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ONSOZ

Aurama, film ve iiretimine dair merakimin bir sonucu. Sahneye koyma yontemleri ile
filmde kullanilan her tiirli malzemenin arastirmasi, siire¢ boyunca izleyicinin
sorumluluklarina, goriinenin ardindaki esas anlamlara, tarihteki heyecanli bakis
makineleri ve siirekli degisen gorme aligkanliklarina, ¢ogunlukla i¢inde bulundugum
cesitli kurgu-mekanlarin detaylarina ve en ¢ok da her filmin gergeklikle olan siradan
ama fark edilmeyen ¢ekigsmesine evrildi.

Aurama’ya sadece mekan degil, sinematografi ve gesitli kuramlar araciligiyla bakma
Ozgiirliglinii bana veren, degerli yorumlariyla kavrami ve tezi destekleyen
danigmanim Ayse Sentiirer’e, lisans doneminde mimarhig: grafik, film ve sanat dahil
birgok mecra lizerinden sorgulamami saglayan ve goriinenin ardindakilere dair
merakimi siirekli canli tutan Semra Aydinl ile Oru¢ Cakmakli'ya, jiirideki yapici
elestiriyle Aurama'ya karsi yeni bakis agilar1 kazandiran Aslithan Senel'e, filmle alakali
kuramsal Onerileri haricinde dordiincii duvar'm kesfine de vesile olan Fatma
Colakoglu'na, siirecin farkli asamalarinda destegini esirgemeyen Bihter Almag, Farah
Aksoy, Gozde Celebi, Melike Yetim ve Bur¢e Karadag'a tesekkiir ederim.

Baslangictaki kisa sohbetleri arastirma ve yazim siirecinde kiymetli ve bitmeyen
tartigmalara doniistiiren, tezi sabirla okuyup yapict elestirileriyle destekleyen, filme
dair sohbetleri bir yana enerjisiyle hep yanimda olan Amira Arzik'a minnettarim.

Ayrica muhabbetleri, paylagimlar1 ve her konudaki destekleriyle her zaman yanimda
hissettigim Ozge Cebeci ile Yeliz Selvi'ye sonsuz tesekkdirler.

Beni heyecanlandiran bu arastirmanin, okuyucuyu da ayni sekilde etkilemesi iimidiyle.

Haziran 2020 Emirhan Altuner
(Mimar)
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AURAMA:
KURGU-MEKANDA BiR CESIiT GORME ASiSTANI

OZET

Tez izlenmesi i¢in tiretilmis ve “gec¢ici” olan mekanlar ile izleyici arasindaki iligskiye
odaklanir. Bu iligkiyi hem kesfetmek hem de detaylandirmak icin de Aura Makinesi
ya da kisaca Aurama adli kavramsal bir aygit onerir. “Kurgu-mekan” adi altinda
anlamlandirilan gegici mekanlar, izleyicinin aksiyonu bire bir deneyimledigi tiyatro,
performans ve miizelerde “canli”, sadece goriintiiniin deneyimlendigi fotograf ve
sinemada ise “kayitl1” olusuyla birbirlerinden ayrigmaktadir. Tez herhangi bir mekanin
alisildik kurgusu degil, kurgunun mekani iizerinedir.

Aurama’nin kesfinden 6nce kurgu-mekanlar sahnedeki nesne ile onu deneyimleyen
Oznenin pozsiyonlari agisindan incelenir. Arastirmanin baglangici, Walter Benjamin’in
nesne temelli kavrami olan aura’dir. Ancak aura’nin hem iiretimi hem de mekéanda
kapladig1 hacmin belirsizligi yeni bir kavrami daha gerekli kilar. Canli veya kayitl
olusu fark etmeksizin izlenen nesne, igerik ve sahneye koyma yontemlerinin tamami
sinemateryal adiyla anilmaktadir. Klasik perspektif yasalar1 geregince 6zne, sahnedeki
aksiyonu uzaktan ve pasif olarak deneyimlemektedir. Bu sebeple aura da Benjamin’in
tanimindan biraz uzaklasarak izleyicinin etrafini saran atmosfere doniisiir. Kurgu-
mekan incelemeleri bu iki kavramin siirekli catismasini igerir. Aradaki smir ise
arastirma ilerledik¢e 6nem kazanmaya ve muglaklagsmaya baglar.

Bes farkli kurgu-mekanin incelenmesi sonucu fark edilir ki, aura deneyimi, 6zne ve
nesnenin “buradaligi” sebebiyle sadece “canli” tiirlerinde mevcuttur. Bu noktada tez
de herhangi bir goriintiiden izleyicinin nasil etkilenebildigini merak eder ve “kayitli”
kurgu-mekanlarda aura deneyiminin miimkiin olup olmadigin sorar.

Bu arayis neticesinde ortaya ¢ikan ii¢iincii boliimde fotograf, nesne ve gérme bigimleri
odaginda tarihsel ve mekansal bir okuma yapilir. Kutsal mekanda “kiilt imge” adiyla
ortaya ¢ikan aura, Ronesans doneminde, tarihin ilk koleksiyoncusuna ait mekan
diizenlemesi olan nadire kabinelerinde “glizellik kiiltii”ne doniisiir. Kabinelerin
evrilerek kuruma doniigsmiis hali olan miizeler ise nesneye artik “sergileme degeri” de
katmaktadir. Aura’nin seriiveni, teknolojisi sayesinde “goriinmeyeni goriiniir kilan”
fotografin 19. ylizyildaki icadiyla birlikte mekansallik yerine 6znenin aygitla olan
iliskisi tlizerinden ilerler. Benjamin’in goriintiide bulamadigi ancak fotograflama
aninda 6zne ve nesne arasindaki “cift yonlii deneyim” olarak niteledigi aura, dnerilen
kavramsal aygit i¢in ilk ipucunu da vermektedir.

Icadi ilk fotograflarla aym1 déneme denk diisen stereoscope ve birgok bakis makinesi,
Ozne-aygit iligkisinde yeni bir kesfe sebep olur. Camera obscura’da duvara yansitilmig
bire bir doga kopyast olan goriintiiniin deneyimi, hala kasik tiyatrodaki gibi perspektif
diizen i¢indeyken, bu icatlarin ardindan gérmenin konumu da degisir. Artik bagimsiz
iki gorsel, herhangi bir bakis makinesi aracilifiyla zihindeki tek bir goriintiiye
doniismektedir. Burada yasanan, “6znel gérme” olarak tanimlanan, hi¢ var olmayan
bir goriintii ile aura’nin fizyolojik olarak deneyimlenmesidir. Artik aura ve
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sinemateryal, birbirinden bagimsiz ve uzakta degildir; gérme deneyimi tam tersine
bedende olugmaktadir.

Bir yanda aura’nin ¢ift yonli olusu diger yanda ise “6znel gorme” sayesinde hem
taginabilir hem de goriintii kaynagindan bagimsiz hale gelen gérme deneyimi, Aurama
icin uygun bir ortam olusturmaktadir. Kayitl kurgu-mekanlari algilamak i¢in bir filtre
gibi calisan aygit, dordiincli bolimde incelenen film ve ¢esitli sahneye koyma
yontemleri aracilifiyla aura’nin izleyiciye goriintii iizerinden aktarimini detaylandirir.
Fark edilir ki, 19. yiizy1ldaki bakis makinelerini kullaniken nesneyle biitiinlesen 6zne,
camera obscura igindeki konumuna geri donerek, sinema salonundaki yansitilmis
goriintliyli tekrar uzaktan izlemektedir. Ancak bu silire¢ boyunca izleyicinin
goriinmeyene dair bilgisi de artmistir. Aurama bagh basina 6znedeki bu biling
durumunu arttirmak i¢in de “calistirilmaktadir”.

Aurama’nin ¢alisma prensipleri, ilk olarak bagka bir aygit olan film kamerasinin
olusturdugu “kadraj” {iizerinden incelenmektedir. Giindelik hayati kaydeden ilk
filmlerin sabit kamerasi, kurgu sebebiyle tercih edilen farkli agilar ve canli bir
karaktere dahi doniisebilen hareketli kameralarla karsilastirilir. Kadraj, beraberinde
“alan-dis1” denilen ve goriilemeyen bir mekani da barindirmaktadir. Bu sebeple
tezdeki tiim sinema odakli okumalarin omurgasini olusturan gerceklik ile yanilsama
ayrimi, Aurama’nin ¢aligmasini etkileyen ikinci bir aragtirmaya doniistir.

Kutsal mekan, nadire kabineleri, camera obscura ve bir¢ok mekanda incelenen
“gerceklik”, sinemada sadece bu temsile 0zgii bir “araca” doniismektedir; film her
tirlit komplike detay1 bir yana, kendine has bir gerceklik yaratmaktadir. Bu olusuma
cesitli okumalar neticesinde yakistirilan film-diinya tanimi, hem yaratilan yanilsamay1
hem de bilindik gerceklikten kullanilan referanslar1 kapsamaktadir. Aurama da bu
diinyanin yaratimindaki en 6nemli teknik ve anlatisal ara¢ olarak ¢alistirilmaktadir.

Film-diinyanin gerceklikle olan bu muglak siniri, nesnenin dlgegini ve dolayisiyla
kendisini degistiren yakin ¢ekimler, nesneye var olan disinda ikinci ve iiglincii
anlamlar yiikleyen farkli teknikler ve yanilsamay1 ger¢ekmis gibi gosteren "kesintisiz
cekimler" {izerinden incelenmektedir.

Son olarak 6zne ve sahnedeki nesne arasindaki hayali sinir olan dordiincii duvar’in
yikimi ve Aurama ile olan benzerlikleri 6rneklendirilir; her ikisinde de 6zne aksiyona
dahil edilerek aktiflestirilmektedir. Fark edilir ki Aurama, film-diinya'y1 insa ettigi
kadar yikimiyla da 6zneyi yonlendirmektedir.

Tez, filmleri sadece mekansal olarak analiz etmekten ¢ok uzaktadir. Bunun yerine
mekant var eden 6zne ve nesneye, Aurama’nin perspektifinden bakilmasini onerir.
Cikis noktast olan aura kavramindan bu yana hem izleyicinin konumundaki degisim
hem de film-diinya'nin gergeklikle olan iliskisi detaylandirilmig, kavramsal bir aygit
iizerinden yeni bir “gérme bi¢imi” sunulmustur.
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AURAMA:
A KIND OF OPTIC ASSISTANT IN THE FICTION-SPACE

SUMMARY

This thesis focuses on the relationship between the “temporary” spaces created
for viewing and the audience. In order to both explore and elaborate on this
relationship, a conceptual device named Aura Machine, or simply Aurama is
proposed. The thesis in which any temporary space is defined as “fiction-space”, is not
about the fiction of the usual space, but the space of the fiction.

The fiction-spaces are defined in terms of the position of the subject in relation to the
object. “Live” fiction-spaces as theatre, performance and museum allow the audience
to experience the action directly on spot, whether “recorded” fiction-spaces such as
photography and cinema is based solely on the image.

Before the introduction of Aurama, the thesis examines the fiction-spaces in terms of
the object on the stage and the position of the subject who experiences it. The research
starts with the definition of aura, which is an object-oriented concept developed by
Walter Benjamin. However, a new concept is needed because both aura’s creation and
volume it occupies in space are uncertain. Regardless of whether they are live or
recorded, all of the monitored objects, the content, and staging methods are
called cinematerials. In accordance with the classical perspective laws, the subject
experiences the action on stage remotely and passively. Thus, aura moves away from
the definition of Benjamin and turns into an “atmosphere” that surrounds the audience.
The analysis of fiction-space involves the constant conflict of these two concepts, and
the boundary between them starts to gain importance and become ambiguous as the
research progresses.

After five subcategories of fiction-spaces were carefully studied, it is noticed that
“aura experience” is only valid in "live" fiction-spaces because of the simultaneous
physical “presence” of both subject and object. At this point, the thesis wonders how
the audience can be affected by any image and asks whether the aura experience is
possible in “recorded” fiction-spaces.

In the third section, a historical and spatial reading is made in the focus of photography,
object and ways of seeing. At first aura emerges as a "cult image" in the sacred spaces,
then it turns into a "beauty cult" in the cabinets of curiosities which are the spatial
arrangement of the first collector in the Renaissance period. The institutionalization of
the cabinets leads to museums and adds "exhibition value" to the object. The invention
of photography in the 19th century changes the discussions around aura, it is now
asked if aura is accessible through a device that "makes the invisible visible".
Benjamin argues that aura can not be found in an image, yet describes it as the
"bidirectional experience" between the subject and the object on the moment of
capture. This argument gives the first clue for the proposed conceptual device in this
thesis.
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While aura moves away from the definition of Benjamin, it gets closer to the
"atmosphere" related term studuim and "material" related term punctum which were
suggested by Roland Barthes. After the acceptance of these terms, "bidirectional
experience" will be possible on the moment of capture.

The stereoscope and many viewing apparatus, along with the first photographs, result
in a new discovery in the subject-device relationship. It is important to note that
although the experience of the image in camera obscura follows the perspective rule
as in the theater, these inventions change the position of the act of seeing. Two
independent images can turn into a single image through a view apparatus. This new
experience is defined as “self seeing” and it implies that aura is created on a
physiological level  because  the image does not exist in
reality. Aura and cinematerials are no longer independent and distant from each other;
on the contrary, the seeing occurs in the human body.

The fact that the aura is bidirectional on one hand, and the act of seeing has become
portable and independent from the image source on the other, creates a suitable
environment for Aurama. The device which functions as a filter to perceive recorded
fiction-spaces, details aura's transmission from the image to the audience through the
film and various staging methods examined in the fourth chapter. It is noticeable that
the subject, which integrates the object using the 19th century viewing apparatus,
returns to its position in camera obscura and remotely monitors the projected image
in a movie theater. However, during this process, the audience's knowledge of the
invisible has also increased. Aurama is “operated” to increase consciousness in the
subject.

The working principles of Aurama are first examined through the "frame" created by
another device: the film camera. The stable camera of the first movies that record
everyday life is compared to the moving cameras because the latter can even turn into
a character itself. The frame also includes a spot called “out-of-area” which cannot be
seen. Thus, the distinction between reality and illusion, which forms the backbone of
all cinema-focused readings in the thesis, turns into a second research that affects the
working principle of Aurama.

The “reality” searched in the sacred space, cabinets of curiosities, camera obscura and
in many places, turns into a “vehicle” that is specific to cinema only; the film creates
an unique reality, let alone any complicated detail. The definition of the “film-world”
which is attributed to this formation as a result of various readings, covers both the
illusion created and the sections used from common reality. Aurama operates as the
most important technical and narrative tool in the creation of this world.

This ambiguous boundary between the film-world and reality is examined through
close-ups that change the scale of the object and hence itself, different techniques that
impose second and third meanings to the object, and continuous shots that create an
illusion as reality.

Finally, the destruction of the fourth wall which is the imaginary boundary between
the subject and the object on stage, and the similarities with Aurama are exemplified;
in both, the subject is activated by being included in the action. It is noticed
that Aurama directs the subject with the deconstruction of film-world, as much as
building it.

The thesis is far from just analyzing films spatially. Instead, it proposes to look at the
subject and object that created the space from the perspective of Aurama. Since the
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concept of the aura, both the change in the position of the spectator and the
relationship between the film and the world with reality have been elaborated, and a
new “way of seeing” has been presented through a conceptual device.
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1. KURGU-MEKANA DAIR MERAKLAR

Bu tez, izlenmesi i¢in iiretilmis c¢esitli mekanlar ile izleyicisi arasindaki iligskiye
odaklanir, ayn1 zamanda fotograf ve hareketli imge okumalar1 {izerinden bu iki tarafin
“gerceklik”le olan siurlarint sorgular. Tamamiyla gegici olan ve “kurgu-mekan” adi
altinda anlamlandirilan tiyatro, sanat galerisi ve miize ile fotograf ve sinemaya, 6zne
ile nesnenin pozisyonlar: iizerinden deginilir. Ozne-nesne iliskisi disinda kurgu-

mekandaki gerceklik-yanilsama ¢atismasina da deginen tez bes ana bdliimden olusur.

Birinci bolim herhangi bir film sahnesinin veya bu sahnenin gizemini agiga ¢ikaran
kamera arkas1 goriintiilerin izleyiciyi neden etkiledigiyle ilgili sorularla baglar. Bu
etkiyi yaratan, filmin bir¢ok bilesenden olusan kompozit yapisi mi, ger¢ek veya yapay
olusuna aldirmadan secilen mekan mi, yoksa oyuncunun, ydonetmenin veya senaristin
kisisel becerisi midir? Sorular daha basta sinemay1 iki kutba ayirir; gosterge dolu ve
kendi kurallar olan yeni bir film-diinya'y1 (Frampton, 2014) var edenler ile izleyici ve

beraberindeki “ger¢ek diinya”. (Sekil 1.1)

Sekil 1.1: Modern Times [Asri Zamanlar], 1936, 47’56’ anindan ekran goriintiisii
(solda) ile kamera acis1 sayesinde goriintiiye eklenen, cam iizerindeki fotograf
(sagda). [Url-1]

Kurgu-Mekanin Sinirlar: baglikli ikinci boliim, ¢esitli kavram tanimlamalariyla baglar.
Filmleri sadece mekansal agidan analiz etme gayesi tasimayan tez, 6zne ve nesne

iliskisine odakli kuramsal ¢ikarimlar pesindedir. Bunu yaparken de filmin hareketli



goriintlisii yaninda “sahne” denebilecek her tiirlii mekansal miidahaleye dikkat ¢eker.
Tiyatro oyunu, herhangi bir mekandaki canli performans ve yerlestirmeler ile ilk icat
zamanlarindaki fotograf, igerdikleri farkli sahne oOzellikleri dolayisiyla sinemayla

karsilagtirilir.

Bahsi gegen mekanlar bir siire sonra yikilmak iizere kurulmustur. Izleyicide biraktig:
"kalic1" deneyimin aksine bir kurgu cergevesinde var olan bu ortamlar "gecici"dir.
Temsil yontemini ayirt etmeksizin arastirilan gegici mekanlar nihayetinde fiction-

space [kurgu-mekan] adi altinda genellestirilir.

Antik Yunan tiyatrosunda teknik ihtiyaglardan ortaya ¢ikan ve sonrasinda mekanin
arka planma yani dekora doniisen skéné (Florenski, 2017) ile kurgu-mekanlarin
hepsini kapsayabilecek scenography [skenografi] tanimi!, sahneyi perspektif iginde
konumlandirarak izleyici ve canli performans arasina belirli bir "mesafe" koyar. Bu
perspektif diizen, Jonathan Crary’nin Gozlemcinin Teknikleri: On Dokuzuncu Yiizyilda
Gorme ve Modernite* (2004) metninde “klasik gorme big¢imi” olarak adlandirilicaktir.
Ayrica bu boliimdeki arastirma Erwin Panofsky’nin (2013) perspektif diizen ve mesafe
yorumlarini goz oniine alarak, sahnenin izleyiciden tamamen kopuk oldugu kabuliiyle
baslar. Ayn1 mekanda bulunsalar dahi asla i¢ ige gecemeyen iki “alt-mekan”, izleyici
ile izleneni kars1 karsiya getirir. Tezde sahnenin malzeme, 151k, kostiim gibi her tiirlii
gostergesi ile fiziki striiktiirii, canli performansin kurgusu ile bi¢imini de kapsayacak
sekilde sinemateryal olarak adlandirilir. Filmdeki formu da betimleyen bu terime dahil
olan igerik, tam karsisindaki duragan ya da hareketli izleyiciyi bir g¢esit atmosfere
maruz birakir. Walter Benjamin’in Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi
Cagda Sanat Yapit1 (2008) denemesinde ortaya attig1 aura kavrama, izleyicinin etrafini
saran bu atmosferi arastirabilmek icin ¢ikis noktasi olur. Izleyici tarafinda beliren
“atmosferik his” ile sahnedeki her tiirlii igerigi kapsayan sinemateryaller, her kurgu-

mekan 6zelinde ayrica incelenmektedir.

Kurgu-mekanlar 6znenin sahne karsisindaki konumuna gore ikiye ayrilir; izleyicinin
performans ortaminda bulundugu canli kurgu-mekanlar olan tiyatro ve sanat galerisi /

miize ile hareketin goriintiiye donmiis halini sunan kayitli kurgu-mekanlar. Tez

' Gézlemcinin Teknikleri’nde (2004) scenography, perspektife dayali sahne tasarimi olarak tammlanir.
(s. 65)

2 Tezin devaminda kisaca Gozlemcinin Teknikleri olarak anilmaktadir.



fotograf ve sinema odaginda, kayitli kurgu-mekanlara odaklanmaktadir. Atmosferik
ozellikleriyle aura ve malzeme odakli ¢esitleriyle sinemateryaller ise tim kurgu-

mekanlarda karsilikli bi devinim halindedir.

