kurmay1 seven ama bunu yaparken de ¢ok fazla ko-
nusan bir karakterdir. Annesini kaybetmis olan Lucy’nin babasi onun i¢in
¢ok kiymetlidir. Dizinin “The Target” isimli ikinci béliimiinde atesin basinda
Doktor Siggi Wilzig, Lucy’ye “bu kuralsiz diinyada kalmak istiyorsaniz
adapte olmaniz gerekir” der. Ozellikle birinci sezonun sonu ve ikinci se-
zonda Lucy’nin kuralsiz ve kotii diinyaya adaptasyon siireci izleyiciye anla-
tilmaktadir. “The Ghoul” adl1 dérdiincii boliimde Lucy, bu bilinmezlerle dolu
diinyada hayatta kalabilmek icin zorluklara gogiis germek ve vahsi olmak
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gerektigini anlar. Radyasyonlu suyu i¢mesi, kagmaya c¢alisirken The
Ghoul’un parmagini koparmasi karakterin evrilecegi yonii gosteren ipuglari-
dir.

Cooper Howard (The Ghoul): Bombalar patlamadan &nceki yasaminda
“Kripto Komiinist” olarak nitelendirilen Howard, doneminin iinlii bir film
yildiziyken kendini dogum giinii partilerinde gocuklar1 eglendirmek icin ¢a-
lisirken bulur. Birinci boliim Howard’1 tanitan ilk sahne bir dogum giinii par-
tisinde geger. Daha sonra bir grup 6diil avcisinin Howard’s “The Ghoul” sek-
liyle mezardan c¢ikartilis1 ve karakterin yeni kimliginin tanitilmasi baslar.
Qdiil availarinin “Aradigimiz belalilar belalisi sefil bir mutant miymis?” so-
rusu bir sonraki béliimlere referans niteligindedir. Ozellikle bu karakter ta-
nitilirken anlat1 yapisi icerisinde ge¢mise doniislere sik¢a yer verilmektedir.
Buradaki amag aslinda karakterin 6nceki yasaminda iyi, adil, ailesine bagli,
sorgulayici bir karakter oldugunun belirtilmesidir. Karakterin tek amaci ai-
lesini bulmaktir. “The Head” baslikli {i¢iincii béliimde Howard’in 6nceki ha-
yatinda adil, sakin ve iyi bir karakter oldugunu anlasilmaktadir. Film ¢ekim-
leri esnasinda “Illa 8ldiirmek zorunda muy1z?” diye ydnetmenine sormasi ge-
lecekteki hayatiyla alakasiz bir tutum sergilemektedir.

Dizinin ilerleyen boliimlerinde bu iki ana karakterin yollarinin kesismesi ve
iyi-koti zithiginin icinde biraz da kara mizah barindirarak izleyiciye anlatil-
maktadir.

Maximus: Celik Kardesliginin bir askeri olan Maximus, atom bombasi atil-
dig1 sirada kurtulur. Cocuklugu kardeslikte asker olarak gecer. Ancak Maxi-
mus’un hikayesi kardeslige bas kaldir1 seklinde ilerler. Keskin inisleri ve ¢i-
kislar1 olan bir karakter Maximus ¢cocuksu bir asker olarak betimlenmekte-
dir.

Hank McLean: Hank, siginaktan kagirilmadan 6nce kizina bagli, yasadig
yeri diizenleyen iyi bir lider olarak tanitilir. Diyaloglar icerisinde Hank’in as-
linda sanildig gibi biri olmadigina dair soru isaretleri yaratilir. Dizideki ge-
riye doniis sahnelerinde Hank’in esinin bulundugu Shady Sands komiiniine
atom bombasi atarak karisini 6ldiirdiigii anlasilir.

Dizide Ozellikle karakterlerin duygular1 ekrana yansitilirken yakin plan ka-
mera acilarina siklikla yer verilmektedir. Ozellikle Lucy’nin saskinlig1 ve yii-
zeyde gordiigii zombiler, bocekler, canavarlar karsisinda yiiziiniin aldigr ig-
renme duygusu yakin plan yiiz ¢ekimleri vasitasiyla verilmektedir.
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Dizide farkli mekanlar1 ve atmosferi anlatmak i¢in kurucu ¢ekim kullanil-
maktadir. Anlatida her mekana gecis, bir acilis sahnesi ile karsilanmaktadir.
Geleneksel sinema ve televizyon sahnelerinde kullanilan bu kamera agis1 an-
latida mekani anlatmak i¢in kullanilmaktadir. Kamera agilarinin yani sira
ozellikle siginak sahnelerinde kullanilan yapay 1sikla gercekiistii bir ortam
yaratimi amaglanmaktadir. Dizide si§inak ve yiizeydeki diinya arasindaki
sahne gecislerinde agirlikli olarak Johnny Cash gibi 1950’lerin nostaljik mii-
ziklerine yer verilmektedir. Miiziklerle post-apokaliptik bir diinya anlatilir-
ken ge¢mise duyulan 6zlem yaratilmaya c¢alisiimaktadir.

Birinci sezonun son boliimiinde Lucy, babasini bulur. Moldaver, Hank’i bir
kafesin i¢inde tutmaktadir. Lucy’ye babasinin gercek hikayesini anlatir. Lucy
biitiin kotiiliiklerin arkasinda Vault-Tec sirketi ve babasinin oldugunu anlar.
Ayni1 boliimde Howard'in esi Barb’in da niikleer savasa sebep oldugu anlasi-
lir. Fallout oyununun slogani olan “Savas asla degismez” (War Never Chan-
ges) Barb’in su sozleriyle yeniden anlam kazanir.

“Savasi tedaviilden kaldirma sansimiz yok. Ciinkii maksatl bir yonlendirme
olmadan sekillenen giiniimiiz toplumsal yapisinda anlagsmazliklarimiz var.
Catismalarimiz var, savaglarimiz var ve savas asla degismez.”

Lucy’nin babas1 hakkindaki gergekleri duydugu sahne ile Howard’in Barb’i
dinledigi ve onun sozleriyle gercegi anladig1 sahne paralel kurgu ile izleyiciye
verilmektedir. Izleyicilerin sahneler arasinda anlamsal baglant1 kurmast sag-
layan bu teknik geleneksel sinemada uygulanan énemli bir kurgu bi¢imidir.
Fallout dizisi oyun anlatisi i¢erisinde yer alan unsurlari ve sinemanin anlatim
bicimlerini de kullanarak yeni bir televizyon anlatisi olarak yaratilmistir. Ni-
elsen verilerine gore, ABD’deki platformda yayin hayatina baslayan ve Nisan
ayinda yaymlanmasinin ilk birkag giinii iginde 2,9 milyar, yilin geri kalaninda
da 12 milyar dakikaya ulasan izlenme siiresi ile Fallout’u 2024 yilinin en ¢ok
izlenen besinci orijinal dizisi haline getirmistir (Nielsen, 2024).

Sonug

1980’lerde izleyicilerin sadece eglenme ihtiyacini gidermek amaciyla ortaya
c¢tkan djjital oyunlar giiniimiizde bir anlati1 yapisinin oldugu, sinematografik
tekniklerden yararlanilarak kendine has bir evrenin yaratildig: etkileyici bir
ortama evrilmistir. Gelisen teknolojiyi de kullanan oyun sektorii gercekligin
yaratilmasinda gorsel medyayla is birligi yapmaktadir. Bu is birliginin son iki
yildaki en basarili 6rnegi Fallout’ tur.
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Fallout oyununda kil heykellerden {iretilmis animasyonlarla karakter tasari-
minin yapilmasi, ana karakterle kisa da olsa bir diyalog iletisiminin kurul-
mas1 oyunun yenilik¢i ve diger medya tiirleriyle etkilesimini agtk¢a ortaya
koymaktadir. Ayrica agik uglu anlati yapist oyunun etkilesim agisindan bir
diger ozelligidir.

Sinema ve dijital oyun etkilesimi ve oyun estetiginden ilham alan ilk film
1982 yilinda iiretilen “Tron” filmidir. Bu tarihten itibaren oyun konulu ya da
konusunu oyunlardan alan pek ¢ok sinema filmi karsimiza ¢ikmaktadir.
1983 yapim1 Wargames, 2005 yapimi Doom filmleri bu 6rneklerden sadece
birkacidir. Ote yandan 2000’li yillarda sinemanin yerini dijital platformlara
biraktig goriilmektedir. Buradaki temel neden dijital platformlarin abonelik
sisteminin olmasi ve izleyicinin pek ¢ok igerige kolaylikla ulagabilmesidir.
Artik dijital ekranlar ve bu ekranlardaki 6zgiin igerikler izleyicinin ilgisini
cekmektedir.

Fallout oyununun temel anlatisina yon veren Fallout dizisi Amazon Prime
Video’da yaymlanmuistir. Oyunda olmayan pek ¢ok karakter dizide yer almis-
tir. Ayrica dizi ve oyun birbirini tamamlayan ve anlat1 yapisi igerisinde yer
alan yan hikayelerinde 6n plana ¢ikmasini saglayan transmedya anlatisidir.
Fallout dizisinde sinemanin kazandirdig1 pek ¢cok ¢cekim teknigi kullanilarak
anlat1 yapist desteklenmis, dizi anlatis giiclendirilmistir. Ozellikle dizide ge-
¢en s1ginak 33, Shady Sands, mezarlik, Griffith Gézlemevi gibi mekanlar si-
nema anlatisinin unsurlari olan 151k, ses, kamera acis1 teknikleri kullanilmis-
tir. Burada oyunu bilmeyen ya da oyun oynamayan izleyici kitlesinin bile bu
evrene dahil edildigi goriilmektedir. Karakterlerin basarili bir sekilde izleyi-
ciye aktarilmasinin temel nedeni ise sahnelerde ge¢misi anlatmak amaciyla
kullanilan geri doniislerdir. Dizideki bu geri doniisler dogrusal bir anlatinin
yani sira izleyicinin birden fazla zamani algilamasini ve yorumlamasini sag-
lamaktadir.