Aura kavramimin takibini kolaylagtirmak amaciyla Onerilecek olan Aurama’nin
kesfine kadarki (3. boliim) siiregte Pozisyonlar diyagrami (Sekil 1.2) geliserek degisir.
Bu diyagrama goére nesne odakli tanimlarina ragmen daha cok izleyicinin iginde
bulundugu atmosferi kaplayan aura ile karsisindaki sahne, fiziksel olarak kesinlikle

birbirine karismaz. Kesfin ardindan bu seri farkli diyagramlara evrilecektir.

Sekil 1.2: Pozisyonlar, versiyon 1.
Aura ile sinemateryaller’in sinirlarin1 gosteren ilk sahne diyagramau.

Tezde kurgu-mekan cesitleri kronolojik bir siralamalay1 takip ettiginden izleyici ve
izlenen pozisyonlarinin okunmasina antik tiyatro iizerinden bagslanir. Skéné’den bu
yana sahnenin fiziksel yapisi, ortam ve teknoloji degisse de tiyatro izleyicisi her zaman
camera obscura® igindeymis gibi perspektif diizende konumlanir. Ancak doga (dis
mekan) oldugu gibi obscura’da kopyalanirken tiyatro kurgu ile gergek olani hep bir
arada verir. Tiyatro sahnesinde bir film-diinya'dan bahsetmek imkansizdir; basini bir

an performansin digina ¢eviren izleyici mekanin farkina kolayca varacaktir. (Bonitzer,

3 Gézlemcinin Teknikleri'nde (2004) camera obscura “duvarlarindan birinde yer alan kiigiik bir delikten
giren 15181, deligin karsisinda bulunan duvara tersten yansitan ve bir mercek yardimiyla diiz olarak
gosteren, bagka yerden 151k girmeyecek sekilde yalitilmig, karanlik kutu” olarak tanimlanr. (s. 20)



2005) Yine de oyunun kurgu-mekani, gercek diinyadan bir miktar ayrigabilmektedir.
Benjamin'e (2008) gdre 6zne ve nesnenin mekandaki “buradali1”, aura’nin izleyiciye
aktarimi icin ilk sarttir. Ayrica Benjamin performanstan etkilenen izleyici gibi
izleyicinin reaksiyonundan etkilenen oyuncudan da bahseder. Roland Barthes da
Camera Lucida’nin (2011) girisinde fotograflanan modele dikkat ¢ekecek, aura’ya
oldukca benzeyen studium ve punctum kavramlarin1 6ne siirecek ve 6zne iizerinden
detaylandiracaktir. Iki 6znenin (izleyici ve oyuncu) birbiriyle iliskisi, hem sahnenin
mekan1 gergekten ikiye boliip bolmedigini sorgulatir, hem de sinema ve fotograf gibi
kurgu-mekanlarda aura’nin izleyiciye aktarilamadigini diislindiiriir. Pozisyonlar
diyagraminda degisecek olan da bu sinirin nitelikleridir. Aurama’nin kesfinden sonra

kurgu-mekanlar, “gerceklik”le olan sinirlar1 iizerinden ele alinmaktadir.

Galeri ve miize ile her tiirlii mekanda deneyimlenebilecek canli performans, izleyicinin
kazandig1 hareket imkanlariyla yakindan iliskilidir. Camera obscura’nin “dayattig1”
gorme bigimlerinin ortadan kalktigi 19. yiizyill ve devamindaki modernite (Crary,
2004) ile birlikte eskinin sabit 6znesi, artik mekanda hareket ederken kendisini nesne
ile farkl bir pozisyona da sokmaktadir. Fotografin icadiyla ayn1 zamanlara denk gelen
Oznenin bu kabiliyeti, hareketli imgenin kesfine giden yolda dnemli bir gelisme

olacaktir.

Miize 6zelindeki kurgu-mekan karsilastirmalari, Ronesans donemine ait cabinet of
curiosities [nadire kabineleri]* ile baglayip 20. ylizyildan bazi enstalasyonlara kadar
devam eder. Bumekanlar film-diinya'ya oldukga yakin bir ortam olustururken giindelik
hayatin siradan bir nesnesi de miizenin “baglam”inda esere doniisebilmektedir.
(O’Dobherty, 2010) Baglamin nesneye yiikledigi anlamdan daha 6nemlisi, mekana dair
farkindaligin da artmis olmasidir. Marcel Duchamp’in i¢ mekanda, Christo ve Jeanne-
Claude’un ise galeri disina tagan miidahaleleri sinir meselesini sosyal ve politik

boyutlara ¢gekmektedir. (Sekil 1.3)

Aurama’nin Kesfi ve Prodiiksiyonu adli iiclincii bolimde, kutsal mekan, Ronesans
donemindeki nadire kabineleri ile camera obscura, 19. ylizyil icatlar1 olan fotograf ve

bir¢ok bakis makinesine deginilirken, izleyicinin gérme eylemindeki degisimler fark

4 Orta Cag’da canli, cansiz her tiirlii toplanmis nesnelerden olusturulan saray veya kilise koleksiyonlari.
Bu mekanlarm ilk miizeler, sahiplerin ise ilk koleksiyoncular olduklari soylenebilir. Kabineler ile ilgili
daha fazlasi igin bakiniz; “Nadire Kabineleri”, Miize ve Modernlik: Tarih Sahneleri-Sanat Miizeleri 1
iginde, ss. 25-43.



edilir. Bu boliim, “aura izleyiciye nasil ulasir?” sorusuna odaklanir. Kiilt imge,
Benjamin okumalariyla birlikte nesnenin barindirdig1 aura aragtirmasi i¢in baslangic
noktast olur. Hem aura’nin mekansal kaynagi hem de atmosferin olusumunda
mekanm onemi arastirilir. Benjamin’e (2008) gore nesne ilk iiretildigi ortamdan
cikarildiginda veya mekanik olarak kopyalandiginda, aura’sin1 kaybetmektedir.
Sadece bu kabulle, kayith kurgu-mekéanlarda “aura transferinin yapilamadigi
anlagilir. O halde izleyici film-diinya'ya nasil dahil olabilmekte ve onun yarattigi

atmosferden etkilenmektedir?

Sekil 1.3: Marcel Duchamp’in 16 mil iplikten olusan His Twine [Bir Mil iplik]®
(1942) yerlestirmesi (solda) ile Christo ve Jeanne-Claude’un
The Museum of Modern Art, Wrapped [Paketlenmis Modern Miize] (1968)
isimli cephe miidahalesi (sagda). [Url-2 ve Url -3]

Kiilt imgeyi barindiran mekanin kutsallig1 ile miizenin baglami gibi genellemeler her
zaman aura-mekan iligkisinde ortaklasir. Nadire kabineleri, nesne kaynakli aura’nin
“tasinabilirligi”ne dair ilk 6rneklerdendir. Ronesans doneminin buluntu nesnelerle
dolu bu mekanlarinda malzeme dogal ortamindan koparilmistir ancak koleksiyoncusu
icin kendi yarattig1 mikrokozmos (baglam) cercevesinde anlamini da korumaktadir.
(Artun, 2014) Belki de nesne artik koleksiyoncusu i¢in eskiden hi¢ sahip olamadigi
kadar awura barindirmaktadir. Kabinelerin tez i¢in Onemi, O6znenin mekandaki

konumudur; John Berger’in (2013) seyirci-sahip tanimindaki gibi 6zne kabinenin

merkezinde yer alir. Herhangi bir kitlesellikten bahsedilemez, tekil bir gérme s6z

5 Duchamp'in bu yerlestirmesinden, Brian O'Doherty'nin Beyaz Kiipiin I¢inde metninin Tiirkge
cevirisinde Bir Mil Iplik olarak bahsedilmektedir.



konusudur. Hatta 6zne kendini, zamanla topladiklariyla es deger gormekte ve

nesnelesmektedir.

Zaman iginde koleksiyonlar miizelere doniisiir, nesne ile olan deneyim tekillikten
kurtulup kitlesellesir. (Artun, 2014) Ancak kabinelerdeki tekil deneyim, 19. yilizyil
basinda fizyolojik ¢ikarimlarla ve 6zellikle Goethe tarafindan ortaya atilacak “6znel

gorme” ile karigtirllmamalidir.

“Aura’nin transferi” kitlesel gormenin bahsiyle birlikte fotograf lizerinden incelemeye
alinir. Tezin {glincli boliimiiniin biiylik bir kisminda iki temsilin benzerlikleri
sebebiyle, sinema yerine fotografa dair kuramsal okumalar devam eder. Nesnenin
cogaltilip dolasima sokulabiliyor olusu hem nesneyi herkesin erisimine agcar hem de
goriilmemis detaylari, biiylitiip kiigiiltme gibi teknolojileri kullanarak goriiniir kilar.

(Crary, 2004)

Boylece gorlinmeyeni goriiniir hale getiren teknolojiler, Aurama’nin kesfedilmesi i¢in

ilk ipucunu vermis olur.

Ik fotograflarin gekilebilmesi ¢ok uzun siiren pozlamalar gerektirdiginden, yanan
filmin ¢evresinde 151k demetleri ya da haleler olusur. Benjamin, fotografa dair bir¢ok
teorisini paylastig1 Little History of Photography [Fotografin Kisa Tarihi] (2005)
denemesinde bu 151k kalintilarint aura olarak kabul eder. Bu yeni kesifle hem zaman
hem de atmosfer kaydedilebilir olmustur. Benjamin’in fotografa dair ¢ikarimlarindan
tez i¢in en onemlisi, son donem yazilarindan olan On Some Motifs in Baudelaire’de
[Baudelaire’deki Baz1 Motifler Uzerine] (2006) soyledikleridir; fotografi ¢ekilen bir
kisi, insani bir aligkanlik olarak kendisini kaydeden aygittan karsilik beklemektedir.
Dolayistyla aura bir deneyimdir, sadece atmosfer degildir. Pascal Bonitzer (2005) de
filmin gergeklikle olan siirlarini inceledigi Kor Alan ve Dekadrajlar’da izleyicinin
yansitilan goriintiiden beklentisinden ve bazi oyuncu ve ortamlarla kurdugu baglardan
bahseder. Benjamin’in en sonunda duygusal bag kurabildigi aile fotograflar1 disinda
aura’y1 hice saymasina ragmen, aygittan beklenen bu “geri doniis” Aurama igin ikinci
¢ikis noktasini olusturacaktir. Hem sahnedeki sinirin muglakligini ispatlayan hem de
bireyin deneyimini 6n plana ¢ikaran aura kabulii, izleyici ile izlenen arasinda bir ¢esit
aygit ihtiyacin1 da dogurur. Bu aygit, izleyici ile etkilesime gecip aura deneyimini
ortaya ¢ikaran, bir yandan da her tiirlii kurgu-mekanin icerik ve bi¢iminin kesfini

kolaylastiran yardimer roliindedir.



Boylece goriinmeyeni goriiniir kilan ve iki yonlii aura deneyimini destekleyen Aura
Makinesi ya da kisaca Aurama kesfedilmis olur. Bu kavramsal aygit, sinema ve
fotograf gibi kayith kurgu-mekanlardaki aura aktarimini ispatlamak amactyla 6ne

stiriilmiistiir.

Aurama sahne ile izleyici arasinda her zaman vardir ancak daha fark edilmemistir.
Daniel Frampton’in (2013) Filmozofi manifestosundaki kavramlardan filmind [film-
zihin], bircok agidan Aurama’nin kullanim amaci Ozetler; “Film-zihin, filmin
ampirik bir betimlenisi degildir; bilakis filmin eylem ve olaylarina dair kdkenlerinin
'kavramsal' olarak anlasilmasidir. Oyleyse, seyirci filmi deneyimlerken film-zihni
kavramsal aygitinin bir pargast olarak kullanip kullanmama kararini verebilir;

kullanirsa filmi bu kavram 'araciligiyla’ gorecektir.”

Aurama filmlerin analizi i¢in bir filtre gibi calisir; goriintiideki bi¢im ve igerigin
izleyici tarafindan anlagilmasini kolaylastirir. Crary’nin (2004) Marx’tan alintiladig1

izere insan-makine birlesmesinin de bir 6rnegidir.

Benjamin'in son donem metinlerinde fotografla kayboldugunu iddia ettigi aura
yorumu, tezin "aqura transferi"ni ispatlamak i¢in 6ne siirdiiglii Aurama ile ters diiger.
Bu noktada o6zne-nesne iligkisini acabilmek i¢in Barthes’in fotografla ilgili
kavramlarina bagvurulur; bunlar fotograflanan sahnenin kiiltiirel, politik ve tarihsel
iceriklerini kapsayan studium ile daha ¢ok malzeme odakli olusuyla sinemateryal’e

dair bilgiler igeren punctum’dur.®

Bir alt boliim olan Bakis Degistirme Teknikleri, Aurama’nin kesfi ardindan bir adim
geriye cekilerek, ozellikle Gozlemcinin Teknikleri (2004) ile bu kitapta siklikla
alintilanan Goethe’ye ait Theory of Colors [Renk Teoirisi] (1840) metni iizerinden
hem tarihsel hem de gilincel okumalar igermektedir. 15. yilizyilda doganin bire bir
kopyalanabildigi ancak sadece anlik ve kaydedilemez goriintiileri barindiran camera
obscura, mekan igindeki tekil bir gérme deneyimi sunarken, 19. yiizyil basindaki
zoetrope ve stereoskop gibi icatlar, hareketli imgenin ilk 6rneklerini kitle karsisina bir

eglence araci olarak ¢ikarir. Crary bu doniisiim ve kesiflerin modernite ile bir ytlizyildir

® Camera Lucida’y1 (2001) temellendiren iki kavram sdyle tanimlamr; “En azindan ilk anda ‘galigma’
anlamina degilse de bir seye uygulama, insan i¢in bir tat, genel, hevesli ama tabii ki 6zel keskinligi
olmayan bir tiir kendini verme anlamina gelir studium. O halde studium’u bozacak olan ikinci 6geye
punctum demeliyim; ¢linkil punctum ayni1 zamanda 1sirik, benek, kesik, kiigtik deliktir.” (s. 10)



siiren Ozgiirlesme ve esitlik hareketlerinin sonucunda ortaya g¢ikmasinin tesadiif
olmadigint diislintir. Ancak obscura’nin sinirlart ile mekéna bagh referanslardan

kurtulan 6zne, bu sefer de ¢esitli aygitlarla biitiinlesecektir.

Goethe’nin gérme ile ilgili fizyolojik kesifleri, deneyimi tamamen beden merkezli hale
getirmektedir. Bir 151k kaynagina uzun siire bakildiktan sonra ortam karartildiginda,
kisi daha Once baktig1 nesneyi ya da rengi géormeye devam etmektedir. Bu kesif,
gormenin mesafeli bir deneyim degil de beyinde gergeklestigini, dolayisiyla da “6znel
bir gérme”nin varhigini destekler. Boylece izleyicisiyle ayn1 ortamda bulunmayan

kayitlt kurgu-mekanin da aura’y1 transfer edebilecegi ispatlanmis olur.

Aura'nin Transfer Aract Olarak Aurama adli dérdiincii boliimde, ¢esitli film sahneleri
Aurama ile filtrelenirken, bu kavramsal aygitin 6zellikleri de detaylandirilmis olur.
Aurama’nim ¢aligma prensipleri, ilk olarak bagka bir aygit olan film kamerasinin
olusturdugu “kadraj” iizerinden incelenir. Auguste ve Louis Lumiere’in gilindelik
hayati oldugu gibi aktaran filmleri ile Georges M¢élies’in sihirbazlik gosterisine
benzeyen iiretimlerinde kamera hep sabittir. Kadrajin dogast geregi olusan karsi-

kadraj ya da “alan-dig1” ise her ikisinde de belirsizdir.

Sabit kamera, imkanlara ragmen film-diinya'nin yarattimindaki kurgusal tercihlere
bagl olabilir; The Truman Show’da [Truman Show] (1998) sabit ¢cekim, TV kamerasi
icin bir elestiri iken, hareketli goriintiiler karakterin Ozgiirlesen bakis agisini
yansitmaktadir. Hareketlenen kamera Birdman or (The Unexpected Virtue of
Ignorance)’da’ [Birdman veya )Cahilligin Umulmayan Erdemi)] (2014) bir arag
olmanin o6tesinde canli ve konusan bir karaktere doniisiir. Aurama’nin izleyici ve
sinemateryaller arasindaki sinir1 kaldirma iddiasi, sahneyi kaydeden ve onu ekrana
tastyan aygitlar lizerinden tartigilmis olur. Ayrica kameranin varligi, onun aksiyona

nesnel bakip bakamadigiyla ilgili sorulara da sebep olmaktadir.

Tezdeki sinema odakli okumalarin omurgasini olusturan gergeklik ve yanilsama
ayrimi, Aurama’nin ¢aligmasini etkileyen ikinci bir aragtirmaya donisiir. Kutsal
mekan, nadire kabineleri, camera obscura ve birgok mekanda incelenen “gerceklik”,
sinemada sadece bu temsile 6zgii bir “araca” donlismektedir; film her tiirlii komplike

detay1 bir yana, kendine has bir gerceklik yaratmaktadir. Frampton’in (2013) film-

7 Tezin devaminda kisaca Birdman olarak anilmaktadir.



diinya tanmimi ile Bonitzer’in (2005) siklikla Merleau-Ponty’den alintiladigi iizere film
tam anlamiyla bir yanilsama sayilamaz, her zaman bilindik ger¢eklikten referanslara
bagvurmaktadir. Aurama ise bu belirsiz aralikta izleyiciye yeni bir “gdrme bi¢imi”

sunmaktadir.

Aurama’nm filtresinden gegirilen c¢esitli film sekanslari, igerigi ve sahneye koyma
teknikleri agisindan incelenmektedir. Bu konuda Barthes’in Gériintiiniin Retorigi,
Sanat ve Miizik’te (2017) bahsettigi ikinci ve {igiincii anlamlara basvurulur; film bir
nesneye bilinenden daha fazla anlam yiiklemekte ve bunun izleyici tarafindan
anlasilmasini beklemektedir. Birbirinden bagimsiz iki goriintiiniin montaj1 ve ortaya
cikan daha fazla anlam Eisenstein ile Deleuze’iin yorumlari {izerinden aktarilmaktadir.
Hig var olmamais bir goriintiiyii ortaya ¢ikarabilen montaj teknikleri bir yana Lars von
Trier’in Dogville® (2003) ve Charles ve Ray Eames’in Powers of Ten [10'un Yetisi]
(1997) filmlerinde de kullanilan yakin ¢ekimler, goriinmeyeni goriiniir kilmaya devam

etmektedir.

Sinema gerceklige en ¢ok continuous shot [kesintisiz ¢ekim] kullanilan sahnelerle
yakinlagir, canli bir performansin izlenmekte oldugu hissini ortaya ¢ikarir. Boylece
oyuncu ile arasindaki mesafeyi asan izleyici, aksiyona daha yakin hissetmektedir.
Ancak bu da bir yanilsama olabilir; tek seferde ¢ekilmis gibi goriinen Birdman (2014)
kurgu geregi yaklasik sekiz dakikalik ¢ekimlerden olusurken Rope [Oliim Karari]

(1948) o yillardaki film makarasinin fiziksel sinirlarina takilir.

Ozne-nesne sinirt son olarak dérdiincii duvar’m yikimi {izerinden incelenmektedir.
Tiyatroda aksiyona davet edilen izleyicinin sahne hakkinda 6zgiirce yorum yapmasini
desteyleyen bu yontem sinemada da karsiligin1 bulur; kameraya bakan oyuncular, bir
anlik goriilen set sinirlari, izlenmekte olan sahneyi anlatan dis ses veya kisa metinler

bu yikima destek olur.

Aurama film-diinyamin yaratimi i¢in kullanilmaktadir. Buna karsin yanilsamanin
anlasilmasi i¢in de izleyiciye ipuglar1 birakir. Tipki Frampton’in (2013) film-zihin
tamim1 gibi Aurama da izleyici tarafindan kullanilmak zorunda degildir, ancak

kullanilirsa onun kavramsallastirdigi bakis agisindan gorecektir.

8 Tiirkiye'de orjinal ismiyle vizyona giren filmler tezde de bu haliyle kullanilmstur.






2. KURGU-MEKAN VE SINIRLARI

Mimari mekan elbette bir “kurgu”dur. Bu kelime edebiyat, felsefe gibi farkli alanlarda
birbirine yakin anlamlara gelse de mimarliktaki karsiligi sinemayla bircok agidan
benzesir. Tasarimci, kesit ve planlar lizerinden farklt mekanlar1 pesi sira birbirine
baglayip iicilincii boyutta konumlandirarak bir biitiinii olusturur. (“kurgu”, t.y.) Bu
montajlama sirasinda program, konfor ve maddi kaygilar da g6z dniinde bulundurulur.
Elbet tasarimcidan bagimsiz ortaya ¢ikan mekanlardan da bahsedilebilir. “Bagimsiz”
kurgular, mekana niifuz edecek kadar “kalic1” olmasalar da kullanicisinin hafizasinda

yer edecek etkiye sahip olabilirler.

Planli veya plansiz, mimari mekan hala bir kurgudur ancak bu metnin odagi, “herhangi
bir mekanin kurgusu” degil, 6zellikle gecici olusuyla deneyim siiresini sinirlayan

ancak onu daha degerli bir ana ¢eviren “kurgunun mekani” tizerinedir.

Fiction [kurgu], gercekte var olmayan, hayali, icat edilmis bir durum veya yanilsamay1
kargilar. (“fiction”, t.y.) Bu tezin fiction-space [kurgu-mekan] genellemesi, yanilsama
yaratan ortamlarin tamamini igermektedir. Fotograf ve sinema, mekanik yeniden
retilebilirligi ile kurgu-mekan yaratma konusunda 6ne ¢iksa da (Benjamin, 2008),
“gecicilik” ozellikleri bakimindan tiyatro, miize veya sanat galerisi ile herhangi bir
canli performans mekan1 da benzer 6zellikleriyle konuya dahil olur. Bonitzer Kér Alan
ve Dekadrajlar’da (2005) kurgu-mekanlarin gercgeklikle iligkisini sorgular; gegici olsa
dahi izleyicisini bu kadar etkileyen bir film sahnesi ne kadar yapaydir, 6zne bu
durumun ne kadar bilincindedir veya bu biling durumunu yaratmak i¢in filmde ne gibi
teknikler kullanilmaktadir? Tez kurgulanmis ama gecici olan, belki de kaydi bile
alinamayan bu kisa siireli mekansallagsmalari, cogunlukla fotograf ve sinema kuramlari
tizerinden tartisir. Bunu yaparken de tiyatronun malzemesine, galerinin kavramsal
cergevesi ile performansin oyuncusuna, iki mecrayi karsilastirmak ve gelistirebilmek
icin bagvurur. “Gegicilik” ve “gergeklik” konular1 disinda mekanin olmazsa olmazlar

0zne ve nesnenin pozisyonlar1 farkli ortamlara gore incelenmektedir.
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Ne kadar yakinlagirsa yakinlagsin birbirinden farkl disiplinlere ve iiretim tekniklerine
sahip bu kurgu-mekanlar arasinda, birinin digerinden {iistiin goriildiigii sdylenemez.
Tez kurgu-mekana bir temsil olarak bakar ve bu temsilin sadece iiretim tekniklerine
odaklanir, neden temsil i¢in bu kurgu-mekanlardan birinin se¢ildigini sorgulamaz.
Cesitli mecralardan Ornekler verilse de tezin savunduklar1 genellikle sinematografi

ornekleriyle desteklenir.

2.1 Sinemateryal Pargaciklart

Kurgu-mekéanlar goriintii ve imge iizerine insa edilmistir; ikisinin hi¢ bitmeyen
devinimi ve ¢atismasini barindirirlar.” Tabi ki bu iki tanimin merkezinde izleyici
roliindeki 6zne yer alir; fiziksel olarak sahnede veya goriintiisiiyle ekranda karsilasilan
ortam ise zihinde birer imgeye doniisiir. Berger’in Gorme Bigimleri’nde (2013)
smiflandirdigy seyirci-sahip ve seyirci-alici kavramlarina yakin bir niyetle, kurgu-

mekani1 deneyimleyen dzne de seyirci-alimlayici'® tanimini karisilamaktadir.

Seyirci-alimlayici olmadan kurgu-mekan var olamaz; boyle bir kullanicinin varlig
gecici mekanlari digerlerinden ayiran en belirgin 6zelliktir. Barthes’in (2017) aktardigi
gibi “bir gosteri ancak kullancilarin maddi hayatlarina eklemlendigi anda anlam
kazanir”. Belirli bir an i¢in inga edilip, katki sagladiktan sonra yikilirlar. Diger yandan
tiyatro veya sinema farketmeksizin, izleyici tarafindan anlasilmay1 bekleyen “yapay
ve yeni bir diinya” da vardir. (Frampton, 2013) Bu ikili ortamla ilgili Benjamin (2008),
herhangi bir eserin deneyimlenebilmesi i¢in gerekli ilk sart olarak hem 6zne hem de
nesnenin “buradaligi”na dikkat c¢eker. Bu yiizden fotograf ile mekanik olarak
kopyalanan eserin artik izleyicisine bir sey ifade etmedigine inanir. Deneyim igin
fiziksel mekanda bulunma sarti, beraberinde 6znenin konumunun da sorgulanmasina
sebep olur. Peki fotograf ve sinema gibi sadece goriintii lireten temsil yontemlerinde

deneyim nasil saglanmaktadir?

® Goriintii kelimesinin “herhangi bir nesnenin mercek, ayna vb. araglarla olusturulan bigimi, hayal”
tanimi, metnin devamindaki izleyicinin pozisyonu ve makineyle olan iliskileri agisindan dnemlidir.
Imge ise goriintiiye yakin bir sekilde yine nesnenin hayal iiriiniidiir ancak 6znenin zihninde beliren
halidir. [Url-4]

10 Brian O'Doherty, Beyaz Kiipiin Iginde (2010) metninde miizedeki 6zneyi karsilayabilecek gesitli
terimleri siralar; "kimdir bu spectator* [izleyici], bazen viewer* [seyirci], bazen observer* [gozlemci],
nadiren de perceiver* [alimlayici] denen o kisi?".
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Izleyici, karsisinda olan bitenlere bakmak i¢in pozisyon almak (tiyatro sahnesi dniinde
oturmak, miizede eser karsisinda bir siire duraklamak) zorundadir. Panofsky’nin
(2013) aktardig1 gibi perspektif diizen daha bastan 6zne ile nesne arasinda bir mesafe
tanimlamaktadir. Tez kurgu-mekanin insa edildigi sahne ile izleyicinin bu sahneyi
deneyimledigi ortamin birbirlerinden ayr1 olduklar1 kabulilyle baglar. Ancak gelecekte
klasik perspektif sistemi olarak tanimlanacak bu diizen, sanildiginin aksine gercegi
oldugu gibi yansitamamaktadir. Esas niyet, nesneleri gdze hos goriinecek sekilde ifade
etmektir. Ayrica goziin kavisli yapisi, nesnenin diiz olsa dahi boyle goriilebilmesini de
engellemektedir. Vitruvius ve Geminos da konuya skenografi tanimlar1 lizerinden
deginir.!" Tiim bu ¢ikarimlar neticesinde uzami nesnellestiren ve herkes igin ayni
bicime indirgeyen Tanrisal bir g6z olarak perspektif sanat1 (Panofsky, 2013) yiizyillar
boyunca kendi mekan gergekligini yaratmis ve hem sanatcisini hem de izleyicisini
buna inandirmistir. Yine de izleyici ile araya konulan bu mesafe dikkate degerdir;
sinema izleyicisi giiniimiizde bile yansitilan goriintiiyii li¢ boyutlu gozliikler ve VR

teknolojileri disinda sinema salonunda bu mesafeden deneyimlemektedir.

Hepsi birer “sahne” olarak nitelenebilecek c¢esitli kurgu-mekanlar ayn1 zamanda
scenography adi altinda da toplanabilmektedir. Tiirk¢ede karsiligi bulunmayan ancak
Tersten Perspektif (2017) metninde skenografi olarak cevrilen kelime, sahnenin daha
cok scenery [dekor] kismimi kapsayan, bir cesit “perspektif temsil sanati”dir.
(“scenography”, t.y.) Crary (2004) de skenografi’yi perspektife dayali sahne tasarimi
olarak tanimlarken, en eski kokeni olan Yunanca skéné, performansin icra edildigi
sahnenin arka kisminda yer alan, oyuncularin maske ve kiyafetlerini degistirmek i¢in
kullandig1 ahsap paravan ya da ¢adir anlamina gelmektedir. (“skéné”, t.y.) Pavel
Florenski (2017) bu ahsap ylizeyin baslangictaki roliiniin zamanla degistigini ve
performansin onemli bir arka plani haline gelerek dekora donistiigiinii aktarir.
Sahnedeki “atmosfer”i yaratan ilk fiziksel unsur, performans ve hareket iizerinden

degil malzeme ve mekén odakli bir arka plandan gelmektedir.

Dolayisiyla bir performansin canli deneyimi veya kayitli bir goriintiiniin ekranda

izlenisi fark etmeksizin sahne, maddi diinyadan aldig1 destekle insa edilebilir.

' Erwin Panofsky, Perspektif: Simgesel Bir Bigcim (2013) metninde Vitruvius’tan alintilar: “Skenografi,
baska bir deyisle li¢c boyutlu bir yapinin bir ylizeye perspektifle yapilan temsili, tiim ¢izgilerin dairenin
merkezinde birlestigi bir cepheyi resmetmeye dayanmaktadir. ... Bu ifade bi¢imi asla doganin birebir
kopyasmnin degil, sahneye konuldugunda goze hos goriinen bitmis bir temsilin pesindedir.” (s. 21 ile ss.
80-82)
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Tamamen sanal gerceklik ve dijital teknolojilerle kurulmus bir filmde bile gergek
hayattan referanslar olmak zorundadir. (Bonitzer, 2005) izleyici kendi gercek
diinyasiyla bagdastirabildikleri sayesinde filmin yapay diinyasina dahil olabilmekte ve
onu yorumlayabilmektedir. (Frampton, 2013) Maurice Merleau-Ponty (1964) ise
fenomenoloji tizerinden yorumladig: sinemada, nesnenin 6zne tarafindan biitiinliiklii
bir sekilde algilanmasi ile kendine mal edilmesinden bahseder. Klasik perspektif
diizeni elestiren modernite sonrast bu metinlerde beden merkezde olmakla birlikte,
gorme ile algilamanin hem bi¢imi hem de yontemleri eskiye nazaran degisecektir.
(Crary, 2004) Kurgu-mekan deneyimi sirasinda izleyicinin varligina dikkat etmedigi
dekorlar, goriinmeyen tiim ses ve 151k ekipmanlar1 ve kostiimler ile her tiirlii narrative
[anlatisal] igerik diger yandan bu yapay diinyay:r ayakta tutmaktadir. Oyuncu ise

izleyiciden farkli bir 6zne roliinde, bu temsile dahildir. (Benjamin, 2008)

Kurgu-mekan, mevcut olan iginde yeni bir alt-mekanin tasarinudir. izleyici sahnede
olup bitenleri, kurgu-mekanin tiirtine gore farkli “hiz”larda algilamaktadir; tiyatroda
cevreye bakis daha 6zgiirken sinemanin saniyede 24 karesinde gozii kirpacak vakit
bulunamaz. André Bazin sinemadaki bu sabit bakisi “kilitlenmis gérme” olarak
tanimlar. (Bonitzer, 2005) Kurgu-mekandaki degisken hizlariyla izleyicinin 6niinden
gecip giden tiim malzemeler ile sahneye koyma yontemleri, tezde yine hareket temelli

bir kelimeden tiiretilen sinemateryal olarak adlandirilir.

Yunanca kinein [hareket etmek] kokiinden kinema’ya [hareket, devinim] doniisen
sinema (“cinema”, t.y.), kurgu-mekandaki materyalin duragan degil bir devinim
halinde oldugunu ifade etmek icin kullanilir. Partikiil benzeri yapisiyla ortami
dolduran ve malzemeyi var eden sinemateryaller, gbzle gorillemeyen veya sayillamaz
durumdaki 151k, ses vb. igerikleri de kapsadigindan sinemateryal par¢aciklar: olarak
adlandirilmistir.  Sinemateryaller, kurgu-mekanin deneyimi sirasinda izleyicideki
duygulanimin zirveye ulasmasini saglamak amaciyla kullanilmaktadir. Ozellikle
montaj yontemlerini zorlayip, kayitli goriintiiyii yakin planlarla bozan veya bunlara
ses ve imge ekleyerek gostergeleri gercek anlamlarinin disina ¢ikaran David Wark
Griffth, Sergei Eisenstein, Jean-Luc Godard ve Alfred Hitchcock gibi yonetmenler
izleyicide olusacak bu hissin pesindedir. Eisenstein, bir hamam bdceginin yakin plan
goriintiisiiniin  sinema perdesinde fil boyutuna ulasabilecegini ve izleyiciyi

sasirtacagint sdyler. (Bonitzer, 2005) Sinemateryaller’in Frampton’in (2013) film-
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diinya olarak tanimladig1 yapay ve kendine has mekani i¢in 6nemi ortadadir ancak

atmosferin iiretiminde sadece malzeme ve teknik yontemler de yeterli degildir.

Sinemateryaller, film-diinyay1 izleyicinin gergeklik beklentisine uygun hale getirmek
icin kullanilir. Baz1 durumlarda sadece bir obje olabildigi gibi bazen de hikayenin
anlatimina karigmaktadir. Bonitzer (2005) Hitchcock un Rear Window [ Arka Pencere]
(1954) filmindeki karakteri analiz etmek i¢in kameranin anlatici roliinden bahseder:
“Duvardaki yaris arabasi fotograflari ile kirik bir fotograf makinesi, karakterin
bacaginin neden kirik oldugunu agiklamaktadir ve bunu anlatmak i¢in bir konusmaya
da ihtiya¢ duymaz.” (Sekil 2.1) Hareket temelli sinemateryaller kameranin pozisyon

tercihleri ile sahne planlarini da igermektedir.!'?

Sekil 2.1: Rear Window, 1954, 03°33”” ile 03°45”’ arasindan ekran goriintiileri.
Bu sahnede hikaye anlaticilig1 i¢in kullanilan sinemateryaller
filmin devaminda tekrar goriilmez.

Tez bazi kisimlarda mekansalliktan uzaklagarak nesnelere odaklanir ancak nesne
okumasint her zaman mekan ve atmosfere mal etmeye calisir. Barthes’in Camera
Lucida’da (2011) ortaya attig1 studium ve punctum kavramlari, tezin tgcilinci

boliimiindeki fotografik mekan analizlerine Onemli bir katki saglayarak

12 Sinemada “plan”, bir sahnenin iiretimi (sahneye koyma) igin kamera vb. teknik ekipmanlarin
pozisyonlari ile oyuncu ve nesneler dahil tiim unsurlarin mekan igindeki kurgularini kapsayan
hazirliklardir. Ornegin yakin-plan, genis-plan, travelling [hareketli cekim] ... Sinemadaki “plan” taninm
ve Ornekleri i¢in bakiniz; Kor Alan ve Dekadrajlar, ss. 15-32.
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sinemateryaller’i tekrar ortaya c¢ikaracaktir. Bu sefer pozisyonundan &te 6znenin
sahneye dair bilgi ve ¢ikarim yetenekleri 6nem kazanmaktadir. Camera obscura’dan
giiniimiiz sinemasina kadar ve hatta her yonetmenin yontemlerine gore izleyiciye
birakilan alan degismektedir. Ozgiirlesen Seyirci (2010) ve Gozlemcinin Teknikleri
(2004) gibi metinlerde bahsedilen fotografik imge ve sinemadan sonra, obscura’ya
kiyasla 6znel gérmeyi kesfeden izleyici, aslinda goriintii karsisinda tamamen kontrolii
ele alamamistir. Ciinkli goriintii her zaman gergek dist bir sekilde ve kurgulanarak
izleyiciye sunulmak i¢in vardir. Eisenstein imgelerin carpitilarak yeni anlamlar
kazanmasiyla “izleyiciyi egittigini” diisiiniirken, Hitchcock da “kitle heyecanini
yonettigini” sdyler. (Bonitzer, 2005) izleyici Panofsky’nin (2013) savundugu gibi artik
perspektif karsisinda edilgen bir konumda degildir ama Merleau-Ponty’nin (1964) her
seyi kendinde var eden ve aktif bir makineye doniistiirdiigii insan bedeni kadar serbest
de degildir.

2.2. Kurgu-Mekanin Atmosferi: Aura

- lzleyicinin bir gériintiiden ya da sahneden etkilenme sebebi nedir? Anilarini

harekete geciren veya gelecek i¢in hafizasinda yer eden unsur nedir?

- lzleyicinin gdziine tanidik bir seyler mi takilir yoksa sahne sadece ilgi gekici

mi goriinmektedir?

- Performansla hayat bulan bu sahne nasil gercek gibi goriinmektedir; su film
sahnesi gercek midir yoksa seyircinin anlayamadigi bir efekt mi vardir? Gergek
olmadigini bilmesine ragmen gordiiklerine neden heyecanlanmaktadir? (Sekil

2.2)

- Her seyden de ote izleyicinin heyecanlandigi anda mekanda hissettigi o

atmosfer de nedir?

Kurgu-mekandaki birbirinden ayrilan sahne ve izleyici ortamlarinin kabulii, bu
mekanda sinemateryal disinda filmi var eden baska nelerin olabileceginin merakina
doniisiir ve boylece yukaridaki sorular siralanmaya baglar. Hem malzeme hem de
sahneye koyma yontemlerini kapsayan sinemateryal, bu sorularla birlikte ortamin
atmosferine dogru yonelir. Mekani dolduran bu varligi tanimlamaya caligmak,

sahnenin iki tarafindaki izleyici ile sinemateryaller’in ¢éziimlenmesine de yardimci
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olur. Peki izleyici kurgu-mekanda ne goriir de onun i¢ine bu kadar dahil olmak ister,

kendi gergek diinyast dururken kurgunun sinirlarina kadar hayal giiciinii zorlar?

Sekil 2.2: Modern Times, 1936, 47°55”’ ile 48’13’ arasindan ekran goriintiileri.
Bu sahnenin, akrobat kadar yetenekli olmasi gereken bir oyuncuyla
gergekten ¢ekilme ihtimali nedir?

Neden yerine nasil sorusunu sormak daha anlamlidir ¢iinkii tez izleyici ya da oyuncu
iizerinden psikanaliz ¢ikarim yapma gayesinde degildir; sadece bu “Ozellesmis”
mekanin hem iiretim siireci hem de son temsilindeki detaylar1 agmaya ¢alisir. Ancak
atmosfere deginirken izleyicide olusan imge ve hafizadan bagimsiz bir argiiman da

kurulamaz.

Kurgu-mekandaki atmosferin metnin omurgas1 haline gelisi, Benjamin’in aura
kavramina dayanir. 1935 yilinda yayimlanan Pasajlar, 19. ylizyil toplumsal tarih
elestirisiyle baslasa da Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat
Yapiti makalesi, eserin nesnel ve sanatsal niteliklerini, kopyalama imkanlar ile izleyici
ve kitlesellik konular1 iizerinden irdelemektedir. Sanat eserinin “mekanik” yolla
kopyalanmasi sirasinda kayboldugu one siirlilen aura, bu essiz ve tekil varlig
sayesinde 6zne ile nesne arasindaki 6nemli bir bagi tanimlamaktadir. Kopyanin karsiti
olarak nesnenin “buradaligi”ni 6ne siiren Benjamin’in aura’si, iginde bulunulan

kurgu-mekanlardaki atmosfer i¢in iyi bir tanim gibi goriinmektedir. Canli kurgu-
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mekanlardaki aura kabuliiniin, fotograf ve sinema gibi goriintii odakli kurgu-

mekanlardaki varlig1 ise bu asamada belirsiz kalmaktadir.