Transmedya anlatisinin basarili bir rnegi olan dizi, bu anlatinin bir 6zelligi
olan fan kiiltiiriinti de kullanmaktadir. Diziye ait youtube fan kanallari, Fal-
lout oyununun sitesi ve fandom.fallout sayfasi da hikayeyi farkli boyutlari ile
anlamak isteyen izleyicilerin begenisine sunulmaktadir.

Ozetle; bir ekran olarak sinema, gliniimiize kadar olan yolculugundaki du-
raklarinda televizyon ve dijital oyunlar gibi pek cok medyayla etkilesime gir-
mistir. Teknik veya anlat1 agisindan bu araglar birbirlerinden ilham almaya
ve olusturdugu biiyiilli diinya ile izleyicinin hayal giiclinii beslemeye devam
edecektir.
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From Game to Screen:
The Narrative Construction of the Fallout Universe as a Television
Series

This section explores the Fallout television series, produced through the
collaboration between Bethesda Softworks and Amazon Prime Video, with
a particular focus on its cinematographic elements. The first season of the
series was released in 2024 and represents a screen adaptation of the video
game franchise bearing the same title. Originally developed by Interplay
and released in 1997 under the slogan “War never changes,” Fallout intro-
duced players to a post-apocalyptic universe shaped by the aftermath of
nuclear warfare and the profound challenges faced by humanity in its wake.
According to Nielsen data, the series premiered on the platform in the Uni-
ted States in April and accumulated 2.9 billion viewing minutes within its
first few days of release. Over the remainder of the year, total viewership
reached approximately 12 billion viewing minutes, positioning Fallout as
the fifth most-watched original series of 2024 (Nielsen, 2024).

The adaptation of the game’s unique universe to the screen has attracted
not only fans of the franchise but also a wider science fiction audience. This
study argues that the video game and the television series, as two distinct
texts, are reshaped through the formal elements of cinema.

Keywords: Interactive Media, Digital Platforms, Digital Games, Fallout, Narra-
tive.






EKRANIN BEDENSELLESMESI: GIYILEBILIR TEKNOLOJILER VE BiYO-DIJITAL
ARAYUZLER

Aybice SAHINLER'

Girig

Geleneksel medya diizeni icerisinde yayincilik pratikleri, televizyonun kitle
iletisim araglar1 arasindaki hakimiyeti iizerinden sekillenmistir. Televizyon,
yayginlik ve etki giicti bakimindan uzun siire ilk sirada yer almis; yaymncilik
ise icerigin izleyiciye tek tarafli bir akisla sunuldugu, izleyicinin bu igerik
tizerinde herhangi bir miidahale sansinin olmadig pasif bir tiiketim bigimi
olarak tanimlanmustir. Bu geleneksel yapida yayincili§in sinirlari net olarak
cizilmis ve izleyici tiiketici olarak konumlandirilmistir. Ancak dijitallesme ve
internet teknolojilerinin yayginlasmasiyla birlikte, televizyon yayincilig te-
mel islevlerinin 6tesine gegerek hibrit bir yapiya biirtinmiistiir. Glintimiizde
televizyon sadece bir alic1 cihaz degil; internete baglanan, radyo islevi goren
ve mobil cihazlarin (tablet, telefon) gorsel verilerini yansitan dinamik bir
platform haline gelmistir (Bolat, 2021). Bu teknolojik yakinsama, geleneksel
medyaya 6zgii pasif izleyici yapisini kokten degistirerek izleyiciyi katilimci
bir konuma tagimistir. Bu yeni donemde izleyici, icerigi sadece tiiketen degil,
ona miidahale eden, paylasan ve yaymnin bir parcasi haline gelen aktif bir 6z-
neye donlismiistiir.

Dijitallesme siireciyle birlikte yayincilik pratiklerinde yasanan en radikal de-
gisim, zaman ve mekan algisinda kendini gostermektedir. Geleneksel yayin-
ciligin belirleyici bir unsuru olan zaman ve mekan sikismasi, yerini akiskan
zaman ve sanal mekanlara birakmaktadir (Cakin ve Bolat, 2018, s. 176). Ya-
yincilik artik fiziksel bir mekana ya da sabit zaman dilimine hapsolmus bir
faaliyet olmaktan ¢ikarak internetin ve dijital platformlarin sagladig1 esnek-
lik sayesinde mekandan bagimsiz, akiskan ve bedensellesmeye hazir bir ya-
piya evrilmistir.

19801 yillarda kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikisiyla birlikte bilgisayar, uz-
manlik gerektiren bir ara¢ olmaktan ¢ikarak giindelik hayatin ve iletisimin
vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. flk asamada is diinyasinda hiz ve
verimlilik odagiyla konumlanan bu teknoloji, zamanla kisisel bir ihtiyag ve
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eglence aracina doniismiistiir. Ancak uzun yillar boyunca standart kabul edi-
len ekran, fare ve klavye tigliisii bilgisayar1 mekan icinde izole ve kullanicidan
kopuk bir nesne olarak tuttugu gerekeesiyle giiniimiizde elestirilmektedir.
Modern insan-bilgisayar etkilesimi ¢alismalar1 bu fiziksel ve mekansal yali-
tilmislig1 asmays; bilgisayari insan hayatinin ve eylemlerinin dogrudan, seffaf
ve biitiinlesik bir parcasi haline getirmeyi hedeflemektedir (Altin, 2016, s.
56). Mekansal yalitilmishigin asilma ¢abasi ve yayincilik pratiklerinin dijital-
leserek akiskan hale gelmesi, gliniimiizde ekranin digsal bir izleme yiizeyi
olmaktan ¢ikarak bedensellesme siirecine girmesine zemin hazirlamistir.

Bu baglamda ¢alisma, donanimin giderek kiiciildiigii ve araytiizlerin seffaf-
lastig1 teknolojik evrim siirecinde, ekranlarin fiziksel mekandan insan bede-
nine entegre olusunu fenomenolojik ve kavramsal diizlemde ele almaktadir.
Temel amag, giyilebilir teknolojilerin ve biyo-dijital arayiizlerin yayincilik
pratiklerini nasil doniistiirdiiglinii; bedensel duyularin gorsel ve isitsel en-
formasyon karsisinda nasil konumlandigini ortaya koymaktir. Giincel akade-
mik ¢alismalarin biiyiik cogunlugu hala mobil ekranlar, akilli saatler ve kul-
lanic1 deneyimine odaklanmisken bu arastirma, ekranin tamamen ortadan
kalktig1 ve bedene dahil oldugu post-ekran donemine odaklanarak litera-
tiirde fark yaratmaktadir. Yayincilig1 geleneksel bir igerik iiretimi taniminin
Otesine tasiyarak, onu sibernetik ve biyoteknolojiyle harmanlayan disiplinle-
rarasl bir perspektifle ele almasi ¢caligmanin 6zgiin degerini olusturmaktadir.
Ozellikle uzun yillar bilimkurgu anlatilarinda karsimiza gikan teknolojilerin
glintimiizde satin alinabilir ticari iiriinlere doniismesi, bu yeni iletisim reji-
minin akademik diizlemde tartisilmasinin 6nemini kanitlamaktadir. Bu
onem ve gereklilik dogrultusunda ¢alisma, su temel sorulara yanit aramak-
tadir:

e Dijitallesme ve donanimin kiigiilmesi, geleneksel yayincilik pratiklerini
mekansal ve zamansal olarak nasil doniistiirmektedir?

e Giyilebilir teknolojiler ve biyo-dijital arayiizler, yayimncilik siireclerinde
kullanici ile icerik arasinda ne tiir etkilesim modelleri sunmaktadir?

e Ekranin bedensellesmesi siireci baglaminda, geleneksel ekran ile insan
bedeni arasindaki iliski nasil kurgulanmaktadir?

e Yeni nesil araylizlerin (retinal, isitsel, projeksiyonel) yaymnn iletimi ve
deneyimlenme bi¢imi {izerindeki etkileri nelerdir?

Kuramsal ¢ercevesini Don Ihde’nin “bedensellesme iliskileri” {izerine insa

eden bu calisma; “her yerde bilisim”, “uzamsal bilisim” ile Bolter ve Gru-
sin’in “dolayimsizlik” kavramlarina bagvurarak niteliksel bir ¢oziimleme
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sunmaktadir. Calisma kapsaminda dort farkl: teknolojik vaka analizi gercek-
lestirilmektedir; mekansal yayincilik ve sonsuz tuval érnegi olarak Apple Vi-
sion Pro, retinal arayiiz ve goriinmez ekran 6rnegi olarak Mojo Vision akilli
lensleri, isitsel artirilmig gerceklik ve konumsal anlat1 baglaminda Bose Fra-
mes/Ray-Ban Meta ve bedeni bir projeksiyon yiizeyi kilan Humane Al Pin.

Tekniklerin Fenomenolojisi ve Bedensellesme iliskileri

Don Ihde, postfenomenolojik yaklagimini sistemlestirdigi Technology and the
Lifeworld: From Garden to Earth (1990) adl1 kitabinda klasik fenomenoloji ile
arasina mesafe koyarak insan, teknoloji ve diinya arasindaki karmasik iligki-
leri kavramsallastirmistir. Thde’nin kuramsal cercevesi Ozellikle Heidegger,
Husserl ve Merleau-Ponty’nin praksis ve algi kuramlarina dayanmaktadir
(Ongbren, 2020, s. 26). Tekniklerin Fenomenolojisi baslikli boliimiinde bahset-
tigi “bedensellesme iliskileri” kavrami, teknolojinin bedenin bir uzantisi ha-
line gelerek algisal siireglere eklemlendigi ve 6znenin diinyay: teknoloji ara-
ciligiyla deneyimledigi bir etkilesim modelini temsil etmektedir. Ihde’nin be-
denlenme iligkileri iizerinden kurguladig1 bu yapiy1 kavrayabilmek i¢in 6n-
celikle Maurice Merleau-Ponty’nin alg1 ve beden fenomenolojisindeki kav-
ramlarina deginmek gerekir.

Maurice Merleau-Ponty’nin felsefesi, geleneksel epistemolojinin 6zne-nesne
ayrimina ve Kartezyen diializmin zihin-beden karsitligina dayanan yaklasi-
mina elestirel bir bakis acis1 getirerek bedenlenme teorileri arasinda merkezi
bir yer tutmaktadir. Diisiiniir, insanin diinya ile kurdugu iliskiyi ve diistinme
stireclerini zihinden yalitilmis bir yap1 yerine beden merkezli bir fenomeno-
lojik perspektifle yeniden kurgulamistir. Bedenlenme fenomenolojisi, insa-
nin diinyadaki varolusunu tiim yasamsal kosullariyla biitiinlesik bir beden-
sel gerceklik olarak ele almasi bakimindan, ¢agdas ontoloji tartismalarinda
ve biling siireglerinin tanimlanmasinda temel bir kuramsal ¢erceve sunmak-
tadir (Aydin, 2020, ss. 79, 80). Biligsel siiregler, dis diinyaya ait verilerin zi-
hinsel bir temsile doniistiiriildiigii veri isleme pratigi degil; 6znenin diinya-
daki bedensel mevcudiyetiyle biitiinliik teskil eden varolussal bir deneyim
olarak karsimiza ¢tkmaktadir.

Merleau-Ponty i¢in alg, bilinci yonelimsel bir iliski ile diinyaya baglamakta-
dir. Bu iliski, 6zne ve nesneyi birbirinden ayiran bir mesafe degil, yonelimsel
yay araciligryla kurulan bedensel bir biitiinliiktiir. Merleau-Ponty bu noktada
yonelimselligi zihinsel ve i¢sel bir siire¢ olarak degil, bedenin diinyadaki va-



220 | DEGISEN EKRAN PRATIKLERIYLE GORME BiCEMLERI

rolussal konumlanisi olarak yeniden tanimlamistir (Aydin, 2020, s. 80). Y6-
nelimsellik Carman’in deyimiyle “algi, hafiza, yarg: ve beklentilerin bir zihin
durumu ya da zihnin 6zelligi olmadigini ancak bizi diinyanin kendisine yo-
nelten, birlestiren ve baglayan seyi” ifade etmektedir (2008, s. 32).

Merleau-Ponty’nin Alginin Fenomenolojisi adl1 eserinde sundugu erken dénem
teknoloji yaklasimy; tiiylii bir sapka, bir araba, bir kor asasi, bir daktilo ve bir
org olmak iizere bes spesifik teknolojik yapintiya odaklanmaktadir (Ihde &
Selinger, 2004; Latour, 1999).

Baston artik tanidik bir ara¢ haline geldiginde, dokunulabilir nesne-
lerin diinyas: geri gekilir ve artik elin dis ylizeyinden degil, bastonun
ucundan baslar... Baston artik kor bir adamin algiladig bir nesne
degil, onun algilama aracidir. O, bedensel bir yardimcidir, bedensel
sentezin bir uzantisidir. (Merleau-Ponty, 2002, s. 175, 176)

Merleau-Ponty’nin bu bedensel sentez ve aracin bedene eklemlenerek sef-
faflasmasi fikri, postfenomenolojinin kurucusu Don Ihde i¢in kalkis noktasi
olusturmustur. Ihde, Merleau-Ponty’nin bedensel temelleri {izerine insa et-
tigi bu yaklasimi 6zne ve diinya arasindaki etkilesimin araytiiziine odakla-
maktadir. “...bedensel varlik ile onu ¢evreleyen diinyanin bu karsilikls ilis-
kisi; 6dnemli olan, bu arayiizde neler oldugudur. En azindan fenomenolojik
bir bakis agis1 bu sekilde sekillenir” (Ihde, 2002, s. 8). Ihde’nin bu vurgusu,
teknolojiyi sadece digsal bir ara¢ degil, bedenin diinyayla kurdugu baglanti-
nin merkezindeki dinamik bir bilesen olarak konumlandirmaktadir. Arayiiz
odakli bu bakis agisi, Ihde’nin teknolojiyle kurulan en dolaysiz iligki bi¢imi
olarak nitelendirdigi bedensellesme iliskileri kavramina yoneltmektedir.

Don Ihde, postfenomenolojik cercevede teknolojiyle kurdugumuz iliskiyi
kullanim pratigi olarak degil, diinya ile kurulan varolussal bir bag olarak ta-
nimlamustir. Modern bilim diinyay1 yeni bir perspektifle kavramak icin optik
teknolojilere ihtiya¢ duymus olsa da insanin bedenlenme siireci bu bilimsel
ilerlemeden ¢ok daha koklii ve yaygindir. Ihde’ye gore kisinin praksisini (ey-
lemliligini) teknolojiler araciligiyla gerceklestirmesi, temelde diinyay1 dene-
yimleme bi¢iminin bir par¢asidir. Bu baglamda gorsel teknikler, fenomeno-
lojik gorelilik cercevesinde goérmenin yonelimselligi icerisinde merkezi bir
konumda yer almaktadir. Diisiiniiriin “bedensellesme iliskileri” olarak ad-
landirdig1 bu kavram teknolojinin, algisal ve bedensel duyularin refleksif bir
doniisiimiiyle deneyim siirecine dahil edilmesini ifade etmektedir. Insan ya-
pimu1 bir mercek araciligiyla diinyayr gérmek, gérme aracinin etkisi minimal
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diizeyde olsa dahi, ¢iplak gozle gorme deneyiminden farkli bir algisal diizlem
yaratmaktadir (Ihde, 2020, ss. 28, 29).

(Ben - teknoloji) >diinya
Bu iligkide teknoloji, alginin nesnesi olmaktan ¢ikarak diinyanin kendisinin
algilandig1 bir dolayim haline gelmistir. Ozne, teknolojiyi kendi deneyim-
leme siirecine derinlemesine dahil etmekte; teknoloji ve beden, diinyay: bir-
likte karsilayan tek bir algisal birim gibi hareket etmeye baslamaktadir.

Don Ihde, bedenlenme iliskilerini teknolojinin kullanim siirecinde tamamen
saydam bir nitelik kazanmasi tizerinden tanimlamaktadir. Bir teknoloji veya
arag Ogrenilip bedensel bir aliskanlik haline getirildiginde, alg1 nesnesi ol-
maktan ¢ikarak dogrudan duyumsamanin bir parcas: haline gelmektedir.
Ihde’nin sundugu gozliik 6rneginde oldugu gibi gozliikler, kullanicinin ¢ev-
resini deneyimleme bigimine entegre olduk¢a odaktan daha geri ¢ekilirler ve
neredeyse fark edilemez bir konuma gecerler. Bu asamada artik gorsel tek-
nik, nesne ile kullanicinin eylemi arasinda kurulan dinamik bir simbiyoz ha-
lini almustir (Ihde, 2020, ss. 28, 29). Bu simbiyotik iliski, teknolojinin &zne-
nin diinyay1 algilama bi¢imine dogrudan eklemlendigi su formiille ifade edil-
mektedir:

(Ben - gozliik) — diinya

Bu formiilde parantez igindeki birlesme, teknolojinin 6znenin bir parcasi ha-
line gelerek diinyay1 dolaysizca gbrmesini saglayan algisal seffaflig1 temsil
etmektedir. Boylece gozliik, bakilan bir nesne olmaktan ¢ikip, diinyay:r gor-
menin birincil aracina déniiserek kullanicinin bedensel sentezinde etkin bir
rol {istlenmektedir. Thde, gozliik 6rnegini sadece gérme kusurlarini gideren
ve algiy1 normal haline getiren bir ara¢ olmanin 6tesinde konumlandirmistir.
Standart bir mercek gérmeyi normal haline getirmeyi hedeflerken renkli
veya polarize lensler gibi teknolojik miidahaleler, diinyay: algilama bigimi-
mizi kokten degistirerek tlimleyici bir yol agmaktadir. Bu durum, teknoloji-
nin sadece eksikligi tamamlayan bir protez degil, diinyay: ve kendimizi algi-
lay1s1miz1 doniistiiren yapay ama doniistiiriicii bir gii¢ oldugunu kanitlamak-
tadir (2020, s. 48).

Ihde, bedenlenme iliskilerinin deneyimlenmesinde agiga ¢itkan derin bir ar-
zudan s6z etmektedir. Bu arzu, bir taraftan teknolojinin tamamen saydam-
lasmasini, bedenlenmesini ve tiimiiyle bir ben olmasini istemektir. Ancak
Ihde burada fenomenolojik bir sinira dikkat ¢ekmistir. Eger gerceklesseydi,
bu arzu teknolojinin hi¢ olmamasi anlamina gelirdi. Zira tamamen saydam
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bir teknoloji, beden ve alginin kendisinden farkli bir his olusturmayacak ve
teknolojik olma vasfini kaybedecektir (2020, ss. 31, 67).

Bedenlenme iliskisinde teknolojinin saydamligr mutlak bir yok olus degil,
algisal bir hiyerarsidir. Ihde, gozliik kullanimi iizerinden bu durumu odaksal
alg1 ve u¢ fenomenler arasindaki gerilimle agiklamistir. Odaksal olarak, kul-
lanicinin algilama deneyimi lensler araciligiyla hedefini (diinyay1) bulmakta-
dir ve teknolojinin kendisi bu siiregte goriinmez hale gelmektedir. Eszamanli
olarak kullanici, gozliiklerin burun kemigi veya kulaklar iizerindeki fiziksel
temasinin ug bir fenomen olarak farkindadir. Bu u¢ farkindaliga ragmen, tek-
noloji bir saydamlik kapasitesi sergiledigi siirece bedenlenme iliskisi mii-
kemmel bir sekilde islemektedir (Ihde, 2020, s. 52). Bedenlenmenin asiri
oldugu durumlarda bile teknolojinin bir arka plan olarak varlig tespit edile-
bilir; zira teknolojinin nesnelligi ile kullanimdaki seffaflig1 arasinda her za-
man degisken bir oran bulunmaktadir.