Mekani dolduran atmosferin goriinmez oldugu agiktir, dolayisiyla ancak yarattigi
histen soz edilebilir. Aura’nin Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda
Sanat Yapiti (2008) makalesinde cevrildigi haliyle “atmosfer”, sis ya da buhar
terimlerini karsilayan atmos kokeni sebebiyle daha ¢ok boslugu dolduran gaz kiitlesi
anlamindadir. (“atmosphere”, t.y.) Ayni sekilde Tiirk¢e’de de icinde yasanilan veya
etkisinde kalinan ortami karsilamaktadir. (“atmosfer”, t.y.) Kurgu-mekanla ilgili
tartismalarin merkezinde izleyicinin oldugu diisiiniiliirse, bir canli ya da nesnenin
cevresindeki sizinti anlamlarina gelen aura, bu metinde atmosfer yerine tercih
edilmigtir. (“aura”, t.y.) Barthes da Camera Lucida’nin (2011) baslangicinda 6zne ve
nesneyi konumlandirirken, fotograftan yayilan aura benzeri spectrum’dan [tayf]
bahseder ancak metninde bu terime tekrar deginmez. Ona gore fayf, nesnenin yaydigi

goriintiilerin hepsidir.

Barthes veya Benjamin fotografik goriintiiyle ilgilendiklerinden, gercek olmayani
anlatmaktadir. Zaten aura’y1 yok eden de goriintiiniin bu gercek disiligidir. Buna
karsin Bonitzer (2005), sinemadaki goriintiiniin heyecan yaratan durumunu hem
sahneye koyma planlart hem de montaj teknikleriyle aciklar; ilk defa kitlesel olarak
L'arrivée d'un train a La Ciotat' [Bir Trenin La Ciotat Gari'na Varis1] deneyimleyen
izleyici, sanki garin icine firlatilmis gibi hissederek, {izerlerine gelen trenin
gerginligini yasar. (Sekil 2.3) Bu gerginlige karsin uzak ve yakin planlar1 kullandiklari
L'arroseur arrosé'da [Sulanan Sulayici]'® Lumiére’ler izleyiciyi eglendirme

amacindadir. (Sekil 2.4)

Bonitzer (2005) giindelik hayat gercekliginin karsisina Eisenstein ve Hitchcock’un
korkutucu montajlari, Godard’in ise saat, fincan vb. siradan objelerde uyguladig: yakin

cekimlerini koyar.

Benjamin’in anlatiminda kopyalama iki tiirliidiir; eserin bir sanat¢i tarafindan elle bir
benzerinin iiretimi ile fotograf makinesiyle yapilan mekanik tiretim. Fotografin nesne
disinda ortami da kaydetmesi ile goriintii liretebilme imkanlarindan dolay1 metindeki

kopya, mekanik olani niteler. Aym1 zamanda mekanik kopya siirecin igine bir de

13 Bu filmden, Pascal Bonitzer'in K67 Alan ve Dekadrajlar metninin Tiirkce cevirisinde Sulanan
Sulayict olarak bahsedilmektedir.
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“aygit”1 dahil etmektedir. Canli kurgu-mekandaki bir performansta ise gosteriyi belki
yliziince kere sahneye koyan oyuncunun da kendi i¢inde kopyalama islemine maruz
kaldig1 soylenebilir. Benjamin (2008) oyuncu 6zelindeki bu tiretimi degerli bulsa da
tiyatro yerine filmden bahsettiginde, kamera karsisindaki oyuncunun aygittan insani

bir geri donilis alamayarak ruhsuzlasgtigini ve bu sebeple aura’nin kesinlikle yitip

gittigini One siirer.

Sekil 2.3: L'arrivée d'un train a La Ciotat, 1896,
bes saniye arayla ekran goriintiileri.

Sekil 2.4: L'arroseur arrosé, 1895, yakin planda baslayan ¢ekim,
iki karakterin geriye ¢ekilmesiyle uzak planda devam eder.

Benjamin’in sanat eseri, Barthes’in ise fotograflama ani iizerinden okudugu atmosfer
ve onu iireten tim arka plan, kamera karsisinda kaybolmaktadir. Diger yandan
yonetmenler tarafindan "heyecan yaratma sistemi"ne doniistiiriilen sinema (Bonitzer,

2005), canli kurgu-mekanlara benzer bir atmosfer iceriyor olmalidir. Ilerleyen
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boliimlerde Benjamin’in “buradalik” sartin1 kostugu aura’dan uzaklagsmaya baslayan
tez, hareketli imgenin kaydedilmis ve yansitilmig goriintiisii ile izleyici arasinda, “aura
transferi”’nin miimkiin olup olmadigimni arastirmaktadir. Hal Foster’in (2015)
fenomenoloji iizerinden okudugu gibi aura transferine bagl kurgu-mekéan deneyimi,
“sanat veya mimarlik ayrimi yapmadan, kullanicisina ‘atmosfer’ ve ‘duygulanim’
olarak geri donmekte, gercek veya sanal olani birbirine karigtiran ortamlar veya bize

ait olmadig1 halde bizi ¢agiran duygular bi¢imine biiriinmektedir.”

Ozetle, kayith veya canli olusu farketmeksizin, kurgu-mekanin sinemateryaller ve
aura’dan meydana geldigi sonucuna varilir. (Sekil 2.5) Arastirma bu iki kavramin
kurgu-mekan cesitlerindeki varliklari, konumlari ve sinirlarinin kesfiyle devam eder.
Bu siirecte 6zne ve nesnenin de iki kavrama gore pozisyonlart olduk¢a dnemlidir.
“Aura transferi”nin aranigt sirasinda, iigiincii bolimde de detaylandirildig gibi,
Oznenin nesneyi gorme bi¢imlerinin yiizyillar i¢inde degistigi farkedilir. Tezin sonuna
dogru “aura transferi’nin bazi sahneye koyma yontemleri orneklendirilecek,

dolayistyla bir filmi eskisi gibi bilingsizce izlemek zorlasacaktir.

Sekil 2.5: Pozisyonlar, versiyon 1.
Aura ile sinemateryaller’in sinirlarin1 gosteren ilk sahne diyagramau.

Su an icin aura, hem sahneden ziyade izleyici tarafinda biriken atmosfer hem de

izleyicide olugan imgeyi tanimlamaktadir. Ayrica Panofsky’nin (2013) 6zne ve nesne
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arasinda tanimladigi mesafeden dolayi, sinemateryaller’den uzakta ve bagimsiz

diisiiniilmektedir.

2.3 Canh Kurgu-Mekanlar

Kurgu-mekanlar izleyici ile sinemateryaller’in ayni fiziksel ortami paylagmalarina
gore ikiye ayrilir; tiyatro, herhangi bir (canli) performans ve sanat galerisi canli kurgu-
mekan, fotograf ve sinema ise kayith kurgu-mekanlar olarak gruplandirilir. Art arda
bes farkli kurgu-mekan, sinemateryal, aura ve izleyicinin pozisyonlar1 agisindan
incelenmekte, goriintiiniin insasi ile “aura transferi’nin miimkiinliigii diyagramlar ile

temsil edilmektedir.

2.3.1 Tiyatral ve performatif kurgu-mekan'

“Vitruvius’un vaktiyle yasayan tanrilar olarak goriilen ay ve giinesi, sogumus taslar olarak
aciklamakla ugrasan ve tanrnin yarattigi bir evren tasariminin yerine, gokcisimlerinin
olusmasini saglayan merkezkag bir girdabi koyan kisinin Anaksagoras oldugunu sdylemesi,
perspektifin kasifi olarak onu gostermesi, iistelik bu kesfi eskiler tarafindan skenografi denilen
alanda, yani boyanmis sahne dekoru alaninda yaptigina isaret etmesi kayda deger bir baska
konudur.” (Florenski, 2017)
Perspektifin asil kokeni tiyatrodadir; Tersten Perspektif (2017) metninde Vitruvius
zamanindan beri bilinen skenografi'® ile sahnede “gergeklik algisi yaratmak™ igin
iiretilen dekorlardan bahseden Florenski, bu temsil bigcimini semavi diisiincenin
karsisinda evrensel veya diinyevi olarak niteler. Ikonalar ve minyatiir resimler goriiniir
olmayani bile ortaya ¢ikaran, Tanrisal ve ¢ok merkezli bir diisiinceyi ifade ederken
perspektif, nesnenin sabit beden ve sabit goz tarafindan kismen goriilebildigi temsilini
iiretebilmektedir. Panofsky, Perspektif: Simgesel Bir Bigim (2013) metninde, esas bu
teknigin, uzami Kartezyen diizen i¢inde sistematiklestirmesinden ve her seyin herkesin
erisimine agik hale gelmesinden, Ozetle bir tiir makro Tanrisal gézden bahseder.

(Artun, 2019) O’Doherty (2010) ise resimdeki diizenin kirilmasina 6rnek olarak

4 TDK'da kargihigi bulunmayan "performatif’, Ahu Antmen'in 20. Yiizyil Bati Sanatinda Akimlar
(2009) kitabinda "performansa 6zgii" anlaminda kullaniimatadir.

15 Panofsky, Vitruvius’tan alintilayarak devam eder: “Ichnographia, yapimn yatay kesitteki temsili
anlamima gelirken, orthographia dikey kesitteki temsilidir; scenographia ise yapimin cephe
gOriiniisliniin yan1 sira yan kisimlarim da gosteren perspektif diyagramudir. ... scenographia, sadece
ylizey lizerine yapilan temsil kurallarini degil, gérme isleminden kaynaklanan distorsiyonlari ortadan
kaldirmakla ilgili mimari ve plastik konstriiksiyon kurallarini da ifade etmektedir.” (ss. 80-81)
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Picasso’nun Kiibist resimlerini gosterir; “yasst bir yiizeyde konuyu ele almak
giiclestikce Kiibist resmin c¢oklu birlesme noktalar1 izleyiciyi de kucaklayarak

resimden odaya uzanmaya, izleyici de bu noktalar1 goziiyle takip etmeye baslamistir.”

Burada 6n planda olan klasik tiyatro sahnesi, izleyicinin de oyuna dahil olabildigi
performanslardan tamamen ayrilir. Izleyicisini ydneten Hitchcock gibi (Bonitzer,
2005) perspektifi kullanan bu kurgu-mekan da sabit izleyicisine planli bir bakisi
diretmektedir. (Panofsky, 2013) Ozne ile nesne fiziksel smirlar1 belli olacak sekilde
birbirlerinden ayrilmistir. (Sekil 2.6) Sinemateryaller sahne arkasindaki teknik
ekipmanlarla birlikte performans alaninin biraz disina tagmaktadir. Benjamin (2008)
oyuncudan etkilenen izleyici gibi karsisindaki reaksiyondan etkilenen oyuncudan da
bahseder, dolayisiyla aura’nin Pozisyonlar, versiyon 1 diyagramindaki gibi sadece
izleyici alaninda birikmesi miimkiin gdriinmemektedir. Benjamin’in nesne temelli
aura’sy, bir sekilde sahneden gelip izleyici tarafinda yogunlagsmakta ve onunla birlikte

gelismeye devam etmektedir.

r .

IZLENEN

KURGU-MEKAN

IZLEYEN

MEKANIN DIS KABUGU

- .

Sekil 2.6: Klasik tiyatroda 6zne ve nesnenin konumu ile
aura aktarimini gosteren diyagram.

Izleyici ve oyuncu bu karsilasma disinda kendi barindirdiklari potansiyellerle de

aura’y1 destekler. Oyuncu defalarca tekrarladigi bir performansi istese dahi
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kopyalayamayacak, her seferinde yeni bir gdsteri iiretecektir. izleyici ise Camillo nun
tiyatrosuna yakinlagarak, beraberinde getirdigi an1 ve deneyimlerle aura icin gercek

hayattan bazi referanslara ihtiya¢ duymaktadir. (Sekil 2.7)

“Hem i¢ ice gegen cemberlerden olusan formu hem seyirle ilgili olmasi hem de
sahneledigi oyunlarda canlanan hayal alemi dolayisiyla, ars memorativa'y1 [hafiza
sanat1]'® en gii¢lii bigimde temsil eden mimari metafor kuskusuz tiyatrodur.” (Artun,
2014) Bu ifadedeki canlanan hayal alemi hafiza ile performans deneyimini birlestiren
aura’ya benzer. Bu da perspektif diizene yakin bir bigimde, merkezdeki 6zneyi
tanimlamaktadir. Ancak 19. ylizyilda ortaya ¢ikacak “6znel gorme” ile birlikte camera
obscura’daki gibi gérmenin bir referansa bagli olma sart1 yikilacak, mekanin fiziksel

varligina bile ihtiya¢ kalmayacaktir. (Crary, 2004)

Sekil 2.7: Giulio Camillo, Theatre of Memory [Hafiza Tiyatrosu],
16. ylizyil. [Url-5]

Tiyatroda kurgu-mekan, izleyicisinin 6niinde insa edilmistir. (Sekil 2.8) Mekanin dis
kabugu ve tiim ekipmanlar kolaylikla fark edilir haldedir; bu atmosfer birbirine
benzeyen sinemanin karanlik ortami ile obscura’dan oldukga farklidir. (Bonitzer,

2005) Sahnenin digindaki esas mekan kendi gercgekligini siirekli hissettirmektedir.

16 «Belirli olay ve kavramlarin, yine belirli imgelerle (formae, notae, simulacrum) eslestirilmesine
dayanur. ileride bir sdylev sirasinda hatirlanmak istenen seyler, dnceden imgelemde birtakim imgelerle
eslestirilir. Sonra da bu seylerin dogru sirada hatirlanabilmesi i¢in ilgili imgeler zihinde birtakim yerlere
-0rnegin gercek ya da hayali bir sarayin degisik odalarina- yerlestirilir. Boylece imgelerle bunlarm
yerlestirilmis oldugu yerler yapay bir hafiza olusturur.” Hafiza sanatiryla ilgili daha fazlasi igin bakiniz;
Hafiza Sanat1 ve Miize, Miize ve Modernlik: Tarih Sahneleri - Sanat Miizeleri 1 i¢inde, ss. 75-100.
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Ayrica perspektifin varligi ve liretim amaci, bastan tiyatroyu bu gerceklikten ayirir.
Sinemanin goriintii iretme imkanlaria sahip olmayan tiyatro, gergeklikle olan sinir1
kendi yontemlerine gore konumlandirir. Ancak bu yontemler aura’nin aktarimi igin
sart degildir, kurgunun bir pargasidir. Es Devlin Macbeth oyununda sahneye yeni bir
sahne daha kurmak disinda, yerlestirdigi ayna ile hem mekani biiyiitmiis hem de
nesneleri ger¢cekten olmadiklari pozisyonlarda gostermistir. Bu ve buna benzer bir¢ok
yanilsama, sahnede yaratilan ve neredeyse film-diinya'ya yakin yeni bir gergeklik
disinda, sinemateryaller'e de olduklarindan ¢ok daha fazla anlam ve imkan
yiiklemektedir. (Sekil 2.9) Es Devlin: Stage Design'da [Es Devlin: Sahne Tasarimi]
(2017) aktardig1 kadariyla oyununda aynadan yansiyan karakter hayalet rolii igin

uygun goriintiiyii olustururken, aym teknik paralel gergeklikler yaratmak icin de

kullanilabilmektedir.

Sekil 2.8: Es Devlin, Macbeth, 2003.
Mekan i¢ine mekan durumu, sahnede bile yeni sahne iiretme ihtiyaci. [Url-6]

Sekil 2.9: Es Devlin: Stage Design, 2017, 00’37’ anindan
Macbeth oyunuyla ilgili ekran goriintiileri.

Sahneye koyma eylemleri, kurgu-mekanin fiziksel imkanlar1 dolayisiyla gergeklesmek
zorunda olabilecegi gibi kurgunun bir parcasi olarak narrative [anlatisal] tercihlere de
bagli kalabilir. Tezin tartigmaya actigi, bu yoOntemlerden ziyade tercih edilen
tekniklerdir. Ayrica mekanik kopyanin aygita bagimliligindan dolay1, sinemanin zittt

pozisyonundaki tiyatroda sinemateryal’in aygit olmadan nasil aura’ya doniisebildigi
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sorusunu da akla getirmektedir? Cevap sahneye koyma tekniklerinde olsa da tez, bu
yontemleri sistematize eden veya aciga ¢ikaran bir ipucu pesindedir.
20. yiizyilin ikinci yarisinda disiplinlerarast 6zelligiyle dikkat ¢ceken ancak 1970'lerde baglh
basina bir tiir olarak kabul edilmeye baslanan Performans Sanati, Beden Sanati, Happening,
Aksiyon gibi gesitli bagliklar altinda giindeme gelmis, Sitilasyonizm, Fluxus, feminist sanat,
arazi sanat1 gibi farkli akimlar dahilinde de uygulanmustir. izleyici 6niinde sahnelenen bir tiir
olmas1 agisindan tiyatroyla benzerligi giindeme gelen Performans Sanati'min, O6ziinde
Kavramsal Sanat'in bir kanadi olarak gelisme gosterdigini, tiyatroyal olan iliskisinin gorsel
sanatlarla olan iliskisinden daha mesafeli oldugunu vurgulamak gerekir. Performans sanati,
tiyatro kadar siiri, miizigi, dansi da igerebilen sinirsiz bir yaklagimlar biitiiniidiir. (Antmen,
2009)
Tiyatrodaki edim de elbet performanstir ancak tezin kisaca degindigi haliyle
performans sanati, klasik sahne disindaki her tiirlii bedensel aktiviteyi ifade eder.
Galeri ve miizenin ideolojik yaklagimlarina tepki olarak tercih edilen beden, artik hem
6zne hem de nesne konumundadir, izleyici ise kurguya dahil olan bir “katilimc1”ya
doniligmiistiir. (Antmen, 2009) Boyle bir temsilde hem izleyici ve nesnenin sinirlari
birbirine karismis, hem de sinemateryal ve aura’nin pozisyonlar1 geniglemis olur.

(Sekil 2.10)

iZLEYEN

MEKANIN DI§ KABUGU

Sekil 2.10: Canli performans aninda 6zne ve nesnenin konumlari ile
aura aktarimini gosteren diyagram.
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Sinirlart belli bir sahneden bahsedilemez, her tiirlii bosluk performans i¢in uygun
olabilir. Mekan icinde yeni ve belirsiz mekanlar tiyatroya kiyasla daha olagan
kargilanmaktadir. Sahneye indirgenmis haliyle minimal kurgu-mekan, teknoloji
katkisiyla kendi basina sinemateryal’e doniisebilecegi gibi (Sekil 2.11), tek bir doga
parcasi da dekora doniisiip yapaylasabilir. (Sekil 2.12) Pina Bausch’un sahnelerinde
dogadan referanslara siklikla rastlanir, sahne i¢inde camera obscura’daki kadar

olmasa da dis diinyanin bir kopyas1 yer alir. Bunun tam zitt1 bir sekilde, performans

alisildik kurgu-mekanlar disina ¢ikip “gergek diinya”da da yapilabilir. (Sekil 2.13)

Sekil 2.11: Performanslarini genellikle mekanik sistemlerle destekleyen
Yoann Bourgeois’in Pantheon’daki kurgusundan ekran goriintiileri, 2017. [Url-7]

Sekil 2.12: Pina, 2011, 88°53”’ anindan ekran goriintiisii.
Pina’nin siklikla kullandig1, bos mekanlar ile birlikte caligan
doga parcalarindan biri; kaya ve yerdeki su birikintisi.

Pina’nin sinema filmi olusundan ziyade performans mekanina dahil edilen oyuncu dist
sinemateryaller’e dikkat edilmelidir. Kimi zaman kente kadar sigrayan her tiirlii
performans ortamu, izleyicisine, dayatilmis bir perspektif yerine onu da aksiyona dahil
eden ya da en azindan kendi bedeni tizerinden yakinlik kurabilecegi bir ortam vadeder.

Ayrica bagka bir bakis sekli de devreye girmis olur; canli edim sirasinda seyirciye ait
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g6z ve bedenin hareket 6zglirliigii, sinemadaki gibi iist {iste binen [superimposition]
hareket ve sinemateryal yerine; nesne, beden ve dis mekanin yan yan goriilmesine

[Juxtaposition] imkan tanir. (Bonitzer, 2005)

Sekil 2.13: Pina, 2011, sirasiyla 42°20°° ve 74’10’ anlarindan ekran goriintiileri.