Yayincilikta Dolayimsizlik ve Seffaf Arayiizler

Giyilebilir teknolojiler ve bedensellesmis arayiizlerin kiiltiirel manti§in1 an-
lamak i¢in, dijital medyanin kokenlerini ve isleyis mekanizmalarini agiklayan
temel bir teoriye ihtiya¢ duyulmaktadir. Jay David Bolter ve Richard Gru-
sin’in Remediation: Understanding New Media adl1 eseri, bu alandaki en etkili
teorik cercevelerden birini sunmustur. Bolter ve Grusin, 1999 tarihli eserle-
rinin bashigiyla Marshall McLuhan’in 1964’te yayimlanan Understanding Me-
dia: The Extensions of Man kitabina referans vermektedir (FutureLearn, t.y.).
Yazarlar, McLuhan’in medya kuramlarini djjital ¢cagin gereklilikleri dogrultu-
sunda giincelleyerek yeniden yorumlamayr amaglamustir.

Bolter ve Grusin’e gore, iletisim mecralari tarihsel olarak “yeniden ortamlas-
tirma” (remediation) adli bir siirecten gecmektedir. Yazarlar, yeniden ortam-
lagtirmay1 medyanin evrensel veya normatif bir kanunu olarak tanimlamak-
tan kaginsalar da bu olgunun Rénesans’tan giiniimiize Bat1 diinyasinda sii-
regelen tarihsel bir siire¢ oldugunu savunmaktadirlar. Bu siireg, iki karsit
kiiltiirel mantik olan “seffaflik” (transparency) ve “asirt dolayim” (hyperme-
diacy) mantig1 arasindaki diyalektikten olusmaktadir (Bonnet, 2002). Bolter
ve Grusin, Bat1 medya tarihini mecranin kendi varli§ini izleyiciden gizleyerek
temsil edilen gerceklikle tam bir biitiinlesme saglama ¢abasi olarak kurgula-
maktadir. Ronesans resminden sanal gerceklige uzanan bu tarihsel siirecte;
firca darbelerinden piksellere kadar tiim teknolojik aracilari silerek kusursuz
bir seffaflik mantigina ulagsmay1 hedefleyen bu arayisin nihai noktasi, bireyin
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algiy1 kisitlayan mecradan kurtularak deneyimledigi nesneyle dogrudan bir-
lestigi titopik bir “dolayimsizlik” (immediacy) halidir (Bonnet, 2002). Bolter
ve Grusin’e gore seffaf dolayimsizlik, temel hedefi izleyicinin mecranin var-
ligin1 unutmasini ve kendini temsil edilen nesnelerin huzurundaymus gibi
hissetmesini saglamak olan bir gorsel temsil tarzidir. Bu noktada mecra artik
bir engel degil, dogrudan gerceklige acilan seffaf bir pencere islevi gérmek-
tedir (1999, ss. 21, 25).

Bolter ve Grusin’e gore dijital gorsel mecralar en iyi sekilde; resmi, fotografi,
filmi ve televizyonu onurlandirma, onlarla rekabet etme ve onlar1 revize
etme bigimleri {izerinden anlasilabilir. Yeni medyanin yeni olan yani, eski
mecralar1 yeniden sekillendirme bi¢iminden ve eski mecralarin yeni medya-
nin meydan okumalarina yanit vermek i¢in kendilerini doniistiirme yollarin-
dan kaynaklanmaktadir (1999, s. 15). Bu dogrultuda teknolojik ilerleme, bir
iyilestirme stirecidir. Bu siiregte her yeni mecra, kendinden 6ncekinin seffaf-
lik konusundaki yetersizliklerini ifsa ederek algiy1 sinirlayan gériinmez do-
layim bigimlerini ortadan kaldirmay1 hedeflemektedir. Fotografin statikligini
asan film ve filmin kisith bakis acisini kiran sanal gergeklik, bu seffaflik iitop-
yasina ulagma yolundaki tarihsel basamaklardir (Bonnet, 2002). Seffaflik
titopyasina ulasma yolundaki bu tarihsel devinim, insanlig1 ekranin iki bo-
yutlu diizleminden kopararak dijitalin mekansal derinlik kazandig1 yeni bir
ontolojik esige tagimaktadir.

Her Yerde Bilisimden Uzamsal Bilisime

Mekansal bilisim ve yenilikgi araytiiz tasarimlarina yonelik akademik ilgi, tek-
nolojik ilerlemelerle paralel bir seyir izleyerek 6zellikle 2022 yilindan itiba-
ren radikal bir sigrama kaydetmistir. Karma gergeklik/artirilmus gerceklik et-
kilesim paradigmalarindan multimodal araytiizlere, duygusal bilisimden nes-
nelerin internetine, sensor geribildirimlerine kadar genis bir kavramsal yel-
pazeye yayilan bu yeni dénem, teknoloji ile kurulan etkilesimi kokten degis-
tiren bir paradigmaya isaret etmektedir (Oktay ve Yiizer, 2024, s. 478). Insan
bilgisayar etkilesimi; insan, bilgisayar ve etkilesim olmak tizere {i¢ temelde
birlesmektedir. Teknolojik gelisimin hizina kiyasla insan kapasitesinin daha
yavas degismesi, etkilesim bicimlerinin insanin dogal yapisina uyum sagla-
yacak sekilde evrilmesini zorunlu kilmistir. Bu siireg, teknolojinin insan dii-
zeyine gore evcilleserek kullanicinin biyolojik ve biligsel sinirlarina miihiir-
lendigi bir etkilesimi temsil etmektedir (Altin, 2016, s. 62). Bu etkilesimi
anlamlandirmak adina “her yerde bilisim” (ubiquitous computing) ve
“uzamsal bilisim” (spatial computing) gibi kavramlar gelistirilmistir.
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Her yerde bilisim (UbiComp) kavramy, ilk olarak 1991 yilinda Mark Weiser
tarafindan bilgisayar arastirma merkezi Xerox PARC’ta dile getirilmistir.
UbiComp; bilgisayarlarin fiziksel ¢evrenin ve giindelik hayatin dokusuna,
ondan ayirt edilemeyecek sekilde sizarak goriinmez hale gelmesini temel al-
maktadir. Weiser’a gore en derin teknolojiler kendini fark ettirmeyen, ayni
okuryazarlik gibi hayatin dogal ve sessiz bir parcgasi haline gelenlerdir. Bu
durum, kullaniciyr gercek diinyadan koparan sanal gercekligin aksine dijital
olani fiziksel mekana ve nesnelere yerlestiren bir “bedensellesmis sanallik”
vizyonu sunmaktadir. Bilgisayarlar; santimetre (tabs), desimetre (pads) ve
metre (boards) ol¢eginde farkli boyutlara boliinerek ¢evreye yayllmaktadir-
lar. Teknolojinin insanin dikkatini siirekli isgal eden bir ara¢ olmaktan ¢ikip,
alginin kiyisinda (periphery) sakin bir sekilde yer almasi ve ihtiya¢ duyuldu-
gunda kendiliginden devreye giren bir deneyim alanina doniismesi amaglan-
maktadir (Weiser, 1991).

Bilimsel tarihsel gelisimini ana bilgisayar (mainframe) ve kisisel bilgisayar
(PC) donemlerinden sonraki tigiincii dalgaya tasiyan temel kirilma, “sakin
teknoloji” (calm technology) felsefesidir. Weiser ve Brown, The Coming Age
of Calm Technology makalelerinde her yerde bilisim ile kisisel bilisimin ke-
sisme noktasini 2005-2020 yillar1 olarak 6ngdrmiis; bu aralig1 teknolojinin
diinyanin i¢ine derinlemesine gomiildiigii bir gecis evresi olarak tanimlamis-
lardir. Kisisel bilgisayar doneminin kullanicinin dikkatini somiiren heyecan
odakl: etkilesim modelinin aksine sakin teknoloji, cihazlarin insanin algi ¢ev-
resine ¢ekilerek goriinmez kilinmasini hedeflemektedir. Bilgisayarlarin her
an ve her yerde hazir bulundugu bu yeni mekansal ekosistemde asil meydan
okuma, teknolojinin kullanicinin dinginligini bozmadan ayak altindan ¢ekil-
mesi ve bireyin tam anlamiyla insan olabilmesine olanak taniyan bir tasarim
basaris1 gosterebilmesidir; zira sakinlik, 6ntimiizdeki elli yilin tiim teknolo-
jik tasarimlari i¢in temel bir sinav niteligi tasimaktadir (1996).
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Not. P Milgram ve E Kishino’nun (1994) “A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays” bas-
likl1 galismasindan uyarlanmistir (IEICE Transactions on Information and Systems, E77-D(12), s.
1323).

Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan kavramsallastirilan yukaridaki
stireklilik semasi, saf fiziksel gerceklik ile tamamen yapay olan sanal ortam
arasindaki etkilesim bigimlerini bir spektrum {izerinde sunmaktadir (1994,
s. 1323). Weiser’in her yerde bilisim vizyonuna taban tabana zit duran kav-
ram, spektrumun en sag ucunda yer alan ve kullaniciy: fiziksel diinyadan ko-
pararak yapay bir evrene hapseden sanal gercekliktir. Weiser’a gore sanal
gerceklik uzak gezegenler veya mikroskobik alemler gibi erisilemez alanlari
kesfetmek icin islevsel olsa da 6ziinde sadece bir haritadir, arazinin kendisi
degildir. Sanal gerceklik; fiziksel mekani, diger insanlar1 ve doganin sonsuz
zenginligini disarida birakarak diinyayr goriinmez bir sekilde zenginlestir-
mek yerine onu simiile etmeye odaklanmaktadir. Bu noktada Weiser, bilgi-
sayarlar1 elektronik kabuklarindan ¢ikarip fiziksel diinyaya tasimay: ifade
eden “bedensellesmis sanallik” (embodied virtuality) terimini Onermistir
(1991). Bu kavram, semada “karma gerceklik” (mixed reality) olarak tanim-
lanan alani kapsayarak, dijital verinin sanalligini fiziksel diinyaya enjekte et-
mektedir.

Uzamsal bilisim (spatial computing) kavramu ise, teknik bir terim olmanin
otesinde, dijital olanin fiziksel gerceklikle kurdugu ontolojik bag1 yeniden
tanimlamaktadir. Kavramin literatiirdeki en temel tanimlarindan birini su-

Sekil 1
Gergeklik-Sanallik Siirekliligi

Karma Gergeklik
A N
< 4
Gergek Artirllmus Artirilmus Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

nan Simon Greenwold uzamsal bilisimi; makinenin gercek nesnelere ve me-
kanlara dair gondergeleri muhafaza ederek manipiile ettigi bir insan-makine
etkilesimi olarak ele almaktadir. Greenwold’a gore bu etkilesim modeli, ele
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aldig1 formlarin ve mekanlarin gercek diinyada bir karsiliginin olmasini sart
kosmasi bakimindan geleneksel 3D modelleme veya dijital tasarim siiregle-
rinden ayrilmaktadir. Bu perspektifte ekran, artik sadece sanal bir boslugu
temsil eden penceremsi bir yiizey degildir; aksine fiziksel diinya ile anlamli
ve dogrudan iliski kuran, gercek bir yerle miihiirlenen bir katmana doniis-
mektedir (2003, s. 11). Cathy Hackl uzamsal bilisimi “6ziinde yapay zeka,
bilgisayarli1 gorii ve genisletilmis gercekligi kullanarak sanal deneyimleri fi-
ziksel diinyayla harmanlayan ve ekranlardan &zgiirlesen, evrilen 3 boyut
odakl1 bir bilisim formu” olarak tanimlamaktadir. Insanlarin ve sanal varlik-
larin fiziksel ¢evre icinde veriyle dogrudan navigasyonuna olanak taniyan bu
sistem, veriyle kurulan iliskiyi simiilasyonun otesine tasiyarak yeni bir ileti-
sim modeli insa etmektedir. Nihayetinde bu teknoloji, etkilesimi ekranin dar
sinirlarindan gikarip deneyimlenen her seyi kapsayan bir sahaya yayarak in-
san-bilgisayar etkilesiminde bedensel ve mekansal bir doniisiim baslatmistir
(Hackl, 2023). Bu doniistimiin temelinde, Greenwold’un ifadesiyle, fenome-
nolojiye duyulan derin bir inang ve deneyimin niteliklerine verilen oncelik
yer almaktadir. Uzamsal bilisim, fiziksel ve ideal diinyalar arasindaki sinirlari
asindirarak makinelerin fiziksel diinyamiza ortak olarak katildig: hibrit bir
gerceklik Onerir. Bu modelde, mekandaki makinenin ve makinedeki
mekanin birbirine sizmasina izin verilmekte; kullanici ise teknolojiyle klavye
gibi dolayli araglar yerine dogrudan kendi fiziksel sezgilerini kullanarak etki-
lesime girmektedir (2003, s. 33).

Uzamsal bilisimin bu kuramsal doniisiimii; ¢alisma hayatindan egitime, alis-
veristen serbest zaman aktivitelerine kadar genis bir yelpazede insanin tek-
nolojiyle etkilesim kurma bicimindeki bir sonraki biiyiik doniisiimii temsil
etmektedir. Bu yeni paradigma; yapay zeka, genisletilmis gerceklik (XR),
nesnelerin interneti (IoT) ve sensor teknolojilerinin entegrasyonuyla, bilgi-
sayarlarin diinyamiz aktif bir sekilde yorumlayabildigi daha siiriikleyici bir
etkilesim formu insa etmektedir. Bu noktada, geleneksel ekran mimarisinin
yerini alan “sonsuz kanvas” (infinite canvas) kavramu, dijital ¢alisma istas-
yonlarini fiziksel sinirlarindan kurtararak her yere tasinabilir hale getirmek-
tedir (Hackl, 2023). Boylece ekran, artik karsisinda durulan statik bir dona-
nim olmaktan ¢ikip; yapay zeka aracilifryla mekanin her noktasina eklemle-
nen ve kullanicinin diinyay1 deneyimleme bigimiyle biitiinlesen bedenselles-
mis bir arayiize doniismektedir.
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Uzamsal
Enformasyon
Hesaplama B e
Golleri, Gorseller, Metin, Video,
Pikseller, Voxeller, Kullanic:
Verileri, Dijital Varkklar vb
Baglant

5G, 6G, loT Baglantisy, Bulut

Bilisim, Ug Bilgi Islem, Wifi6, vb N

.
Donamm .
Basa Monte Ekranlar (HMD'ler), - - Yazhm A
Pinler, Yapay Zeka Yardmcilars, Isletim Sstffnlﬂl» Al (Generative Al
Giyilebilir Cihazlar, Robotlar, dahil), B-}s-sat-'ula Gor_mt Igerik
Sensérler, Kameralar, Ses Cihazlars, Olusturma \_alexmx, G<h$_‘ﬂ’m° Araglan,
Giris Cihazlar:, islem Birimleri vb Izleme ve Kalibrasyon Yazlim: Bulut

Hizmetleri, Oyun Motorlan vb
Sekil 2: Uzamsal Bilisim Ekosistemi ve Bilesenleri

Not. Bu diyagram; uzamsal bilisim ekosistemi i¢erisindeki donanim, yazilim,
baglanti ve enformasyon arasindaki dongiisel etkilesimi gostermektedir.
Hackl’in (2024) ¢alismasindan uyarlanan bu gorsel, Oktay ve Yiizer (2024,
s. 475) tarafindan Tiirkgelestirilmistir.

Weiser'in 1991 yilinda her yerde bilisim i¢in 6ngérdiigii ti¢ temel bilesen;
diisiik giic tiiketen ekranli bilgisayarlar, ag baglantisi ve uygulama yazilimlari
gliniimiizde Hackl’in semalastirdig1 alt1 katmanli uzamsal bilisim ekosiste-
mine evrilmistir. Weiser’in ucuz ve kullanigh ekranlar olarak tanimladig do-
nanim katmanyi, yerini duyusal arayiizlere ve mekansal donanimlara biraka-
rak ekranin bedensellesme siirecini tamamlamuistir. Benzer sekilde, basit bir
baglanti ag1 yerini 5G/6G, bulut bilisim ve yapay zeka ile gii¢lendirilmis de-
vasa bir islem giicline birakirken; her yerde hazir yazilim vizyonu, artik 3D
motorlari, mekansal veri yonetimi ve blokzinciri gibi ¢ok boyutlu platform-
larla tanimlanmaktadir (Hackl, 2023; Weiser, 1991). Bu karsilastirma, bilisi-
min sadece her yerde hazir olmaktan ¢ikip; mekani, veriyi ve bedeni i¢ine
alan karmasik, ¢ok katmanli ve akilli bir deneyim alanina doniistiigiini ka-
nitlamaktadir.

2000°1i yillarin sonuna gelindiginde, “bedensellesmis etkilesim” (embodied
interaction) kavramu, insan-bilgisayar etkilesimi alaninda etkilesimi yeniden
kurgulayacak biiyiik bir vaat olarak goriilmekteydi. Nitekim o dénemde et-
kilesim stillerinin nereye evrilecegini tam olarak kestirmek gii¢ olsa da jest
temelli, dogal dil islemeli ve mekansal ses odakli tekniklerin her yerde bili-
sim vizyonunun merkezinde yer alacag1 ongoriilmekteydi (Millard ve Soylu,
20009, ss. 466, 467). Bugiin gelinen noktada bu kuramsal 6ngoriiler, uzamsal
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bilisim ile teorik bir tahmin olmaktan ¢ikip fiziksel bir gerceklige doniismiis-
tiir. Apple Vision Pro gibi cihazlar, 2009’da arastirilmasi gii¢ olarak goriilen
bu tekniklerin tamamin (goz takibi, el jestleri, mekansal ses) tek bir giyile-
bilir arayiizde birlestirilerek, ekranin bedensel deneyimle miihiirlendigi ni-
hai bedensellesmis etkilesim evresini baslatmuistir.

Post-Ekran Caginda Bedensellesmis Teknolojiler: Vaka incelemeleri

Literatiirde giyilebilir teknolojiler ve bedensellesmis arayiizler; saglik, fit-
ness, kullanici deneyimi ve etik zorluklar gibi cesitli baglamlarda derinleme-
sine incelenmistir. Akill1 saatlerin saglik ve esenlik arastirmalarindaki teknik
islevselligi, kabul edilebilirligi ve saglig1 desteklemedeki etkinligi sistematik
incelemelerle dogrulanmustir (Ispirli Turan ve Doganalp Coban, 2023). Bu
cihazlarin ameliyathanelerde doktorlara yardimeci oldugu, saglik kayitlarinin
gercek zamanli takibini sagladigi ve fitness hedeflerine ulasmada motivasyon
kaynagi olarak kullanildig1 goriilmektedir (Parlakyildiz ve ark., 2024). Kulla-
nic1 benimseme siireglerinde ise akilli saatlerin hem bir fayda aract hem de
bir “fashnology” (moda ve teknoloji) unsuru olarak algilandigy; diisiik mali-
yet ve konfor gibi faktorlerin tercih edilebilirligi artirdigi saptanmustir
(Chuah ve ark, 2016).

Ote yandan, beyin-bilgisayar arayiizleri gibi daha ileri biyo-dijital entegras-
yonlar, 6zellikle Neurolink’in 2024 teki ilk insan implant1 sonrasi medikal
inovasyonlar ve beraberinde getirdigi etik riskler odaginda tartisilmaktadir.
Bu teknolojilerin agir engelli bireylere bagimsizlik kazandirma potansiyeli
bulunmakla birlikte; mahremiyet, hasta 6zerkligi ve hassas noral verilerin
korunmasi gibi kritik etik ve regiilatif sorular1 glindeme getirdigi vurgulan-
maktadir. Felsefi diizlemde ise bu tiir etkilesimlerin; zihin, beden ve tekno-
loji arasindaki sinirlari bulaniklagtirarak insani makineyle hibritlesmis bir
“siborg” varliga doniistiirebilecegi ve “bedensizlesmis diislince” (disembo-
died thought) gibi ontolojik degisimlere yol agabilecegi tartisilmaktadir (La-
vazza ve ark., 2025). Giincel yaklasimlar, bedenlesmeyi etkilesimli sistemle-
rin bir yan etkisi degil, diinyanin bir par¢asi olma halini temsil eden temel
bir 6zellik olarak ele almaktadir. Literatiirde vurgulanan bu bedensellesme
siireci ve teknolojinin diinyanin bir pargasi olma hali, giintimiizde ekranin
fiziksel sinirlarini asarak tiim mekana yayildig1 yeni bir boyuta evrilmektedir.