2.3.2 Kiibik kurgu-mekin

Benjamin, Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti’nda
(2008) nesne iizerine diisiinmeye kiilt imge ile baslar. Kilise veya magara dahil
herhangi bir kutsal alandaki eser, hem kendi “buradaligi’” hem de etrafim1 saran
mekanla birlikte aura’y1 olusturmaktadir. Eco ise kilisedeki eserlerin tiyatro gibi
perspektif icinde ve belli bir mesafeden izlenisinden bahseder; izleyici ve izlenen net
bir sekilde birbirlerinden ayrilmistir. (Artun, 2014) Ancak ¢evresiyle anlamli olabilen
bir nesnenin bagka yere tasindiginda aura’sina ne oldugu merak konusudur. Ronesans
doneminin giic ve zenginlik gdstergesi olan “nadire kabineleri” ve barindirdig: ilk
koleksiyonlar, ortam degisimi agisindan dnemli orneklerdir. Burada tek bir kisinin
seckisi, kendi mikrokozmosu i¢inde yine kendisine sunulmaktadir; kitlesel bir gérme
deneyiminden bahsedilemez. (Artun, 2014) Kabinelerin diizeni 18. yiizyildaki ilk
miizelerde de ayni sekilde devam eder; bir duvara yigili tablolar sadece uzaktan
bakilmak tizere diizenlenmistir. (Berger, 2013) Ancak modernizm sonrasi miize / sanat
galerisi sadece kendi varlifiyla bile herhangi bir nesne i¢in yeterli ortami

kurabilmektedir; bu varlik miizenin baglamidir. (O’Doherty, 2010)

Baglam, sahnedeki yanilsama gibi ¢alisir. Kurgu-mekéan ile gerceklik arasindaki sinir,
yapmun fizikselligiyle de agikca goriilebilmektedir. Galeriyi “biraz kilise kutsiyeti,
biraz mahkeme salonu resmiyeti, biraz deney laboratuvart gizemiyle sik bir tasarim

A0

bulustugunda ortaya ¢ikan estetik mekan” olarak ozetleyen O’Doherty, -nadire

kabinesindeki gibi- siradan bir nesnenin baglam iginde esere doniisebilecegini soyler.
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(Sekil 2.14) Bu sayede kurgu-mekanin tamami, bir sekilde aura ile kaplanmis olur.

(Sekil 2.15)

Sekil 2.14: Carl Andre, Equivalent VIII [Esdeger VIII], 1966. [Url-8]

IZLENEN
“ENSTALASYON"

= -y

MEKANIN DIS KABUGU

Sekil 2.15: Galeri veya miizede 6zne ve nesnenin konumlari ile aura aktarimini
gosteren diyagram. Aura tiim mekana yayilmis halde iken, sinemateryal duvarda asili
tablo yerine sadece enstasyonlarda yer alir.

Galeri ortaminda “izlenen”, her yerde olabilir, basit bir perspektif kurgusundan soz
edilemez. Florenski (2015) skenografi’deki klasik bakist bozan bu durumlar igin
“perspektif, gbzden ¢ikip resme yonelecegine resimden ¢ikip yonelir, amag resmedilen

mekan icinde kendini yitirmek, mek&nin koordinatlarini alarak onun kendine
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doniismektir” der. Bu fenomenolojik yaklasim, 6znenin mekan i¢indeki hareketi ile

nesnenin aura’siin Benjamin’in tabiriyle “6ztimlenisini” ifade eder.

Yine de galerideki 6zne ve nesnenin pozisyonlarini tek bir diyagramla agiklamak diger
kurgu-mekanlara kiyasla zordur. Galeride pozisyonlar agisindan en 6nemli olan, 1960
sonras1 performans ve her tiirlii mekan diizenlemesiyle birlikte kavramsal sanatin bir
parcasina doniisen enstalasyon ile “izleyicinin yapiti deneyimiyle tamamlayan bir
katilimciya doniismesi, yani pasif konumunu terk ederek mekan icinde aktif
olmas1”dir. (O’Doherty, 2010) Bazen nesne yerine ortamin kendisi esere doniisiirken,
bazen de 0zne interaktif katilimiyla eserin deneyimlenebilmesi icin tek gerekliliktir.
(Sekil 2.16) “Olafur Eliasson, yarattigi kapsayici c¢evrelerde, dogal ve teknolojik
diinyalar1 tiimiiyle sentetiklestirmeyi amaglar; daha dogrusu bu durumun zaten
halihazirda yasanmakta oldugunu, doganin bir ‘hava projesi’nden ibaret oldugunu,
fenomenolojik olarak verili oldugunu gosterir.” (Foster, 2015) Olafur Eliasson: The
Design of Art'da (2019) aktarildig1 kadariyla The Weather Project’te [Hava Durumu
Projesi] kullanilan monokromatik 151k, 6zne ve nesnelerin tamamini gri tonlarina
doniistiiriir, bu sayede tiim sentetik ortam izleyiciden kullaniciya doniisen 6zneye
ayrilmistir. “Sanatgi, seyirciye ayricalik tanir (seyircinin bakisi, karmasik bir bigcimde,
sanat eserini olusturur veya yaratir) ve bunu fenomenolojik bir cergevede yapar

(seyirci, kendini goriirken goriir).” (Obrist, Foster’in atifta bulundugu gibi, 2017)

Sekil 2.16: Olafur Eliasson, The Weather Project, 2003. [Url-9]
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Foster, yapaylikla yaratilan bu gercekligi blue flower [mavi ¢igek] olarak tanimlayan
Benjamin’e de referans vererek, sunulan yapay gercekligin rahatca goriilebilen
konstriiksiyonlardan da bahsetmektedir. Kullanici, ortamin yapayligininda farkinda
olarak ve buna aldirmadan The Weather Project’i deneyimlemeye devam etmektedir.
Olafur’un yerlestirmesindeki Onemli bir detay, Tate Miizesi’'nin tiim tavanina
yerlestirilen yansitici yiizeydir; aslinda mekanda sadece yarim giines insa edilmistir.

Bu teknik galerinin sinirlartyla ilgili tartismay1 da tekrar hatirlatmaktadir.

Brian O’Doherty, Beyaz Kiipiin Icinde’de (2010) izleyici ve 6zellikle sanatgilarin
galeriyi kullanma ve ona bakislarindaki degisimi anlatirken Kurt Schwitters ve Marcel
Duchamp'in islerine de deginir. 1923’te Schwitters’in atdlyesinde, kentin biiyiimesine
benzer bir sekilde insasina baslanan Merzbau (Sekil 2.17), galeri-Oncesi-galeri
doneminde sahnelenen bir performans olabilecegi gibi gdziin somiirgelestigi bir
diinyadan siiziilmiis doniisiim mekan1 olarak galeri fikrinin ilk 6rnegi de sayilabilir.
(O’Doherty, 2010) Ancak enstalasyon sanatinin ¢ok Oncesinde ortaya ¢ikan buna
benzer deneylerin, izleyici tarafindan glinimiizde alisildig1 gibi deneyimlenebildigi
sOylenemez. Bu yillarda kullanici roliinde bir 6zne yoktur, yerlestirme ise bir
fotografmiscasina bakilip gecilmistir. Yine de mekan icinde mekana ve fiziksel

yapinin sinirlaria dair iyi bir tartisma agmaktadir.

Sekil 2.17: Kurt Schwitters, Merzbau, 1923 - 1943. [Url-10]
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Merzbau’ya yakin bir donemde, Duchamp tarafindan galeri mekaninin tavan dahil her
noktasinin kullanildig yerlestirmeler (Sekil 2.18), sadece eser olmaktan ziyade bir
elestiri gibidir; Duchamp’in miidahalesinin izleyiciye mi, tarihe mi, mekana veya
kuruma mi1 yoksa galerideki diger eserlere yonelik mi oldugu belirsizdir. Yine de
O’Doherty’nin (2010) aktardigi gibi 6zne ile eser arasindaki mekan bir sekilde

izleyicinin aklinda yer edecek yeni bir esere doniigsmiis durumdadir.

Sekil 2.18: Marcel Duchamp, First Papers of Surrealism sergisindeki
His Twine yerlestirmesi, 1942. [Url-11]

Duchamp’in tiim hacmiyle fark edilebilir ve algilanabilir hale getirdigi kurgu-mekan
yillar iginde bu kabugun icine de sigmayacaktir. Yap1 Gordon Matta-Clark tarafindan
parcalarina ayrilacak, bazen de Rachel Whiteread ile tamamen yok edilerek geriye

sadece bir izi birakilacaktir. (Sekil 2.19)

Galerideki kurgu-mekanin o6tesinde mimari boyutlara yayilan ve sonrasinda arazi
sanatina doniisen bu miidahaleler, her seferinde izleyici ile arasinda yeni bir mesafe
tanimlar. Awura fiziksel mekanin dahi kalmadigi durumlarda, varligini eserin
deneyimlenebilecek yakinliginda varligini siirdiiriiyor olmalidir. Benjamin gibi
diisiiniiliirse biiylik 6lgekteki eserlerin fotograflari, metnin i¢inde fiziksel gergeklikleri
kadar etki gostermeyecektir. Belki tablolarda da sinemateryal’den bahsedilemez ama

her tiirlii yerlestirmede eser degeri tastyan bir sinemateryal’den bahsedilebilir.
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Sekil 2.19: Gordon Matta Clark’in Splitting [Yarilma] (1974) isi (solda) ile
Rachel Whiteread’in beton dokiimii i¢in bir evi kabuk olarak kullandig1
House [Ev] (1993) isi (sagda). [Url-12]

2.4 Kayith Kurgu-Mekanlar

2.4.1 Fotografik kurgu-mekan

Canli kurgu-mekanlar ve ozellikle beyaz kiip, son yiizyil i¢inde modernizmden
minimalizme ve sonra da giiniimiize kadar izleyicisi ile olan pozisyonunu siirekli
degistirmistir. Buna karsin fotograf ve sinema hem kopyalama ydntemlerini
kullandigindan hem de izlenebilecek olani1 sadece goriintii yoluyla sunabildiginden,
Ozne ile olan sinirin1 daha bagtan belirlemis durumdadir. Fotografla ilgili teoriler, canli
kurgu-mekanlardaki gibi sadece eser niteligi lizerinden yliriimez. Benjamin kopya
tartismas1 disinda, 6zellikle Little History of Photography’de (2005) hem fotografin
teknik olarak tiretimine hem de igerigindeki gecmise dair imgelere ¢ok da objektif
olamadan bakar. Barthes ise Gériintiiniin Retorigi: Sanat ve Miizik (2017) ile Camera
Lucida’da (2011) fotografi hem Kkiiltiir tarihi hem de Benjamin gibi aile fotograflar
tizerinden inceler, aura benzeri kavramlar tiretir. Bu tartigmalar, fotografin mekanik

kopyalanmanstyla birlikte sinemaya dair diisiinceyi de ¢ogu zaman desteklemektedir.

Fotografi ¢gekilen kurgu-mekan ile izleyicinin bulundugu gercek mekan fiziksel olarak
ayrilmistir. (Sekil 2.20) Ancak fotografa tarihi belge acisindan bakilirsa, onun da bir
“gercek mekan” oldugu farkedilir. Tez belki de sadece bu temsil bi¢imine illiizyon
disindaki ozellikleri agisindan da deginir. Mekan, dar agili ilk lensler ile 360 derece
cekim yapabilen teknolojik aygitlarin imkanlar1 dahilinde goriilebilmektedir.
Dolayisiyla aura, goriilebilen kisimlarin atmosferini igerir; gercek mekan (alan)

yaninda bir de kor alan (alan-dis1) vardir. Bazin’in de dedigi gibi ekran bir “kag™tir,
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gorme kismidir. (Bonitzer, 2005) Bonitzer, kadraj1 tiim goriintli yontemleri agisindan

karsilagtirmaya devam eder:

Bir fotografin film fotografi oldugunu ilk bakista nereden anlarz? Goriintiiniin kuvvet
cizgilerinin, sabitlenmis hareketlerin, bakiglarin ve dekorun kagis ¢izgilerinin ¢ergevenin
disinda ve objektifin eksenine egik bir ¢izgi {izerinde yer alan ¢ekim merkezi tarafindan
¢ekiliyormus, emiliyormus gibi goriinmesinden. Kameraya bakma, fotografta sik rastlanan bir
seydir, televizyonda ise kuraldir. Ancak sinemada, belgelselde bile, ender goriiliir ve gosteri

yasalarinin bir ¢esit ihlaline tekabiil eder.

KURGU-MEKANIN DIS$ SINIRI

KAYDEDICi AYGIT

GORUNTUNUN
TASINMASI

r T — 1

MEKANIN DIS KABUGU

L IZLEYEN 4

Sekil 2.20: Fotografin kaydedildigi kurgu-mekan ve goriintiiniin yansitildigi ger¢ek
mekan arasindaki 6zne, nesne pozisyonlari ile aura aktarimini gosteren diyagram.
Sonugta fotograf ve sinema i¢in mekanin ayni fiziksel boyutlarda oldugu durumlarda
bile sinematografik “alan-dis1”, fotografin kadraji disinda, tiyatronun ise perde

arkasinda olmayacak sekilde film-diinya'y1 barindirmaya devam eder.

O’Doherty, buna ¢ok yakin seyreden kadraj konusuna nesne olarak resim, resmedilen
mekan (kurgu-mekan) ve sergileme bi¢imi 6zelinde bakar. Hatta ilk fotograflarin, 19.
ylizyilla 0zgli bir niyetle sinirlardan ¢ok goriintliiniin odagina / konusuna dikkat
cektigini sdyler. Ona gore Monet ile birlikte, sonradan galerideki 6zne-nesne iligkisini
tamamen degistirecek denemeler baslar. Resim sanki tuvalin diginda devam etmekte,

“alan-dis1”’ndaki galeri duvarina yayilmaya caligsmaktadir. (Sekil 2.21) Bu, Bonitzer’in
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(2005) fotografta goremeyip sinemada var oldugunu soyledigi kor alanlardir.

“Odaklanacak belli bir noktanin olmayis1 goziin goriintii izerinde rahatga gezinmesine

yol acar.” (O’Doherty, 2010)

Sekil 2.21: Claude Monet, Water Lilies [Niliiferler], 1914-1926,
MoMA’daki sergi diizeninden (2009) goriiniis. [Url-13]

Panofsky (2013) perspektif diizeni anlatirken, Ronesans’ta da tuvalin disina tasan

kadrajlamalardan bahseder:
Jan van Eyck’in erken donem eserlerinden biri olarak goriilebilecek The Office of the Dead’de
[Din1 Toren]* (Sekil 2.22)* bile mekan, 6ndeki resim diizlemine ulasarak son bulmaktadir;
Madonna in the Chuch’te [Kilise'deki Meryem]* ise mekanin baglangici artik resmin sinirtyla
ortiismemekte, aksine resmin diizlemini ortadan kesmekte, bdylece resmin mekani éne dogru
tagmakta, tablonun oniinde duran bir izleyiciyi igine alabilecekmis gibi goriinmektedir. Resim
“gerceklikten bir kesit” haline gelmis, tasavvur edilen mekén temsil edilenin 6tesine gegerek
dort bir yana uzanmuistir.

Resimden fotografa, sonra da galerinin duvarina kadar sigrayan bu sinir tartigmasi,

aura agisindan yeni sorular da liretmektedir. Sonucta “tablonun plani merkezcil,

sinemanin ise merkezkactir” (Bonitzer, 2005)

Canli kurgu-mekanlar 6zne ve nesnenin “buradaligi”na gore c¢aligsa da her tiirlii
illlizyon imkanlariyla ve kor alanlariyla birlikte fotograf ve sinema, apayri bir
gergeklik de sunar. Barthes (2011) “varolus agisindan asla yinelenemeyecek olani,
mekanik olarak yineleyen fotograf” sahnesi i¢in en azindan “bu vardi”
diyebilmektedir. Ayrica Benjamin’in “kopya”s1 da var olanin sonsuz sayida dolasima

girmesi ve herkesin erisimine acilmasinin bir elestirisi oldugundan, mekandan alinan
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bu “ilk kopya” oldukc¢a 6nem kazanmaktadir. Mekan elbet i¢inde sinemateryaller’i

barindirmaktadir ancak aura, kaydi yapan aygitin hangi tarafinda kalmaktadir?

Sekil 2.22: Jan van Eyck, The Office of the Dead, 1415 (solda),
Madonna in the Church, 1432 (sagda). [Url-14]
Fotografin uzam disinda zamani da kaydetmesi veya dondurmasi, sinemadaki hizin
kargisinda kimi durumlarda avantaj olarak ifade edilir. David Hockney’nin
fotomontajlar1 (Sekil 2.23) {izerine su sorular sorulabilir; her bir fotografin zamani
nedir, kayd1 yapilan kurgu-mekanin sinirlart gergekte nereden baslar, sadece montajla

olusabilecek bu yeni mekan toplulugu aura barimdirmakta midir?

Sekil 2.23: David Hockney, Photographing Annie Leibovitz While
She's Photographing Me [O Beni Fotograflarken Annie Leibovitz'i Fotograflamak],
1983. [Url-15]
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Aura, sadece nesneden yayilan bir atmosfer olmaktan ziyade izleyici ile izlenenin her
tirli deneyimi olarak disiiniiliirse, bu sayede uzam ve zamanin kaydi: kurgu-
mekanlarda onem kazanmaya baglamaktadir. Fotografin zaman dolayli deneyimi
barindirmasi, kolajdan daha c¢ok siiperpoze islerde de kendisini belli etmektedir.
Fotografla kolaylasan bir¢cok temsil bicimi, bu sekilde kurgu-mekandaki “aura

transferi” i¢in yeterli altyapiya sahip goriinmektedir.

2.4.2 Sinematik kurgu-mekéan

Gozlemcinin Teknikleri’nde (2004), camera obscura’dan itibaren anlatilan gérme
bicimlerindeki degisim, bir¢ok agidan Artun’un aktardigi nadire kabineleri ile denk
diiser. Ronesans’in mekanlarinda 6zne, ya kendisine dayatilan goriintiiyli sabit
pozisyonda ve tek seferlik ya da yarattig1 evren icindeki koleksiyonu tek basina
deneyimlemektedir. Ronesans'tan 19. yiizyillda fotografin ortaya c¢ikisina kadar
Oznenin nesneye gore pozisyonu siirekli degisir. Ayrica sinema, yanilsama yaratan tek

temsil bi¢cimi de degildir; o sadece digerlerine gore daha ¢ok teknige sahiptir.

Frampton, bir manifesto olarak yayimladig1 Filmozofi’de (2013) filmi algilamak tizere
sinemateryal’ e benzeyen film-varliklar disinda fenomenolojik bir yaklagimla bedenin,
filmin mekaniyla biitiinlesmesine ithafen film-zihin ve film-diisiince kavramlarindan
bahseder. Bunun yaninda anlatici roliinii iistlenen kamera ile hikdyenin sunug bigimi
olarak filmin formuna da deginerek film-anlatilar'a geger. Bu kavramlara tezin ¢esitli
noktalarinda 6zne-aura iligkisini agabilmek i¢in bagvurulmaktadir. Frampton metnine,
filmin ne kadar gercek goziikiirse goziiksiin yanilsamadan olustugunu kabul ederek
baslar. Film-diinya dedigi sentetik mekanlar ile bunlarin goriintiileri, aslinda izleyiciyi
yonetmek ve istenen duygulanima sokabilmek i¢in tasarlanmis planlardir. Bonitzer’in
(2005) aktardig1 gibi izleyicinin bu ydnetimi Hitchcock-vari yakin planlar disinda
zamanin planlanmasini da igerir; “Eisenstein yiikselen miizikle birlikte en kritik
sahneleri tiim filmin {gte ikilik anindan sonra gosterir.” Teknikler gelistikce
goriintliyle oynama yetenekleri artar ancak André Bazin bunu pek de 6nemsemez; ona
gore montajla nesneler 6zgiin hallerinden o kadar carpitilmistir ki, izleyicinin “ger¢ek

diinya”dan ihtiya¢ duydugu referanslarin 6niine gegmektedir.