Apple Vision Pro: Uzamsal Bilisim ve Sonsuz Tuval

Apple tarafindan 2023 yilinda duyurulan ve 2024 yilindan itibaren kiiresel
oOlcekte kullaniciyla bulusan Apple Vision Pro, teknoloji diinyasinda uzamsal
bilisim dénemini baslatan 6ncii bir cihaz olarak konumlanmaktadir. Apple
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CEO’su Tim Cook’'un WWDC23 iiriin tanitiminda “karsisinda durup bakti-
giniz degil, icinden baktiginiz ilk Apple {iriini” olarak tanimladig1 bu aygit;
geleneksel ekran teknolojilerinden farkli olarak dijjital igerigi kullanicinin fi-
ziksel gevresiyle kusursuz bir sekilde harmanlamakta ve visionOS isletim
sistemi {lizerinden kullanicilara uygulamalari fiziksel sinirlarin Gtesine tasi-
yan bir sonsuz tuval deneyimi sunmaktadir (Apple, 2023). Teknik altyapi-
sinda 23 milyon piksellik mikro-OLED ekran sistemi, yiiksek performansl
M serisi ve R1 ciplerden olusan cift ¢ip mimarisi ile gelismis uzamsal ses
ozelliklerini barindiran Vision Pro; herhangi bir harici kontrolciiye ihtiyag
duymadan yalnizca goz hareketleri, el jestleri ve sesli komutlarla yonetilmek-
tedir (Apple, 2024). Kullanicinin fiziksel mekanini dijital pencereler ve {i¢
boyutlu nesnelerle genisleten bu aygit, Optic ID gibi biyometrik giivenlik
sistemleri ve gevresel farkindalig: kisisellestiren “Environments” 6zelligiyle
donatilarak hem is hem de eglence pratiklerini mekansal bir diizleme tasi-
maktadir.

Sekil 3: Apple Vision Pro: Uzamsal Arayiiz Mimarisi ve Gergek Diinya Uygulamasi

Not. Her iki gorsel de resmi Apple (2023) WWDC23 basin materyallerinden
uyarlanmustir. Soldaki fotograf visionOS arayiiz mimarisini gostermektey-
ken, sagdaki fotograf cihazin iiretkenlik baglamindaki (calisirken) kullani-
min1 yansitmaktadir.

Apple Vision Pro’nun pazardaki ilk iki yillik siireci incelendiginde, teknolojik
devrimsel niteliginin yani sira kullanici deneyimi ekseninde ¢esitli pratik zor-
luklarin da glindeme geldigi goriilmektedir. Cihaz, is diinyasinda verimliligi
artiran mekansal ¢oziimleriyle yeni bir uzamsal bilisim ¢ag1 vadetmis olsa da
yiiksek maliyeti ve beklenen satis rakamlarina ulagsamamasi nedeniyle {ire-
tim stratejilerinde revizyonlara gidilmistir (ITPnet, 2024). Kullanic1 geri bil-
dirimleri ve Stanford Universitesi gibi kurumlarca yapilan ¢alismalar; 6zel-
likle gevresel goriintii aktarimi (passthrough) teknolojisinin yarattig diisiik
seviyeli gorsel bozulmalara, mekansal gecikme (world lag) hissine ve bera-
berinde gelen hareket tutmasmna (motion sickness) dikkat cekmektedir
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(VRS, 2024). Ayrica, cihazin sundugu gorsel derinlige ragmen fiziksel ve
sosyal izolasyon yaratma potansiyeli, kullanici hikayelerinde teknolojinin
diinyayla kurulan bag1 nasil dolayimladigina dair 6nemli soru isaretleri ba-
rindirmaktadir.

Bedensellesme iliskileri kavrami baglaminda Apple Vision Pro, teknolojinin
bir nesne olmaktan ¢ikip 6znenin diinyay: algilama bi¢imine doniistiigii ileri
bir asamayi temsil etmektedir. Bu iliskide teknoloji, 6zne ve diinya arasinda
seffaflasarak “ben-teknoloji-diinya” biitiinliigiinti kurmay1 amaglamaktadir.
Vision Pro; kullanicinin gozlerini, ellerini ve sesini dogrudan birer kontrol
mekanizmasina doniistiirerek geleneksel girdi araglarimi ortadan kaldir-
makta, bdylece cihazi viicudun dogal bir uzantisi haline getirmektedir. Ciha-
zin sundugu yiiksek ¢oziiniirliikli passthrough 6zelligi, kullanicinin diinyay1
bir ekran iizerinden degil, teknolojinin sagladig: bir bakis agisiyla gérmesini
saglayarak teknik dolayimi goriinmez kilmaya calisir. Ancak deneyim kis-
minda belirtilen gorsel gecikmeler ve cihazin fiziksel agirligi, Ihde’nin vur-
guladig1 tam seffaflik idealini sekteye ugratarak teknolojiyi bir ara¢ olmaktan
cikarip tekrar fark edilen bir nesne konumuna diisiirmektedir.

Apple Vision Pro, Bolter ve Grusin’in dolayimsizlik kavramiyla agikladig,
mecranin aradan ¢ekilerek kullanicinin icerikle dogrudan temas kurma arzu-
sunun teknolojik bir zirvesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel yayin-
cilikta izleyici ve icerik arasinda asilmasi gereken fiziksel bir ekran sinir1 var-
ken, Vision Pro bu sinir1 seffaflastirarak “mekansal yayincilik” (spatial pub-
lishing) donemini baslatmaktadir. Cihazin sundugu sonsuz tuval, igerigi iki
boyutlu bir ¢erceveye hapsetmek yerine, onu fiziksel gercekligin bir parcasi
olarak yeniden kurgulamaktadir. Bu durum, yayincilik pratiklerinde pasif iz-
leyicilikten, icerigin icinde konumlanan deneyimleyici statiisiine gegisi sim-
gelemektedir. Dolayimsizlik arzusu, arayiiziin mekanla biitiinlesmesi saye-
sinde kullanicinin dijital nesneleri gercekmis gibi algilamasini saglamaktadir.
Boylece yayincilik, bir yiizeye goriintii aktarmaktan ziyade, kullanicinin ya-
sam diinyasina dijital katmanlar eklemleyen hibrit bir anlat1 formuna déniis-
mektedir.

Apple Vision Pro, her yerde bilisim vizyonunun modern ve somut bir izdii-
stimii olarak degerlendirilebilir. Weiser’in teknolojinin arka plana ¢ekilerek
goriinmezlesmesi ve sakin teknoloji haline gelmesi idealini, dijital veriyi fi-
ziksel mekana yayarak gerceklestirmeyi amaglamaktadir. Uzamsal bilisim
kavrami, Vision Pro ile ekranin sinirlarindan disar1 ¢ikip bir ekosisteme do-
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niismiistiir. Bu sistemde fiziksel ve dijital diinya arasindaki sinirlar muglak-
lagsmaktadir. Cihaz, bilisimi kullanicinin bakis agisina ve bulundugu odaya
entegre ederek teknolojiyi yasam alaninin igine yerlestirir. Bu durum Apple
Vision Pro’nun sadece bir izleme aygit1 degil; bilisimin mekansallastigi, ek-
ranin bedenselleserek cevreyle biitiinlestigi ve teknolojinin bir ara¢ olmak-
tan ¢ikip yasam gevresi haline geldigi yeni bir evreyi temsil etmektedir.

Mojo Vision: Retinal Arayiiz ve Gériinmez Ekran

Mojo Vision tarafindan gelistirilen Mojo Lens, diinyanin ilk artirilmis ger-
ceklik tabanli akilli kontakt lensi olarak teknoloji tarihinde devrimsel bir asa-
may1 temsil etmektedir. Goriinmez bilisim (invisible computing) felsefesiyle
tasarlanmis olan bu cihaz, dijital enformasyonu bir dis yiizeye degil, dogru-
dan kullanicinin retinasina yansitarak geleneksel ekran kavramini ortadan
kaldirmay1 hedeflemistir (New Atlas, 2022). Donanim agisindan ing¢ basina
14.000 piksel yogunluguna sahip diinyanin en kii¢lik MicroLED ekranini,
entegre goz takip sensdrlerini ve diisiik gii¢ tliketimli mikro-bataryalari biin-
yesinde barindiran bu patentli teknoloji, arayiizii dogrudan biyolojik doku
tizerine yerlestirmektedir (Insights GreyB, 2023). 2022 yilinda basarili goz
ici prototip testleriyle dikkat ¢ceken cihaz; 6zellikle eller serbest bilgi erisi-
mine ihtiya¢ duyan kullanicilar i¢in piiriizsiiz bir veri katmani vadetmistir.
Ancak sirket, 2023 yil1 basindaki stratejik bir kararla akilli lens projesini fi-
nansal zorluklar ve teknik bariyerler nedeniyle askiya alarak odagini Micro-
LED panel bilesenlerine kaydirdigini duyurmustur (Mojo Vision, 2023).

Bedensellesme iliskileri perspektifinden bakildiginda Mojo Vision, teknolo-
jinin biyolojik bir organla en iist diizeyde biitiinlestigi radikal bir asamay1
temsil etmektedir. Apple Vison Pro’da gozlemlenen dissal donanim ve agir-
lik gibi fiziksel bariyerleri Mojo Lens’te arayiiziin dogrudan kornea {izerine
yerlesmesiyle tamamen ortadan kalkmaktadir. Bu durum, “ben-teknoloji-
diinya” formiiliindeki teknolojinin biitiiniiyle seffaflagsarak 6znenin diinyay1
algilama bicimiyle 6zdeslesmesi idealine yaklasmistir. Retinal arayiiz, dijital
veriyi kullanicinin dogal bakisina yedirerek teknolojiyi digsal bir arag olmak-
tan ¢ikarip bedenin protez bir pargasi haline getirmektedir. Kullanici artik bir
ekrana bakmamakta, diinya ile bu gériinmez katman araciliftyla dogrudan
etkilesime girmektedir. Dolayisiyla Mojo Lens, ekranin hem giyilebildigi
hem de biyolojiklestigi bir siireci temsil ederek teknolojik dolayimi insan al-
gisiin ayrilmaz bir unsuru kilmaktadir.
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Mojo Vision, dolayimsizlik kavramiyla agiklanan, mecranin kendisini unut-
turarak igerigi dogrudan deneyimletme arzusunun teknolojik sinirlarini zor-
lamaktadir. Geleneksel ekranlarin aksine goriintiiyii dogrudan retinaya yan-
sitan bu sistem, yayincilik pratiklerini fiziksel bir yiizeye bagimli olmaktan
kurtararak retinal arayiizlerin aracilik ettigi bir cerceveye tasimaktadir. Bu
siirecte akill1 telefon veya televizyon gibi dissal araglarin sundugu enformas-
yon, biyolojik goriis alanina yeniden kurgulanarak entegre edilmektedir. Do-
layisiyla yayincilik, bir nesneye bakma eylemi olmaktan ¢ikarak; enformas-
yonun, kullanicinin gergekligi algilama bigimine dahil oldugu kesintisiz ve
dolayimsiz bir etkilesim formuna evrilmektedir.

Mojo Vision, Mark Weiser’in her yerde bilisim vizyonunda kurguladig: tek-
nolojinin giindelik hayatin dokusuna sizarak goriinmez hale gelmesi ideali-
nin ulastig1 en radikal noktalardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cihaz,
dijital enformasyonu kullanicinin dogrudan bakisina ve algi ¢evresine yerles-
tirerek sakin teknoloji felsefesini biyolojik bir boyutta somutlagtirmay:
amaglamustir. Uzamsal bilisim tanimina uygun olarak, ekranin sinirlarini or-
tadan kaldirmakta ve dijital veriyi dogrudan gercek diinyayla miihiirleyerek
kullanicinin fiziksel sezgileriyle etkilesime girmesine olanak tanimaktadir.
Ekranlardan 6zgiirlesen bu yapi, bilisimi bir ara¢ olmaktan ¢ikarip cevreyle
biitiinlesen seffaf bir deneyim alanina doéniistiirmektedir. Mojo Vision’in
sundugu bu goriinmez bilisim modeli, ekranin bedenselleserek biyolojikles-
tigi ve teknolojinin karsisinda durulan bir nesne degil, icinden bakilan bir
yasam ¢evresi haline geldigi post-ekran ¢aginin en kritik vaka 6rneklerinden
biri sayilabilmektedir.

Bose Frames ve Ray-Ban Meta: isitsel Artirlmis Gergeklik ve Konumsal Anlati

Bose tarafindan 2018 yilinda duyurulan Bose Frames, diinyanin ilk isitsel
artirilmis gergeklik (Audio AR) platformu olarak teknoloji diinyasina girmis;
sesin mekansallasmasini temel alan yeni bir giyilebilir cihaz kategorisi yarat-
mustir (Bose, 2018). Geleneksel kulakliklarin aksine agik kulak (open ear)
tasarimiyla cevresel sesleri engellemeden kullaniciya konumsal ses verisi ak-
taran bu cihaz, gozliik saplarina gizlenmis mikro hoparldrler araciligiyla ki-
sisel bir ses alani olusturmaktadir. Bu vizyonu bir adim &teye tasiyan Ray-
Ban Meta akill1 gozliikleri ise, ikoniklesmis gozliik tasarimini gelismis yapay
zeka (Meta Al), kamera sistemleri ve canli yayin (livestreaming) ozellikle-
riyle birlestirerek pazarin en basarili giyilebilir teknoloji 6rneklerinden biri
haline gelmistir (Metaflix, 2024). Kullanicilarin dogrudan kendi bakis agila-
rindan (POV) igerik {iretmesine ve cevreleriyle eller serbest sekilde etkile-
sime girmesine olanak taniyan bu cihazlar, dijital katmani gérselden ziyade
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isitsel ve konumsal bir diizleme tasimaktadir. Ancak bu entegrasyon, &zel-
likle kameralarin gizli kayitlarda kullanimi gibi ciddi mahremiyet tartismala-
rin1 da beraberinde getirmistir (Carleton University, 2025).

Sekil 4: Bedensellesmis Bir Giyilebilir Araytiz Olarak Ray-Ban Meta Akilli Gozliikleri

Not. Resmi Meta Newsroom (2023) basin materyallerinden uyarlanmistir.
Cergceve iizerindeki fark edilmesi gii¢ kamera lensi, bedensellesmis teknolo-
jinin giinliik yasamdaki goriinmezligini 6rneklendirmektedir.

Bedensellesme iliskileri agisindan bu akilli gozliikler, teknolojinin bedensel
bir aksesuarla biitiinleserek seffaflastig1 evreyi temsil etmektedir. Cihaz, kul-
lanicinin karsisinda duran dissal bir nesne olmaktan ¢ikarak diinyay: algi-
lama bigimine eslik eden bir duyusal katmana doéniismektedir. Gozliik for-
munun sagladig1 asinalik, donanimin varligini unutturarak teknolojinin be-
denin bir parcasi gibi algilanmasini saglamaktadir. Isitsel katmanin dis diin-
yadan gelen seslerle karismasi, 6zne ile diinya arasindaki teknolojik dolayimi
piirlizsiizlestirmistir. Ekranin fiziksel bir yiizey olarak ortadan kalkmasi, ara-
yliziin bedensel hareketlerle uyumlu bir deneyim alanina evrilmesine yol ag-
maktadir.

Dolayimsizlik kavrami, bu akilli gézliiklerde ekransiz yayincilik formuyla ha-
yat bulmaktadir. Ray-Ban Meta, goriintiiyii bir ekrana hapsetmek yerine, kul-
lanicinin dogrudan bakis agisini (POV) canli yayinlar araciligiyla aktararak
mecray1 aradan ¢ekmeyi ve icerigi anlik bir deneyim olarak sunmay1 amagla-
maktadir. Bu durum yayincilik pratiklerinde yeniden ortamlastirma siireci-
nin bir pargasi olarak, kameranin dissal konumundan kurtulup kullanicinin
bedensel hareketleriyle biitiinlesmesini temsil etmektedir. Bilgi ve icerik,
isitsel artirilmis gergeklik araciligiyla kullanicinin dogal ortamina dolayimsiz
bir sekilde enjekte edilmektedir. Bdylece yayincilik, bir yiizeye bakma eylemi
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olmaktan ¢ikarak; deneyimlenen, paylasilan ve bedensel bir eylem haline d6-
niisen mekansal anlat1 katmanina evrilmektedir.

Weiser’in her yerde bilisim vizyonu, Bose ve Meta'nin sundugu cevresel ya-
pay zeka ile somut bir gerceklige doniismektedir. Bu cihazlar sakin teknoloji
ilkesini benimsemistir. Hackl'in belirttigi uzamsal bilisim ekosisteminde; ses
ve yapay zeka fiziksel mekanla bir araya gelerek ekranlara olan bagimlilig
azaltmaktadir. Ancak bu goriinmezlik, siirekli gozetim gibi etik riskleri de
beraberinde getirerek her yerde bilisim idealini tartismaya agmaktadir. So-
nug olarak, isitsel ve gorsel artirilmig gerceklik entegrasyonu sunan bu goz-
liikler; ekranin bedensellestigi post-ekran ¢aginda bilisimin sadece her yerde
degil, her an iistiimiizde oldugu hibrit bir yasam alanini yansitmaktadir.

Humane Al Pin: Ekransiz Arayiiz ve Avug i¢i Projeksiyon

Humane, 2018 yilinda Apple’da kullanici arayiizii ve tasarimu konularinda
kilit roller tistlenmis olan Imran Chaudhri ve Bethany Bongiorno tarafindan,
akilli telefon sonrasi bir bilisim ¢ag1 vizyonuyla kurulmustur. Sirket, 2023
yilinda ilk kez duyurdugu ve 2024 yilinda pazara sundugu Al Pin ile ekrani
fiziksel bir yiizeyden koparip dogrudan kullanicinin avug igine tasiyan bir gi-
yilebilir cihaz modeli sunmustur. Kiyafete miknatisla tutturulan bu cihaz
“Laser Ink” teknolojisi sayesinde gorsel bilgiyi kullanicinin eline yansitarak
geleneksel cam levha arayiizleri ortadan kaldirmay1 amaglamistir (Startupik,
2024). Sesli komutlar, el jestleri ve gelismis yapay zeka asistani ile yonetilen
bu ekransiz yapi, bilgiyi anlik ve dogrudan bir deneyim olarak sunmayi vaat
etmistir. Ancak piyasaya siirlilmesinin ardindan asir1 1sinma sorunlari ve tek-
nik kisitlamalar nedeniyle yogun iadelerle karsilasan cihaz, akilli telefonun
cok yonlii islevselligini ikame edemeyerek stratejik bir basarisizlik rnegine
déniigmiistiir (The Hindu, 2024; Dare Obasanjo, 2024).

Bedensellesme iliskileri cercevesinden Al Pin, teknolojinin bedenin digsal bir
nesnesi olmaktan kurtulup 6znenin diinyayi algilama bigimiyle 6zdeslesme
cabasini temsil etmektedir. Cihazin gogiis hizasinda kiyafete sabitlenen ya-
p1s1, donanimin varligini unutturmay: hedefleyerek teknolojiyi bedenin bir
parcasi statiisline getirmeye ¢alismaktadir. GOriintiiniin avug igine yansitil-
masi, ekrani biyolojik bir ylizeyle mihiirleyerek 6zne ve diinya arasindaki
teknolojik dolayimu seffaflastirmayr amaglamaktadir. Ancak deneyimde kar-
silasilan fiziksel konfor sorunlari ve teknik aksakliklar, ideal seffaflig1 sekteye
ugratarak teknolojiyi tekrar fark edilen ve rahatsizlik veren bir nesne konu-
muna geri itmektedir. Bu durum ekranin bedensellesme siirecinin sadece
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donanimin kiigiilmesiyle degil, ayn1 zamanda duyusal ve teknik kusursuz-
lukla birlikte miimkiin olabilecegini gostermektedir.