Sinemada deneyimlenen, “gergek diinya” ile film-diinyanin i¢ ige gecmis bir
sunumudur. Arka planin yapayligr (Sekil 2.24) veya gergekligi (Sekil 2.25) 6nemli

degildir; nihayetinde hepsi birer yanilsamadir. Bonitzer Kor Alan ve Dekadrajlar’da
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(2005) Lumiére’lerin belgesel sayilabilecek giindelik hayat ¢ekimleri ile Mélies’in
tiyatro oyunu hissini devam ettiren gosterilerini kiyaslar. Sonrasinda farkl bir film-
diinya tiretim yontemi olarak montajdan bahseder. Montaj aslinda uzun siireli film i¢in
teknik bir zorunluluktur. Sinemada gergeklik hissini arttirmak i¢in basvurulan
continuous shot'lar [kesintisiz ¢ekim] ise bu teknik sinirlara takilir. Rope’da (1948)
tim filmi tek seferde ¢ekmeye niyetlenen Hitchcock, yaklagik 10 dakikalik kayit
imkan1 veren film makarasinin limitlerine takilir; gékyiizli veya ¢esitli karartilar sahne
ve makara degisimlerinde kullanilir. (Bonitzer, 2005) Birdman'de (2014) ise teknoloji
elverse dahi tek cekime gerek goriilmez ancak ¢ekim sonrasi efektlerle renkleri

birbirine yaklastirilan sahneler kesintisiz ¢ekim hissi olusturur. (Mourad, 2015:508)

Sekil 2.25: Safety Last! [En Son Giivenlik!], 1923, ¢atiya kurulan "yapay" duvar ve
"gergek" arka plan. [Url-16]

Izleyicinin gérdiiklerine karsi farkindalig1, bu gibi sahneye koyma “tercihleri” kadar

onemlidir. Tez gérme bicimleri iizerinden aktarmaya calistig1 tarihsel arka planla,
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sinemaya kadar izleyicinin nasil hazirlandigini anlatir. Nadire kabineleri, camera
obscura, ilk miizeler, fotograf ve bakis makineleri, modernite sonrast yeni miizeler ve
galerilerden sonra goriintiiyii sinema salonunda yansitilmis bir ylizeyde deneyimleyen
izleyici bir sekilde gordiiklerinden yine uzaklagmistir. Buna karsin hem Frampton ve
Bonitzer’in Deleuze alintilarinda, hem de Merleau-Ponty’ nin The Film and the New
Psychology (1948) metninde 6znenin nesneyi bir biitiin olarak algilama yetenekleri 6n
planda tutulur. Merleau-Ponty’nin deyimiyle beden sadece izleyici roliindeki edilgen
bir pozisyonda degil, tam tersine diisiiniip fikir iireten aktif bir makinedir. Frampton’un

izleyiciyi sahneler lizerine diisiinmeye davet ettigi film-diisiince de budur.

Ayrica Merleau-Ponty (1964) de Bazin gibi, i¢erigindeki hilelerden dolay1 sinemada
istense dahi bire bir gercekligin saglanamayacagindan bahseder; ona gore “ekranin

ufuklar1 yoktur”.

Ozetle nesnenin ortamindan net bir sekilde ayrilnus sinema izleyicisi (Sekil 2.26) ve
deneyimledigi sinematografik imge, aura lizerine teoriler iiretmek i¢in basvurulan en

onemli konu haline gelir.

KURGU-MEKANIN DI$ SINIRI

KAYDEDICi AYGIT

GORUNTUNUN
TASINMASI

T — *

MEKANIN DIS KABUGU

L IZLEYEN J

Sekil 2.26: Fotografla ayn1 mekani kaydetse de, kayit alan1 disinda, kurgu dahilinde
cok daha anlamli bir “alan-dis1” barindiran sinemanin, 6zne ve nesne pozisyonlari ile
aura aktarimini gosteren diyagram.

38



3. AURAMA’NIN KESFi VE PRODUKSIYONU

Benjamin’e (2008) goére sanat yapitinin gelenegin baglami iginde kendine yer
edinebildigi ilk ortam “kiilt” ortamidir. En eski sanat yapitlar1 6nce biiyiisel sonra da
dinsel nitelikli kutsal térenlerin hizmetinde kullanilmak tizere olusturulmustur. Kilise,
agir kiitlesiyle her ne kadar kalici olsa da dinsel aura tamamiyla kullanicisinin
mekandaki tekil varliina baglh ve gegicidir. Mekan tek bagina hicbir sey ifade etmez
ancak mekandaki aura da bagka bir yerde liretilemez. Bu ortamin “gercek diinya”dan
tamamen kopuk olusu bir yana, arzu edilen diinya ile sahnenin tamamlayici elemanlari
(kilisedeki resimler, heykeller, vitray camlar, 151k gibi) da bir o kadar uzaktadir. Eserin
kiilt imgesi ise kesinlikle erisilemezdir, ne kadar yakinda bulunursa bulunsun hep pasif

haldeki 6znenin uzaginda kalir. (Benjamin, 2008)

Sadece “kiilt deger” lizerinden okundugunda aura gergekten de eserin “biricikligi”
disinda “yer”e de bagli goriinmektedir, adeta bir kabugun i¢ine hapsedilmistir. D1g

diiyanin gercekligi ile kilisenin yarattigi ortamin ayrimi belirgindir. (Sekil 3.1)
Peki aura buna ragmen bagka bir yere taginabilir halde midir?

Artun (2014) Eco’nun “katedral bir ¢esit reklamdir; mekan ayinler i¢in estetik bir arka
plan (dekor*) olustururken, zamaninin da ekrani gibi ¢alisir” yorumuna katilir ve ekler;
kilisedeki eser gelecekte miizelere tasindiginda, beraberinde aura da nakledilecektir.
Yani mekandan ve bu mekanin -beyaz kiipte olacagi gibi- yarattig1 baglamdan ziyade
eserin kendi biricikligi degerlidir ve mekan degisiminden etkilenmemektedir.
Benjamin de biricikligin kopya ile kayboldugunu savunur, orjinal eserin baska bir yere
tasinmasindaki sorundan bahsetmez, nihayetinde “kiilt deger” bir g¢esit “sergileme
degeri”ne doniismektedir. Mekan 6nemsiz bir arka plan gibi goriinse de aura igin
gerekli ve dis diinyadan bagimsiz, yeni bir gercekligi de tanimlamaktadir. Mekan ve
herhangi bir nesnenin birbirine ne kadar bagli oldugu ya da olmasi gerektiginin
anlagilabilmesi icin kilise ile modern miizeler arasindaki bagka bir doneme daha

bakilmalidir.
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Mekén [M] kendi dinsel baglamini yaratarak biligd-ik/gerglpkligi [G] disarida
birakir. Ozne [O] “kiile imge”ye déniisen ne/snéfi [N] uzak“tan ve pasif olarak
gormekredir. Aura deneyimi [AD] sadece “bu” mekanin sinirlarina, dolayistyla
“yer”e baglidur. P |

£seR :
NITELIGINDE Y
; .

’ NESNE 3
G .

Mekénin Ogretisi: “Kutsal Mekan”

Sekil 3.1: Kutsal mekandaki aura deneyimi ile pasif 6znenin konumu.

Orta Cag’dan sonra, 6zellikle Ronesans ile birlikte dine bagl “kiilt degeri” yerini bir
cesit “giizellik kiilti”ne birakir. (Artun, 2017) Kesifler ile gormenin sinirlar1 genisler,
hi¢ bilinmeyen nesneler ele gecirilir. Hakimiyetin simgesi olan bu nesnelerin,
sahibinin 6zel miilkii i¢cinde dolup tasarcasina biriktirilmesiyle “nadire kabineleri”,
birikimi sadece kendi 6zel zevkine gdre yapan kisi olarak da ilk “koleksiyoncu” icat
edilmis olur. (Sekil 3.2) Berger’in (2013) seyirci-sahip olarak tanimladigi Ozne,
mekani sadece kendisi i¢in kurgulamistir. Biriktirdikleriyle yarattigi mikrokozmos,
aslinda evrenin yani makrokozmosun bir enstalasyonudur. Ne yazik ki biitiin evreni

bir mekéana hapsedebilecegi sanisiyla yasar; kendine gore bir gerceklik, bir theatrum

mundi [diinya tiyatrosu] kurar. (Artun, 2014)
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Sekil 3.2: Ole Worm, Museun Wormanium eseri igindeki
Musei Wormiani Historia adl1 nadire kabinesi, 1655. [Url-17]

Nadire kabineleri ve diinya tiyatrosu ile Camillonun hafiza tiyatrosu birbirine ¢ok
benzer. izlemekle alakali bu iki metafor kesinlikle nesneye 6znel olarak yaklasir. Tipk1
kiilt imge gibi, diinyadan imgelerin toplandig1 kisisel koleksiyonun da bagkasi

tarafindan erisimi imkansizdir.

Tek fark kabinenin zamandan ve mekandan bagimsiz olusudur; onda tim zaman ve

mekanlar bir arada verilir. (Artun, 2014) En azindan bu niyetle kurulur.

Kabine bir yerden baska bir yere tasindiginda, koleksiyoncusu i¢in anlami degismez;
dolayisiyla yaratilan aura da taginabilmektedir. Mekanin niteliginden ¢ok disarisi ile
olusturdugu sinir dnemli ve yeterlidir; bu agidan kutsal mekana hala benzer. Onemli
olan nesne dolayli atmosferi “o an” deneyimleyebilmektir. Ayrica kurgu-mekanin
sinirlarina dair tartigma da belirsizlesmeye baglar; artik izleyici i¢in atmosfer daha da
onem kazanmistir. 18. yiizyilda ilk miizelerin kurulmasiyla 6znel kabineler yerini
kitlesel bir deneyime birakir. Artun’a (2014) gore kabinelerin ruhu miizelerde degil de
20. yiizyildaki gercekiistiicli asamblajlar, hazir nesneler (Carl Andre’nin Equivalent
VIII isi gibi) ve enstalasyon sanatinda (Marcel Duchamp’in His Twine yerlestirmesi
gibi) tekrar dirilecektir. Galerinin baglamini ve sinirini zorlayan bu isler, Yves

Klein’1n iiretimlerinde kitle ve 6zgiirliik kavramlarina daha da yakinlasacaktir. (Sekil
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3.3) Leap into the Void [Bosluga Dogru Sigrayis] (1960) isi aracilifiyla galerinin
baglami1 disinda yeni bir gergeklik de {iretilmektedir; Klein'in havada siiziilen
goriintlisii aslinda iki sahnenin montaji sonucu var olmayan bir gergekligin de

yaratimidir.

Sekil 3.3: Yves Klein, Leap into the Void, 1960. [Url-18]

Kurgu-mekanin st yiizyillar iginde bulaniklagmaya, kamusal ile 6zel olan da
birbirine karismaya baslamisken, i¢ mekan da degisime ugrar. Ozellikle fotograf ve
sinema, dogas1 geregi kopyalama meselesini tekrar diisiindiiriir. Eger aura nesnenin
tekliginin yaninda “buradaligi”na da bagl ise bu iki temsilin onu barindiramadigi
aciktir. Bir yandan ge¢misin nadire kabinelerinin zamandan bagimsizligi diger yandan
hafiza tiyatrosunun 6znelligi ile fiziksel mekandan ayrisik ve gizli yapisi, aura’nin

gercek diinyaya olan bagliligint dahi sorgulatir.

Sadece film-diinya degil sinemateryaller ile kurulmus her tiirlii yapay diinya aura’dan

yoksun mudur?

3.1 Aura’nin Makinelesmesi: Aurama

Benjamin (2008) efsaneye gore bitirmeye ¢alistig1 tabloya uzun siire bakan Cinli bir

ressamin, en sonunda ¢izimin igine girerek ortadan kayboldugu hikayeyi aktarir.
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Izleyici ile nesne arasinda, onun tabiriyle bir “yogunlasma” yasanmus, iki varlik
hemhal olmustur. Bu birliktelikte aura’y1 “6ziimseyen” kisi, bir yandan Berger’in
seyirci-sahip tanimina yaklagsa da giiniimiiz izleyicisi bes yiizyil oncesindeki gibi
satin alabildiklerine bakmak yerine artik kendisine ilgi duymaktadir. Seyirci-sahip
kimsenin gérmedigi bir nadire kabinesine sahip olmanin yaninda, kendisine ait olanlar
ile varligim belgeleyen kisidir. (Sekil 3.4) Ancak donemin otoportrelerinin de bu
sahiplerden asagi kalir yani yoktur; II. Rudolf olduk¢a abartarak kendisini tabiat
nadirelerinin tamami dahil olacak sekilde, mevsim tanrisi1 Vertumnus olarak

resmettirir. (Sekil 3.5)

Sekil 3.4: David Teniers, The Archduke Leopold Wilhelm in his Painting Gallery in
Brussels [ Arsidiik Leopold Wilhelm Briiksel’deki resim galerisinde], 1651. [Url-19]
Buna benzer resimler kabinenin mekansalliktan uzaklagarak portreye doniigmiis,
bireye indirgenmis halleri gibidir. Dolayistyla aura ortam yerine bireyde var olmaya
baslar. Yine de kabinelerde eser niteligineki nesne hala tek bir bireyin malidir; 6zne-

nesne iliskisi sadece seyirci-sahip igin gecerlidir. (Sekil 3.6)

Nadire kabineleri aura i¢in mekansal bir 6greti sunmakla birlikte, 6zne-nesne
biitiinlesmesinin erken Orneklerinden de biridir. Gézlemcinin Teknikleri’nde (2004)
Crary hem camera obscura hem de kabinelerden bu yana arastirdigi gérme bigimlerini

“0znel gorme” ad1 altinda buna benzer bir deneyimle sonlandiracaktir.
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Sekil 3.5: Giuseppe Arcimboldo, Vertumnus, 1590. [Url-20]

Kilise ylizeyini bireyden uzak ama yine de donemini yansitan bir ekrana doniistiiren
Eco'ya yakin bir niyetle Bataille da miizeyi devasa bir aynaya benzetir. (Artun, 2014)
Ancak bu betimlemeyle mekandan ziyade bireyi 6n plana g¢ikarmis olur. Kendi
mikrokozmosunda Tanr1 gibi hisseden ilk koleksiyoncunun zamanindan bu yana
insanin hayret ettikleri de degismistir; izleyici 6nce doganin, sonra da “bir aynada
bakar gibi” kendi varligimin bilincine varmistir. Pozisyonlar diyagramina gore
sahnedeki iiretim ile izleyici hala birbirinden ayr1 olsa da aradaki sinir muglaklasmaya,
mesafe ise yok olmaya baslamistir. (Sekil 3.7) Ozne ortamin fiziki yapisi yerine
miizede oldugu gibi mekanin baglamina kafa yormaktadir. Tabi ki izleyicinin
pozisyonu ile nesneye dair bilinci kamusal miizelerin ortaya ¢iktig1 18. yiizyil ile
giiniimiiz arasinda bambaskadir. Bu diyagrama gore aura nesne temelli yapisina
ragmen bireyde olusmakta, gérme deneyimi ise klasik perspektif diizenden kurtulmaya

baslamaktadir. Artik her bireyin kendine has deneyimi 6nemli hale gelmistir.

Gorme ile goriilene dair tarih, nesne ve izleyici arasindaki mesafeye ve karsilikli erigim
parametrelerine dayalidir. Uzak olan, hep arzu edilip ele gecirilmek istenirken, sahip
olunanla da bedensel ya da zihinsel olarak bir biitiinlesme yasandigi diistiniilmiistiir.
Mekana dair bilgi ise 6nce fotograf sonra da sinemanin icadu ile birlikte degisir ¢linkii
bu kurgu-mekanlarin smirlar1 bastan izleyicisinden ayrilmis durumdadir. Izleyici ile
nesne arasinda tasiyici olarak ¢alisan ressam, yerini bir aygita birakir. Artik kaydedilen
mekan, izleyicisi tarafindan asla canli olarak goriilemez, seyredilen “kayitli bir

gOriintli”diir. Gorlintliniin taginabilirligi bu iki temsilin tekniklerine baglidir.
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Mekan [M], sahibi igin kiigiik dlgekte bir diinya temsilidir; gerceklik [G]
disarida birakilir. Akdif roldeki 6zne [O] kendisini, “giizellik kiiltii"ne doniigen
nesnelerle [N] bir gériir, hatta resmettirir. Gdrme eylemi sahibine mahsustur.
Aura deneyimi [AD] tasinan mekanla birlikte devam edebilmektedir.

G

Mekanin Ogretisi: “Nadire Kabinesi”

Sekil 3.6: Nadire kabinesinde nesnelerle esdeger seyirci-sahip
ve onun deneyimledigi aura.
Peki fiziksel nesne yerine sadece goriintiiniin deneyimi, aura’nin degerinde bir

degisiklige sebep olur mu?

Camera obscura igindeki alisilagelmis hareketli goriintliniin, ¢esitli kimyasallarla
giimiis bir plaka iizerinde nihayet sabitlenebildigi ilk dagerreyotipi’lerde, pozlama
siiresi 0 kadar uzundur ki model dakikalarca ayni pozisyonda kalmak zorundadir.!”
Benjamin (2005) bdyle bir durumda, 6znenin “o an” ile daha ¢ok biitiinlestigini ve
neredeyse goriintiiniin i¢ine igledigini sdyler; ona gore ilk fotograflarin 6liimsiizlik
hissi ve ¢ekiciligi de buradan gelmektedir. Benjamin’in ikinci yorumu da teknolojik
imkanlarla alakalidir; pozlama siiresinin uzunlugu, fotograflarin bazi kisimlarinda

parlaklik veya hale'® birakmaktadir. Tipki modelin fotografin igine islemesi ve onunla

17 Louis Daguerre tarafindan icat edilip 1840’larda kamunun kullanimma agilan daguerreotype
[dagerreyotip] fotograf benzeri ilk yontemin adidir. ("Little History of Photography", s. 508)

'8 Benjamin bu konuya 1931 tarihli Little History of Photography denemesinde yer verir. Ingilizce
cevirideki halo [hale] kelimesi, aura’nin dinsel ifadesine yaklasirken, iki kelime de metinde farkli
kavramlar karsilar. Kelimenin Ingilizcedeki yakin anlamlari aurelo ya da aura, fotograftaki parilt: veya
151k huzmesi anlamlarinda kullanilir. ("Little History of Photography", s. 517) Hale’nin kutsal kisi ya

45



biitiinlesmesi gibi hale de bu pozlama siiresi boyunca modelin kiyafetindeki her bir
kirisikhiga isler. (Benjamin, 2005) Ozetle, ilk fotograflar i¢in konusuldugunda, aura
bir sekilde ortamdaki 1s1kla birlikte glimiis plakaya islenmekte, nesneleserek taginabilir
hale gelmektedir. Bu yontemle uzam ve zaman sabitlenebilir. Boyle bir 151k par¢asinin
fotograftaki varliginin, portre ve dinsel temali resimlerden gelen aliskanligin (kiilt
imge) bir devami oldugu da sdylenebilir. Ne var ki fotografin endiistrinin eline gecip
ticarete karigmasi, kaliteli iiretimi miimkiin kilmis; hale de son kalan aura parcasiyla

birlikte kaybolmustur.

Sekil 3.7: Pozisyonlar, versiyon 2.

Ancak Benjamin’e gore fotografin teshir iiriinii haline gelisi ve aura’nin kaybi, aile
fotograflar1 icin gegerli degildir. (Yacavone, 2015) O tipki Camillo’nun hafiza
tiyatrosundaki gibi ¢agrisim yoluyla anilarina ve imgelere bagvurmaktadir ¢iink{i uzun
pozlamal1 bir fotografta zamanin uzama kaydedildigini savunmanin yaninda aura’y1
izleyici igin bir ¢esit deneyim olarak niteler. Little History of Photography’de (2005)
bu deneyimin mesafe ne kadar ¢cok olursa olsun fotografi ¢ekilen gegmisteki ortam ile

fotografa bakilan simdi arasinda bir biitiinlesme saglandigini sdyler.

da Tanrt’nin bag kismindaki 11k halkasi olarak kullanimi ise Latin ve Grek kdkenlerinden ¢ok sonrasina,
17. yiizyila denk gelmektedir. (“halo”, t.y.)
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Benjamin icin fotograftaki aura tek yonli degil, bu deneyimdeki gibi karsiliklidir.
(Yacavone, 2015) Boylece onun deneyim iizerine diisiincesi kurgu-mekanin
sinirlarindaki bulaniklagmay1 da desteklemis olur. Bambaska bir konu olan "yeniden
iiretim"le kayboldugunu savundugu aura, cagdasi olan sanat tarihgisi André Malraux
tarafindan kiiltlirel bir kazan¢ olarak yorumlanir. (Artun, 2014) Onun 1935-1947
yillar1 arasinda “topladig1” Hayali Miize (Sekil 3.8), koleksiyondaki eser sayist ve
mekana bagli sanatsal deneyimi reddeder; Malraux kurgu-mekanin smirlarimi yok
ederek “duvarlari olmayan bir miize” icat etmistir.!® Artik yapinin mimari elemani dahi
fotograf sayesinde tasinabilir haldedir. Malraux’un dadaist anti-miizesi, Benjamin’in
yorumu gibi fotografin biiyliylip kiiciilebilmesi veya ayrintilara odaklanabilmesiyle
“goziin goremedigini” izleyiciye sunar ancak bunu filozofun aksine segkin/popiiler
veya yukari/asagl ayrimlarini silerek yapar; ¢ok kiiltiirlii bir sanat panoramasi sunar.

(Artun, 2014) Boylece nesne, miizenin baglamindan da kurtulmus olur.

Sekil 3.8: André Malraux, La Musée Imaginaire [Hayali Miize]
icin fotograflar1 diizenlerken. [Url-21]
Sonug olarak, Benjamin’in ¢ift yonlii ve mesafeyi ortadan kaldiran aura deneyimi
tanimi, yeniden iiretim 6zelinde Malraux’un hayali miizesi ile bagdasmasa da kurgu-

mekanda benzersiz bir liretimi saglayan, bir ¢gesit makine ¢agrisimi yaptirir. Sahne yine

19 Malraux’un La Musée Imaginaire [Hayali Miize] kitabi ingilizce’ye The Museum Without Walls
[Duvarlart Olmayan Miize] olarak c¢evrilmistir. Bu kitapla ilgili daha fazlasi i¢in bakiniz; Miize ve
Modernlik: Tarih Sahneleri - Sanat Miizeleri 1, s. 254.

47



ortadaki sinir olarak diisiiniiliirse, izleyici ile izlenen, varliklar1 ve edimleri ile birlikte

makineyi iki taraftan da beslemekte ve aura deneyimini var etmektedir.

Boylece fotograf gibi goriinmeyeni ortaya ¢ikaran ancak bu kez fark edilmeyen bir

mekanizma olarak Aura Makinesi ya da Aurama tez kapsaminda kesfedilmis olur.

Frampton’in (2013) Filmozofi manifestosundaki kavramlarindan olan film-zihin
bir¢ok ac¢idan Aurama’nin kullanim amacini 6zetler:
Film-zihin, filmin ampirik bir betimlenisi degildir; bilakis filmin eylemlerinin ve olaylarinin
kokenlerinin "kavramsal" olarak anlasiimasidir. Oyleyse, seyirci bir filmi deneyimlerken film-
zihni kavramsal aygitinin bir pargasi olarak kullanip kullanmama kararini verebilir; kullanirsa
filmi bu kavram "araciligiyla" gorecektir.
Frampton’a gore film-zihin goriinmez degil, aksine filmin kendisidir. Bu yiizden hem
kendisini hem de sinir1 muglaklastiran Aurama, tamamen goriinmez degil aslinda daha
farkina varilmamis olandir. Bu kavramsal aygit boylece sahneyle birlikte Pozisyonlar
diyagramindaki yerini alir. (Sekil 3.9) Diyagrama gore kayitl kurgu-mekanlarda sahne
yerini ekrana birakmistir. Ancak ekran sadece kaydedilmis bir goriintiiyili gosterirken,
Aurama kimi zaman sinemateryal kimi zaman da izleyici tarafinda yer alip, “sahneye

koyma yontemleri”ni agiga ¢ikaran bir yardimer roliindedir.
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Sekil 3.9: Pozisyonlar, version 3.
Ozne ile nesne arasindaki ¢ift yonlii aura deneyimini iireten, sahneye koyma ani ve
goriintiide kendini hissettiren ancak “goriinmez” yapisiyla Aurama.
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Aurama’nin calistirilabilmesi icin ilk kosul, film-diinya'nin bire bir ger¢ekligi
aktaramadiginin kabuliidiir. Bonitzer Kér Alan ve Dekadrajlar’da (2005) hem kendi
cikarimlari hem de Bazin’in yorumlari {izerinden bunu siirekli hatirlatir:
Izleyici sinema araciligiyla gercekligi, diinyay1 algiladigini sanir, oysa gordiigii sadece belirsiz
olay pargalaridir. Bu ylizdendir ki sinema ikinci ve farkli bir algi gerektirir; asil sinema
"sahneye koyma araglari"nin goz Oniine alinmasiyla baslar. Her zaman goriintiiniin tesine
gecmek ve olayin edilgin gibi goriinen kaydindaki diizenleme, yani "edim" {izerine diistinmek
gerekir. Ozellikle de goriintii gergekligin kendisi olarak sunuluyorsa.
Aurama’ya kadrajin disinda kalan gériinmez mekanlara dair bilgi edinmek, kurgu-
mekanin gergeklikle olan sinirinin muglakligini ¢oziimlemek ve film c¢ekimindeki
tercihlerin sebeplerini anlayabilmek i¢in basvurulur. Aura’nin makine metaforuyla
birlikte sahneleri ¢oziimlemesi, 19. ylizyilda degisen goérme bigimleri ve 6znenin bu
sirada “yerlestirildigi” konumla alakalidir. Bu konu Camera Lucida’ya (2011) “ben
bir bakma tarihi istiyorum” diyerek baslayan Barthes’in ilgi alanina girdigi gibi,
Crary’nin gérme ve modernite iizerine metni Gozlemcinin Teknikleri’ne (2004) de
dahildir. Camera obscura ve sonrasindaki “aygit”larin 6zne ile olan iligkilerini anlatan
Crary, Marx’in fabrikadaki makine yorumunu fotografin icat edildigi zamanlar i¢in
kullanir:
Marx’1n agikladigr gibi el zanaatlarina dayali daha eski islerde zanaatg1 "aletten yararlanirdi";
yani alet ile insanin igkin giigleri arasinda metaforik bir iliski bulunuyordu. Fabrikada ise
Marx’a gore makine, insana bir parganin baska bir parcaya karsilik geldigi yekpare bir yapryi,
degistirilebilir olmay1 dayatarak insandan yararlanmaktaydi.
Tezin kurgu-mekandaki 6zne-nesne sinirinin muglaklastigina dair iddiasi, 19. yiizyilin
makineleriyle birlikte canli ve kayith kurgu-mekanlarin fiziksel iiretimi disinda,
izleyici 6zelinde bambaska bir konuma evrilmis olur. Aleti kontrol etmekle makine
tarafindan yonetilmek arasindaki ayrim, tezde insan-makine birlikteligi olarak
genellestirilmektedir. Moderniteyle ortaya ¢ikan bu doniisiim, aslinda “gergekligin” ne
kadar pesine disiildiigli veya izleyiciye ne kadar aktarilmak istendigi lizerine
yogunlagir. 17. ve 18. yiizyillarda bastirilmis olan “6znel gérme”, artik diinyaya farkl
bakan ve 0zgiirlesen birey sayesinde dnlenemez hale gelir. Ancak karigtirilmamalidir
ki, "6znel gérme" bir koleksiyoncunun nadire kabinesindeki “uzaktan” ve “yalniz”
deneyimi degil, tam tersine “kitle” i¢indeki bireyin goriintii veya canli performans

karsisinda “kendine has” yorumudur.
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3.2 Aurama’nin iki Kutbu

Kamera, bakisimizi geri dondiirmeden bizim suretimizi kaydettigi i¢in dagerreyotipi’de 6zne*,
insanlik dist -6lii gibi de denebilir- hissiyatim* kaginilmaz olarak yansitan kameraya dogru
(uzun uzadiya) bakmaktadir. Bakisin dogasinda ise bahsedildigi yerden geri donecegi
beklentisi bulunmaktadir. Bu beklentinin karsilandigi noktada ... kapsamli bir aura deneyimi
vardir ... Dolayisiyla aura deneyimi insanlar ile cansiz veya dogal nesneler arasindaki
iliskilere aktarilan, insan iliskilerine ait olan bir tepki Ozelliginden kaynaklanmaktadir.
Baktigimiz ve bakildigini hisseden kisi bunun karsiliginda bize bakar. Bir nesnenin aura’sini
deneyimlemek i¢in bize geri bakma yetkinligine bel baglatacak aracilara bakariz. (Benjamin,
20006)
Nesnenin kiilt degerine bagli aura, baslangicta onun fiziksel ve anlatisal varligiyla
alakaliydi. Nadire kabineleri ve hafiza tiyatrolariyla birlikte atmosfer, hem nesnenin
kendisinden gelmeye devam etti hem de mekanlar arasi tasabilir hale geldi.
Fotografin icadiyla birlikte zaman ilk defa -sinema kadar olmasa da uzun pozlama
stireleri boyunca- kaydedilebilir oldugunda, Benjamin’in (2005) iizerinde durdugu gibi
aura bir sekilde hala nesneden izleyiciye gegmekteydi. Ancak 30’lardan sonra bu
konuda kendisiyle ¢elisen Benjamin (Yacavone, 2015), yukaridaki alintida oldugu gibi
kameraya bakarken ondan karsilik alamayan izleyicinin aura’y1 deneyimleyemedigini

sOylemektedir.

Kisacas1 son donem yazilarindaki bu yorum, deneyimin ¢ift tarafli olusunu desteklese
de tim kayith kurgu-mekanlarda "aura transferi"ni ortadan kaldirmaktadir. Little
History of Photography’de (2005) aile fotograflarina kisisel anilar1 iizerinden
bakarken aura’y1 bir kez daha giindeme getirse de Benjamin’in bu 6znel yorumlari

tezde detaylandirilmamstir.

Aurama tam da “aura transferi’nin bu belirsizlik aninda devreye girmekte,
Benjamin’in kavramina ilk defa ters diiserek, kayith kurgu-mekanda buna benzer
aktarim ve tecriibenin var oldugunu ispatlamak ortaya atilir. Yine de onun bir donem
tarifledigi gibi atmosferin iki yonlii devinimi de hala kabul edilmektedir. Aurama yeni
bir gdorme bicimi olusturarak, izleyicideki deneyimin siirekliligini saglamak i¢in

caligir.

Aurama’nin sunduklari, moderniteyle birlikte insanin makineye yaklasarak yerlestigi
pozisyonla yakindan iliskilidir. Crary, Gozlemcinin Teknikleri’ne (2004) iki farkli

Ozne arasindaki ayrimi belirterek baslar; spectator [izleyici] tiyatro ve miizedeki bir
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sahnenin -skenografi demek daha dogru olur- nesnesine uzaktan bakan “pasif” bir
ozneyken, observer [gozlemci] her seyden onemlisi goren ve fark edendir. Ancak
belirli gelenek ve kisitlamalar sistemi i¢inde gérmektedir. Crary’nin “bilingli 6zne”
olarak tanimladig1 "g6zlemci", modern miizenin i¢inde de ortaya ¢ikar. Duchamp’tan
bu yana mekanin biitiinliiklii bir sekilde algilanmasini saglayan iiretimlerde 6znenin
konumunu aragtiran O’Doherty (2010) de, “kimi zaman izleyici, bazen seyirci, bazen
gbzlemci, nadiren de alimlayici olan kisi kimdir” diye sorar:

Genelde yliizii goriinmeyen, arkadan goriinen bir sirttir. Basini uzatip etrafina bakinan, hafif

hantal goriintimli bir tiptir. Sorgulayan bir tavr vardir, saskinliklarini ise gizlemeye galisir. O

perspektifin ortadan kalktigi siralarda, modernizmin dogusuyla sahneye ¢ikmistir.
O’Doherty, klasik perspektif diizenden kurtulan izleyiciyle birlikte farkli bir “g6z”
tanim1 da ortaya atar:

Cinsiyetsiz "g6z", izleyiciden ¢ok daha zekidir, ona kiyasla daha egitilebilirdir. Incelikleri olan,

hatta soylu bir organdir, estetik ve sosyal olarak izleyiciden daha istiindiir. "Goz" de

yonetilebilir izleyici gibi ama ayni derecede giivenle degil; sonugta "gdz"{in aksine izleyici,

memnun etmeye ¢ok meraklidir. "G6z"e soru sorulurken tedirginlik duyulur, yanitlart saygryla

karsilanir. Gozlem onun uzmanlik alanidir: "g6z" sununla sunun arasinda ayrim yapar ... "goz
secer ... "goz" bakar, tartar, dlger, ayirt eder, algilar. Gergekten o kadar uzmanlagmistir ki
sonunda kendi kendini izlemeye koyulur. Ama belli bir tiirde sanata bakmak i¢in ondan iyisi
yoktur.
Neye baktigim1 bilen ve goren 19. ylizyill sonrasi bilingli gézlemci, Aurama’y1
kullaniyor gibidir. Herkesin goziiniin 6niinde olup da fark edemediklerini kesfeder. O
hem Ranciere’nin bireyi gibi “6zgiirlesme” pesinde, hem de Ronesans’tan bu yana

stiregelen perspektif diizen ile camera obscura’nin imkanlarini sorgular haldedir.

Aura'nin ¢ift yonlii hareketini kullanan bu kavramsal makine, artik sinirdaki deneyimin
iki kutbuna da yayillmis haldedir. Goethe ve sonrasinda Schopenhauer hem bu
gecirgenligi hem de her bireyin nesneyi bambagka algilayisini, 19. yiizy1l basinda

“0znel gdrme” olarak tanimlayacaktir. (Crary, 2004)

3.2.1 Studium ve punctum

Barthes Camera Lucida’ya (2011), aura deneyimine {i¢iincii bir kisi olan operator’1
[fotografci] da dahil ederek baslarken, kayitli goriintiiye sonradan bakan spectator
[izleyici] ile fotograflama eylemine maruz kalan “model” arasindaki iliskide aura

benzeri kesifler yapar. Ona gore fotograflanan model ya da nesne, fotografin
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spectrum’una [tayf] doniisiir. Crary’nin aksine “gdzlemci” kelimesini kullanmayan
Barthes, fotograflama anindaki spectator ve spectrum unsurlarini, goriintii anlamina
gelen spectacle ile iliskilendirirken, fotograftaki nesnelerin yaydigi goriintiilerin
toplam1 olarak da zayf1 diistinmektedir. Hem Benjamin’in bir deneyim olarak
anlamlandirdig1 aura, hem de Aurama’nin iki taraf arasindaki gegirgenligi kabullerine
kiyasla nesneden yayilan fayf daha duragandir, fotografik sahnenin ve dolayisiyla

sinemateryal’in 6zii konumundadir.

Bu duraganliga kars1 daha ¢ok “izleyici” odakli bir okuma ile Barthes’in studium ve
punctum kavramlar1 devreye girer. “Calismak’tan ziyade “kendini verme” anlaminda
kullanilan studium, onun herhangi bir fotografla ilgilenmesinin ilk sebebidir. Mekanin
kiiltiirel, politik veya tarihsel iceriklerini karsilar. Fotograflanan ana asik olma degil,
sadece ilgi duyma veya ondan hoslanma durumudur. “Isirik”, “kesik”, “delik”
anlamlarma gelen punctum ise daha kiiciik detaylar1 kapsasa da 6znel yorumlarla
fotografin 6nemli bir i¢erigi haline gelir. Barthes icin gosterge, fotograflanan sahneden

cikip “sinir1 delerek™ izleyiciye ulasir. (Sekil 3.10)

Uzam ve zaman “kopyalanarak” yeni bir nesneye [N] tasinir. Hem mekan [M]
hem de gerceklige [G] dair refereans, kadraj kadar kopyalanir. Nesnelesen “pasif”
dzne [0) fotograflama ani, kismen “aktif” izleyici ise fotograf iizerinden aura
deneyimini [AD] yasamaktadir. Gériintii iizerinden isleyen deneyime studium
ve punctum eslik eder; gergeklik referanslarina ragmen“yer”e baghlik yokrur.

PUNCTUM

T A\

PUNCTUM

KADRAJ

PUNCTUM

FOTOGRAF
MAKINESI

Mekanin Ogretisi: “Fotografin Icadi”

Sekil 3.10: Fotograflama ani ile fotograf nesnesi lizerinden aura deneyimi.
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Her iki 6znel kavram da Barthes’in fayf’1 konumlandirdig1 yerden ¢ikmakta, hatta
Benjamin’in aura’s1 gibi hareket ederek izleyici tarafina gegmektedir. Yacavone’nin
(2015) belirttigi gibi cogu kaynakta birbirine yakin anlamlandirilan aura ile studium
ve punctum, tezdeki kurgu-mekan deneyiminin farkli kisimlarini temsil eder. Her ikisi
de Aurama’nin ¢alismasini baslatir; studium izleyicinin bilgisi ve anilariyla gelisen
atmosferik anlami, punctum is daha ¢ok malzeme odakli detaylar1 kapsar. Dolayisiyla

bu iki kavram, Aurama’nin girdileri olan sinemateryalleri kullanmaktadir.

3.2.2 Kagit tiyatrolar ile Black Mirror: Bandersnatch

Sadece Barthes’in punctum kavrami sayesinde "goriintii"deki aura’nin varhig: tekrar
iddia edilebilir hale gelir. Ancak aura’y1 sadece sinemateryal ve sahneye koyma
yontemlerine de baglamamak gerekir. Tiim temsil yontemlerinin odaginda, yine bu
temsilerden etkilenmesi i¢in konumlandirilmis izleyici kimi zaman sahnede daha etkin
bir konuma evrilir. Miize i¢inde neredeyse kendi varolusunu (Artun, 2014), her tiirlii
canli performansta ise bedenini ve mekandaki pozisyonunu kesfeden (Antmen, 2009)

0zne, kimi eglence araglarinda yonetimi tamamen devralabilir.

Sahne tasarimcist Devlin, Es Devlin: Stage Design (2017) belgeselinin sonunda, bir
siiredir oynadigr kagit tiyatroyu (Sekil 3.11) atese verirken canli performansin
izleyicisinde olusan tek seferlik “6znel” deneyime dikkat ¢eker. Bu durum, aura igin
Ozne ve nesnenin “buradaligi’ni hatirlatmakla birlikte, film-diinya'daki yanilsamanin
ingast kadar yikiminin da kolayligina ve sinemateryaller’in (sahne ve sahne
malzemesi) maddeselligine dikkat ¢eker. Ancak daha da onemlisi, bu 19. ylizyil

popliler oyuncaklarindaki 6znenin konumudur.

Sekil 3.11: Es Devlin: Stage Design, 2017, 37°45". Oznenin konumu ile mekansal
Olgegin tamamen degistigi bir oyuncak drnegi olarak kagit tiyatro.
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Pozisyonlar diyagramindaki izleyen ve izlenene ait ortamlar burada tamamen yok
olur; kagittan karakterleri hareket ettiren kisi ayni zamanda hem yodnetmen hem
oyuncu hem sahne arkasindaki ekip veya ekipman hem de izleyici olacaktir. Aura’nin,
nesne ve Oznenin “buradaligi”na bagli yapisi, kagit tiyatroda zirve noktasina ulasir.

(Sekil 3.12)

Mekan [M] oyuncagin taminladigs kiigiik alanla sinurl, gergeklik [G] kurgu-
mekanla i igedir. “Cesitli rollere biiriinen akeif 6zne” [O], kagit ya da kendi
bedeninden iiretilmis nesneyi [N] aksiyonun iginde gérmektedir. Aura deneyimi
[AD] bu ana bagli ve cift yénliidiir.

7 \
G ’ L \
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Mekanin Ogrctisi: “Kagit Tiyatro”

Sekil 3.12: Kagit tiyatroda izleyici ve sinemateryal konumundaki aktif 6zne.

Bu canli aura yogunlugunun karsisinda, tezin arastirdigi goriintii odakli kurgu-
mekanlardan biri olarak interaktif filmler yer alir. Black Mirror: Bandersnatch (2018),
yayimlandigi online platform iizerinden, izleyicisine 1980'lerde fantastik bir romani
video oyununa uyarlayan programci Stefan Butler’in (Fionn Whitehead) kararlarini
kontrol etme imkani verir. (Sekil 3.13) Tabi ki sahneler onceden ¢ekilmistir,
secenekler sinirhidir. Hatta bazi izleyiciler birbirleriyle tipatip ayni rotayr da
izleyebilirler. Yine de interaktif bir film, Bonitzer’in (2005) dikkat cektigi gibi
yonetmenlerin izleyiciyi yonlendirme ¢abalarini farkli bir noktaya tasir. Kontrolii
kismen elinde tutan 6zne de dakikalar ilerledik¢e yeni sorular1 cevaplamak igin

heyecanlanir.