Dolayimsizlik arzusu, Al Pin’in ekrani aradan ¢ikarma ve igerigi kullaniciya
hi¢bir araci ylizey olmadan sunma vizyonunda karsilik bulmaktadir. Cihaz,
yayincilik pratiklerini geleneksel bir gerceveye hapsetmek yerine bilgiyi avug
ici organik bir zemine aktararak medyanin kendisini unutturma cabasini
simgelemektedir. Bu siirecte akilli telefon ekranlarindaki gorsel yogunluk ye-
rini, bedensel jestlerle yonetilen ve anlik enformasyon akisina dayanan yeni
bir yayincilik modeline birakmustir. Icerigin bedensel bir eylemle (elin acil-
mastyla) goriiniir kilinmasi, medyanin yasamin dogal akisina eklemlenme-
sini temsil etmektedir. Ancak bilginin avug i¢ine hapsedilmesi, yayinciligin
mekansal genislemesini sinirlayarak kullaniciyr kisith bir gorsel alanla etki-
lesime girmeye zorlamaktadir.

Her yerde bilisim vizyonu, Al Pin ile teknolojinin arka plana ¢ekildigi ve sa-
kin bir asistan olarak varligini siirdiirdiigli bir ekosistemi hedeflemektedir.
Cihaz, bilisimi ekranlarin dar sinirlarindan kurtararak kullanicinin hareket
alanina ve cevresel etkilesimine yaymay1 amaglamaktadir. Uzamsal bilisim
perspektifinden bakildiginda veri, sabit bir konumdan ziyade kullanicinin
yoneldigi her yerde erisilebilir kilinmak istenmistir. Ancak teknolojinin go-
riinmezlesmesi gereken sakin dogasi, teknik yetersizlikler ve sosyal uyum
sorunlar1 nedeniyle karmasik bir hal almistir. Sonug olarak Al Pin ekranin
bedensellestigi post-ekran ¢aginda iddiali bir deneme sunsa da teknolojinin
yasamin dogal ve seffaf bir parcasi haline gelmesi siirecindeki zorluklar ka-
nitlayan kritik bir vaka 6rnegi olarak kalmaktadir.

Sonug ve Tartisma

Geleneksel medya diizeninde ekranin digsal bir yiizey olarak 6zne karsisinda
konumlandig; statik yayincilik yapisi, dijitallesme ve donanimin kiigiilme-
siyle birlikte yerini dinamik bir bedensellesme siirecine birakmistir. Bu ¢a-
lisma kapsaminda fenomenolojik ve kavramsal diizlemde incelenen dort
farkl: teknolojik vaka, ekranin fiziksel mekandan koparak insan bedenine en-
tegre oldugu post ekran doneminin karakteristik ozelliklerini yansitmakta-
dir. Apple Vision Pro, Mojo Vision, Bose/Ray-Ban Meta ve Humane Al Pin
gibi arayiizler, yayincilik pratiklerini sadece bir icerik aktarimi olmaktan ¢i-
karip; bedensel duyularin dijital enformasyonla etkilesime girdigi hibrit bir
deneyim alanina doniistiirmiistiir.
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Apple Vision Pro’nun sundugu sonsuz tuval yaklagimi, uzamsal bilisimin
ekranin sinirlarini yikarak igerigi tiim mekana yayma potansiyelini kanitla-
mustir. Bu durum, Don Thde’nin bedensellesme iliskileri kavraminda tanim-
lad18y, teknolojinin algisal siireclere eklemlenerek diinyay1 deneyimleme bi-
¢imine doniistligli etkilesim modelinin mekansal zirvesi olarak kargimiza
¢tkmaktadir. Mojo Vision akilli lensleri ise bu siireci biyolojik bir boyuta ta-
styarak retinal arayiizler aracilityla goriinmez bilisim vizyonunu hayata ge-
¢irmistir. Arayiiziin dogrudan biyolojik doku {izerine yerlesmesi, Ihde’nin
“ben-teknoloji-diinya” formiiliindeki seffaflik idealini biyolojik bir simbiyoz
noktasina tasimakta; ekrani bakilan bir nesne olmaktan ¢ikarip bakisin bir
ozelligi haline getirmektedir. Her iki vaka da dolayimsizlik arzusu olarak ni-
telendirilen, mecranin kendisini unutturarak gerceklikle tam bir biitiinlesme
saglama cabasinin teknolojik karsiligini temsil etmektedir. Isitsel artirilmis
gerceklik ve konumsal anlati baglaminda ele alinan Bose Frames/Ray-Ban
Meta gozliikleri, djjital katmanin gorsel baskinliktan kurtularak isitsel ve du-
yusal bir derinlik kazandigini géstermistir. Bu cihazlar, Mark Weiser’in tek-
nolojinin arka plana ¢ekilerek giindelik hayatin dogal bir pargasi haline gel-
mesini 6ngoren sakin teknoloji felsefesini giyilebilir bir aksesuar formuyla
sunmaktadir. Ote yandan Humane AI Pin 6rnegi, ekranin bedensellesmesi
stirecinde donanimsal kii¢iilmenin tek basina yeterli olmadigini; kusursuz
bir teknik seffafligin ve duyusal uyumun 6nemini vurgulayan bir ders niteligi
tasimaktadir.

Bu ¢alisma, ekranin bedensellesmesi siirecinin insan bedenini pasif bir alici-
dan yayinciligin aktif bir biyo-dijital arayiiziine dontistiirdiigiinii ortaya koy-
maktadr. Icerigin geleneksel cercevelerden kurtulup mekansallastig1 ve bi-
yolojiklestigi bu yeni dénemde, yayincilik artik bir nesneye bakma eylemi
degil, bizzat diinyanin icinde olma halini temsil etmektedir. Posthiimanist
bir 6zneye doniismekte olan kullanici, teknolojiyi dissal bir arag olarak degil;
kendi varolusunun ve medya iiretiminin kurucu bir bileseni olarak deneyim-
lemektedir. Sonug olarak ¢alisma, ekranin ortadan kalktig1 bu hibrit gercek-
likte; zihin, beden ve teknolojinin ayrilmaz bir biitiinliik teskil ettigi yeni bir
iletisim doneminin kapilarini aralamaktadir.

Ekranin bedensellesmesi siireci, teknolojik bir kolayligin 6tesinde, mahre-
miyet ve etik diizlemde bazi riskleri beraberinde getirmektedir. Bedenin bir
yayin arayliiziine doniistiigii bu yeni ekosistemde, mahremiyetin sinirlar be-
lirsizlesmekte ve biyo-veri gizliligi bir sorun halini almaktadir. Zira bu sis-
temlerde beden, icerigi sadece pasif sekilde tiiketen alic1 degil; ayn1 zamanda
biyolojik verilerini, duyusal tepkilerini ve anlik ndral ¢iktilarini dis diinyaya
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kesintisiz olarak aktaran aktif bir yayin organi islevi gérmektedir. Arayiiziin
bedene ve duyu organlarina bu denli entegre olmasi, ekrani kapatma eyle-
mini teknik ve psikolojik olarak imkansiz kilarak bireyi “dijital obezite” ola-
rak tanimlanabilecek, dijital verilerin siirekli ve yonetilemez tiiketiminin ne-
den oldugu bir bilissel asir1 yliklenme durumuna ve kaginilmaz bir hiper-
baglilik sarmalina hapsetmektedir.Bu durum, Don Thde’nin vurguladig tek-
nolojinin seffaflasmasi idealinin, aslinda kontrol ve gézetim mekanizmala-
rin1 da goriinmez ve kaginilmaz kilmasi riskini tasimaktadir.

Buna ek olarak, incelenen teknolojilerin ¢cogunlugunun yiiksek maliyetleri
ve siurh erisilebilirligi, biyo-dijital entegrasyonun demokratiklesmesinin
ontinde engel teskil etmekte; bu durum, teknolojik bedensellesmenin sadece
belirli bir sosyo-ekonomik kesime mahsus kalmasiyla sonuglanabilecek yeni
bir dijital esitsizlik diizlemi yaratmaktadir. Sonug olarak tiim bu siireg,
Donna Haraway (2006)’in 6ngordiigli insan-makine simbiyozu iizerinden
bir “siborglasma” evresini temsil etmektedir. Teknolojinin seffaf bir katman
olarak algi siireclerine dahil olmasi, bireyi diinyay1 ancak teknolojik dolayim-
larla kavrayabilen posthiimanist bir 6zneye doniistiirmektedir. Medyanin
hem tastyicis1 hem de kurucu unsuru haline gelen beden, yayincilik pratik-
lerinin mekanyi, araci ve 6znesi olarak yeniden kurgulanmakta; bu durum ile-
tisimin ontolojik zeminini de sarsmaktadir.
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Teknik olarak kesfediliginin ylziincii yilinda géziin uzantisi
televizyon; elin uzantisi cep telefonu, beynin uzantisi gip,
hafizanin uzantisi bulut sistemleriyle birlegerek tiim ekranlardan
izlenir olmugtur. Ekranlaria biitiinlegti§imiz bir yapida gercek ile
sanal diinya arasinda gidip gelen insanoglu nerede daha fazla
kalmak istedigine karar verme agamasina gelmistir.
Son birkag yildir igerik Gretimi alaninda ekrana yeni bir soluk
getiren yapay zekdya, diinya genelindeki ekran sayisi
soruldugunda; 22 ila 30 milyar arasinda aktif ekranli cihaz
oldugunu tahmin etmektedir. Istatistik sitelerinden yapilan
derleme, yaklasik 7,6 milyar adet akilli telefon, 2 milyardan fazla
tablet ile bilgisayar, 17,4 milyar kadar da akilli televizyon ve diger
akilli ekranlar oldugu bilgisini vermektedir. Bu saylya oyun
konsollari, araba ekranlari, dijital reklam panolari, kentin igindeki
her tiirlti bilgilendirici ekranlar eklendiginde, sayi ¢ok daha fazla
artmaktadr.
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