Dijital ve analog yontemler, bakisla alakali konularda siirekli kars1 karsiya gelir ya da
durmaksizin i¢ ige geger. Ozellikle ii¢ boyutlu gozliiklerin sinemada destekledigi
yanilsama, fotografin icat zamanlarinda 6znenin gérme deneyimini degistiren cesitli

“bakis makineleri”ni hatirlatir.
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Sekil 3.13: Black Mirror: Bandersnatch, 2018,
izleyiciye sunulan segenekli sahnelerden biri. [Url-22]

3.3 Bakis Degistirme Teknikleri

3.3.1 Camera obscura’dan fotografa ya da seyirciden gozlemciye

Camera obscura’nin degeri perspektif ¢izime sagladigi yarardan ote, “gercekligi”
(obscura disindaki dogay1) oldugu gibi temsil edebilmesindedir. (Sekil 3.14) Antik
donemde skené’nin ingasindan bu yana siiregelen, dogay1 diiz bir ylizeye aktarabilme
gayreti ile derinlik ve mekan algisina dair estetik dertler, 15. yiizyila ait karanlik
odadaki bir delik sayesinde ¢6ziime ulasir. Gergeklik kaygisi, gelecekteki kopya
teknikleri ve 6zellikle sinemayla (kisaca makineler) birlikte yanilsama da iiretecektir.

Ancak obscura’nin hareket edemeyen mekani igerideki goriintiiyili kaydedemedigi gibi

:J i
“‘""l "E’
i | | j

fiziksel sinirlarinin disina da tastyamamaktadir.

Sekil 3.14: Camera obscura ¢izimi, 18. yy dolaylar1. [Url-23]

3

Bu aygit-mekanin 15181 iceri alan “yarig1”, Barthes’in (2011) punctum kavraminin

kelime anlamma yakilagirken karanlik odadaki 6zne, nesne ve goriintiiden c¢ok
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uzaktadir. Hatta nesne fiziksel olarak goriilemez. (Sekil 3.15) Bu yilizden obscura
icinde Crary’nin "aktif" gozlemcisi degil, "pasif" bir izleyici bulunmaktadir. Crary
(2004) obscura’daki mesafe ve sinirlarla ilgili su ifadeleri kullanir;
Camera obscura’nin bir kavram olarak gorselligin hakikati i¢in nesnel bir temel olusturdugu
dogruysa da 19. ylizyil baslarinda ¢ok ¢esitli sdylem ve pratikler bu temelin dayanagim yok
etme egiliminde olmuslardir. Bir bakima gorsel deneyim yeniden ele alinarak tekrar

degerlendirilmis; bir zemin ya da referanstan soyutlanarak o zamana kadar hi¢ goriilmemis bir

hareketlilik kazanmis, degis tokus edilebilir hale gelmistir.

Herhangi bir karanlik mekéan [M] obscura olabilir. Gergeklik [G] sadece kadraj
kadar mekana sizabilir. Ozne [O] yansitlmig canli goriintiiyii [N] bir kere ve
uzaktan deneyimler. Aura deneyimi [AD] dis diinyaya dair referanslara baglidir.

Mekanin ()grctisi: “Camera Obscura”

Sekil 3.15: Camera obscura’da gergekligin bire bir kopyasi ile 6znenin konumu.

Obscura’nin perspektif diizeni “kiilt imge”nin hiikiim siirdiigti kutsal mekan kadar
klasik tiyatroya da ¢ok benzer. (Sekil 3.16) Ancak tiyatroda sinemateryal’e doniisen
nesne canli olarak goriilebildigi halde, obscura’da sadece goriintii deneyimlenir.
Ayrica tiyatro skené lizerinden basit bir kurgu-mekan insa ederken, obscura dogay1
bire bir kopyalabilen ilk mekandir. Gergeklik referanslarina duyulan ihtiyag, 19. yiizy1l
bakis makinelerinde hice sayilsa da daha sonra tekrar giindeme gelecektir:

Tamamen rasyonel, bagka bir deyisle sonsuz, sabit ve homojen bir mekan konstriiksiyonunu

garantiye alabilmek icin “merkezi perspektif”, hareketsiz tek bir gozle bakiliyor oldugu
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onciiliine dayanir. Bu, gergekligin epey ciiretkir yorumlamalaridir. Ciinkii sonsuz, sabit ve
homojen, kisacasi salt matematiksel bir mekan, psikofizyolojik mekanin tamamen zittidir. Algi
sonsuzluk kavramini tanimaz; daha bastan, algilama yetisinin belli sinirlarina, dolayisiyla da

bilingli olarak sinirlandirilmig mekansal alana baglidir. (Panofsky, 2013)

Gergeklik [G], mekinda [M] dekor ve oyunla iiretilen yanilsamadan tistiindiir.
Aura deneyimi [AD] canli ve tek seferliktir. Ozne 01, nesneyi [N] uzaktan ve
pasif olarak gérmektedir.
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Mekinin (”)grclis.i: “Klasik Tiyatro”

Sekil 3.16: Klasik tiyatroda perspektif diizen i¢indeki pasif 6zne ile
sahneye niifuz eden bilindik gerceklik.
Bu yorum “gilinkii ekranin ufuklart yoktur” diyerek gercekligin referanslarindan
istense dahi kopulamaycagini belirten Merleau-Ponty (1964) ve onu destekleyen Bazin
(Bonitzer, 2005) ile birlikte okundugunda, goriintii iizerinden “aura transferi’nin
miimkiin olusunu da desteklemektedir. Sonucta, kurgu-mekanlar i¢inde en fazla

yanilsama lireten sinema bile gerceklige sirtin1 donmeyecektir.

3.3.2 Kitlesel gorme

Gozlemcinin Teknikleri’nde (2004) "moderniteyle insanin diinyaya bakisi degisti”
demek yerine, bu vakte kadar O6znenin nasil hazirlandigi, bir izleyiciden nasil
gozlemciye doniistiiriildigi aktarilir. Fotograf makinesi ve obscura arasindaki
yaklagik dort ylizyilda, cesitli 6zgiirliik hareketleriyle birlikte esitlik kavrami ortaya
cikmis, nesnelerin herkesin erigsimine agik olmasi diisiincesi yilikselmistir. Dolayisiyla

herhangi bir makine seri liretime basladiginda, birbirinin aynist nesneler herkes i¢in
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hazir hale gelmis olur. Fotografla birlikte nesnenin goriintiisii bir ylizeyde yansiyip
yok olmak yerine, ¢esitli kimyasal reaksiyonlarla artik bir baska nesne olan fotograf
filmine aktarilir. (Bonitzer, 2005) Referanstan bagimsiz ve taginabilir hale gelen de bu

gorilintiidiir.

Benjamin’in Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapit'nda
(2008), sanat eserinin sergileme degeri ile birlikte ortaya ¢ikan yeni kitleden
bahsedisini tekrar hatirlamak gerekir; ozellikle tekil bir deneyim ig¢in yapilan
perspektif resim, miizenin baglami ve kalabaliklarin karsisina ¢ikarilmak igin
iretilmemistir. Bagka bir tekil deneyim olan nadire kabinesi ise fotografin icadi ve
taginabilirlik imkani ile tamamen ortadan kaybolur. Artik Malraux’un Hayali Miize’si
hem politik hem de teknolojik imkanlar1 kullanarak taginabilir imgeyi daha da anlamli
hale getirmektedir. (Artun, 2014) Crary ve Benjamin’in odaklandig1 6znenin konumu
birbirine ¢ok yakindir; modernite icindeki gozlemci ve gevresi siirekli hareket
halindedir. Sinema da gdziin 6niinden durmaksizin gegen karelerin toplamidir; izleyici
her bir imge i¢in durup diisiinecek vakit bulamaz. (Bonitzer, 2005) Bu sebeple camera
obscura’nin aksine algi her zaman kinetik, gérme ise ¢goguldur. Hatta miizenin donuk
alani bile, her seyin dolagimda oldugu bu diinyaya yetisememektedir. (Crary, 2004) Bu
hiz, Barthes’in (2011) nesnede gordigli ve camera obscura’daki izleyicinin

deneyimledigi duragan tayf ‘in tam zittidir.

Modernitenin ve makinelerin hizi karsisinda bakisa artik “zaman” da eklenmistir ki bu
gelisme obscura’daki gegici goriintiiniin kaydedilir olusu ya da hareketli imgenin

ortaya ¢ikisindan ¢ok daha detaylidir.

3.3.3 Afterimage

19. yiizyi1lda imgenin mekéna dair referanstan kopmasi, fotograftaki hale ile mevcut
aura’nin kaybini tekrar sorgulatir. Benjamin’in aura transferine karsin olumsuz
yorumu, Goethe’nin renk teorisiyle anlamsiz kalir;
Olabildigince karartilmis bir odanin kepenginde ¢api1 yaklasik ii¢ in¢ olan, daire seklinde bir
delik agilmis olsun ... giines delikten igerige beyaz bir kagidirn iistiine diigsiin ve arada belirli
bir mesafe birakarak, aydinlatilan yuvarlaga gozlerimizi ayirmadan bakalim. Ardindan deligi

kapatalim ve odanin igindeki en karanlik yere dogru bakalim, oniimiizde yuvarlak bir

goriintiiniin havada asili durdugunu gorecegiz. (Crary, 2004)

58



Gorme ilk defa obscura’nin iginde olusan, ani, gecici ve birebir doga kopyast olmak
yerine, ortaya ¢ikmasi zaman alan, belki iizerinde diisiiniilen, gozleme dayali bir
eyleme doniisiir. Bu yeni kesfin neticesinde, zihinde bir afterimage®® olusmustur.

(Sekil 3.17)

Sekil 3.17: Afterimage deneyi igin bir gorsel. Bu imaja bir siire bakan kisi
gozlerini kapattiginda pembe arka plan iizerinde yesil bir ¢izgi gérmektedir.
Buna benzer deneyler zit renklerle ¢esitlendirilebilir.

Goethe ayn1 deneyin devaminda, sar1 rengin once kirmizilagtigini sonra da tamamen
maviye dondiigiinii belirtir. (Sekil 3.18) Bu kesif izleyicinin mekana bagli deneyiminin
yikilip, "gozlemci"nin ortaya ¢ikigina dair yeni bir Ornektir. Ayni goriintiiniin, her
bireyin “belli bir siire i¢indeki” deneyimi sonucu zihindeki imgeyi olusturmasi, “6znel

gérme”nin de kesfi olur. (Crary, 2004)

Sekil 3.18: Goethe’nin renk ¢gemberi, 1809.

Mavi kisma uzun siire bakan kisi kirmizi-turuncu, sar1 kisma bakan ise
gozlerini kapattiginda mavi-mor rengi gormektedir. [Url-24]
Perspektifin mutlak dogru kabul edildigi Descartes¢i geometrik sistem, yerini
fizyolojik gormeye birakmistir. Tiim deneyimin merkezinde artik insanin bedeni ve

zihni yer almaktadir. Ancak zihindeki bu gérme Camillo'nun tiyatrosu gibi sadece

20 Gézlemcinin Teknikleri'nde (2004) afterimage terimi art-imge olarak ¢evrilse de, tezde bu haliyle
kullantilmistir.
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kisisel ve ge¢cmis deneyimine dayali sinirhi bir bilme anlamima da gelmemektedir.
Bedenin degisen bu konumu, 6zne ve nesne arasindaki iligkiyi tanimlayan Bergson
(2015) tarafindan da kullanilir; 6zne, nesneyi bir imge olarak algilamaktadir ancak bu
kendinde mevcut olan bir imgedir. Imge ile tinin birlikte olmadig1 asikardir fakat
beden de aygittan ziyade bir imgeye doniisiir. Beden tasarim yapamasa da hem dis
diinyay1 algilayan hem de ona karsilik olarak tepki veren hareket kabiliyetine sahiptir.

Afterimage, glinlimiiziin dijital ortaminda Photoshop’un temel manipiilasyonlarindan

1

invert komutuyla da tasarimcinin karsisina ¢ikar;?! renkler bu komutla zit haline

cevrilebilmektedir.

Goethe’nin “0znel gérme” yorumunun ardindan, aura’nin da goriintii ile birlikte
tasinabilecegi desteklenmis olur. Ik olarak nadire kabinesi ile baslayip, galeri
mekaninda sorgulanan ve siliklesmeye baslayan 6zne ile nesne arasindaki sinir,
Aurama’nin desteklenmesiyle birlikte tamamen yok olur. Ayrica “6znel gorme”, ayn
gorlintiiniin her 6znede farkli bir imgeye donilismesine de sebep olmaktadir. (Sekil

3.19)

Sekil 3.19: Pozisyonlar, versiyon 4.

21 Isaac Newton’un Optiks (1704) kitab, 15181n renklerden olustugunu kesfeden ve renk paletini ortaya
atan ilk kaynaktir. Newton ve sonrasindaki iki yiizyilda, sanatgilarin renk paletleri tizerine denemeleri
i¢in bakimiz; “How to spin the colour wheel, by Turner, Malevich and more”. [Url-21]
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3.3.4 Stereocope ve makine-bedenler

“Oznel gérme”nin beden merkezli olusundan daha dikkat cekici yani, izleyicinin
camera obscura’dan kurtulup 6zgiirlesirken, bu sefer de makine tarafindan tekrar ele
gecirilmesidir. (Crary, 2004) 19. yiizyil baslarinda ortaya c¢ikan cesitli “icatlar”,
eglence veya baska amaclar1 disinda insan-makine biitliinlesmesinin Ornekleridir.
Marx’1n yorumuyla bu icatlara foo/ [arag] yerine, insan1 kullanan makine demek daha
dogrudur. Tabi ki bu birliktelik halinde “zaman” en énemli yardimcidir. Insanin
zihninde bakma eyleminden ¢ok sonra olusan afterimage ve gdrme, bu makinelerin

temel ¢alisma prensibini olusturmaktadir.

Dr. John Paris’in, 1825 yilinda trettigi thaumatrope®, iki tarafinda farkli gorseller
bulunan diskin kullanicis1 tarafindan dondiiriilmesiyle zihinde tek bir imgeyi
olusturmaktadir. (Crary, 2004) (Sekil 3.20) Olusan bu goriintii, gerceklik tartismasinin
siirlarini genisleterek, doganin kopyasi yerine ona eklentilerek yaparak yeni bir

yanilsama yaratmaktadir.

==
3 BT e Iy

Sekil 3.20: Thaumatrope 6rnegi. iki tarafinda farkli gorseller bulunan disk, ip
yardimiyla ¢evrildiginde kafes i¢cindeki bir kusun goriintiisii olusacaktir.
Yiizyillarca dogay1 birebir resmetme pesinde kosan sanatei ile zenginlik gostergesi
olarak gercege en yakin halleriyle yagli boya tablolar1 duvarlarina asan 6zne (Berger,
2013) nesne ile algiy1 birbirinden tamamen uzaklagtirarak (Crary, 2004) farkli bir
gorme bigimi gelistirmis olur. Artik ¢esitli manipiilasyonlarla istedigini gérmek ya da

gostermek niyetindedir.

22 Gozlemcinin Teknikleri’nde (2004) thaumatrope, “mucize gevirici” olarak ¢evrilmistir.
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Farkli bir sinir meselesini ortaya ¢ikaran phenakistiscope®® ise sonrasindaki birgok
makinenin de baglangici olmustur. (Sekil 3.21) Elde tutulan diskin tizerindeki gorseller
punctum benzeri bir delikten bakilarak aynadaki yansima sayesinde goriilebilirken,
daha gelistirilmis hali olan zoetrope ise uzaktan deneyimlenir ve kalabaliklari
eglendirmek i¢in yapilmistir. Deleuze’lin Foucault metninde belirttigi gibi “makine
her seyden 6nce sosyaldir”. (Crary, 2004) Dolayisiyla zoetrope’un kullanicist i¢in
makineyle biitlinlesik bir 6zneden s6z edilemese de sinemaya giden yolda énemli bir

kitlesel deney oldugu agikardir.

Sekil 3.21: Phenakistiscope (solda) ve Zoetrope (sagda) drnekleri. [Url-25]

Makinelesen 6zne, mekandan bagimsizligin en 6nemli sonucudur. Her makinenin
kendine 6zgii ¢alisma prensibi olmakla birlikte kaleidoscope ve stereoscope, 6znenin
dis diinyayla olan bagimi minimuma indirmektedir. Galerinin baglami ile sinema
salonunun karanligina es deger izole ortamlar yaratan bu aygitlar, gz veya basin
etrafina tamamen yerleserek 6zneyi hem kendisi hem de yeni bir gerceklikle bas basa

birakr. (Sekil 3.22)

Stereoscope (Sekil 3.23), 19. yiizyildaki imge iiretimi konusunda fotografla es deger
oneme sahiptir; fotografik goriintii bu aygit araciligiyla deneyimlenmektedir.?* Crary'e
(2004) gore 19. yiizyildaki hicbir temsil bigimi, gergek ile optik olan1 bu kadar yan
yana getirememistir; Charles Wheatstone'un bu aygitin icadi yine resmin elestirisiyle

iliskilenir. Ona gore resim o zamana kadar hep uzakta olani temsil edebilmistir,

23 Gozlemcinin Teknikleri'nde (2004) “aldatan goriis” olarak ¢evirisi yapilan phenakistiscope, Belgikali
bilim insan1 Josaph Plateu tarafindan icat edilmis olsa da Ingiliz matematikci Peter Roget’in bir ¢itin
dikey cubuklar arasinda goriilen trenin yarattig1 yanilsamaya dair gézlemleri sayesinde gelisir. Roget’in
gozlemine gore tekerlekler geriye dogru, bazen de duruyor gibi goriinmektedir. (s. 119)

24 Gozlemcinin Teknikleri'nde (2004) stereoscope optik yanilsamalar, renk kurami, afierimage ve gorsel
fenomenler iizerine yazan Charles Wheatstone ve Sird David Brewster ile iliskilendirilir. (s. 130)
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stereoscope sayesinde Ozne ile arasindaki mesafeyi kaldiran nesneye "canlilik" ve
"dokunulabilirlik" 6zellikleri verilmis olur. Bu yakinlasma, izleyicinin aksiyona dahil
olabildigi canli performanslar ve continuous shot [kesintisiz ¢ekim] yontemiyle yine

canli bir performans hissini olusturan filmlerde ortaya ¢ikacaktir.

Aygit fiziksel mekandan [M] bagimsizdir. Gergekte [G] var olmayan bir goriintii,
“zihinde” iiretilir. Ozne [0] i¢ ice oldugu nesnenin [N] goriintiisiinii “6znel”
olarak deneyimler. Aura deneyimi igin [AD] gergeklige dair referanslar yerine
“goriinmeyeni goriiniir kilan” bir aygit yeterlidir.

STEREOSKOP VB. AYGIT

Mekénin Ogretisi: “Bakis Makineleri”

Sekil 3.22: Ozneyle biitiinlesen bakis makinelerinde aura deneyimi.

Cesitli bakis makinelerinin ardindan 1800’lerin sonlarinda ilk film denemeleri perdeye
yansitildiginda, 6zne ile makine son defa birbirinden ayrilir. 21. yiizyilda izleyici hala

sinema salonunda oturur halde olsa da degisen sadece ¢ekim teknikleridir.
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Sekil 3.23: Stereoscope 6rnegi. [URL-26]
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Bu donemde “sinema” seyircisinden bahsedilemez; 6zne panayir atraksiyonlarin,
miizikhollerin, kukla gosterilerinin seyircisidir. (Bonitzer, 2013) Ayrica Lumiére’ler
ile Méli¢s’in sabit kameral1 ilk filmleri, stereoskop gibi hala tek goriis agisina sahiptir.
Bonitzer’e gore 6znenin esas 6zgiirlesmesi montaj1 kesfeden Griffith ve sonrasinda
bunu “yakin ¢ekim"lere uyarlayan Eisenstein ile olacaktir; yeni entelektiiel gz, klasik

perspektife gore islemez, artik optik degil haptic [dokunsal] bir g6z s6z konusudur.
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4. AURA’NIN TRANSFER ARACI OLARAK AURAMA

Kiilt imgenin ¢evresinde sekillenen, ritiiellerle dolu sabit mekandaki gérme deneyimi,
Goethe’nin bireyi merkeze alan fizyolojik kesiflerine kadar birgok degisime ugrar.
Camera obscura iginde kendi halinde ama uzama da hala mahk(im olan izleyici, 6znel
gérmenin ardindan mekandan soyutlanirken cesitli bakis makinelerine baglanmstir.
Zaman ilk defa gérme ve dolayisiyla aura deneyimine dahil edilse de film kamerasi
insan-makine iliskilerini seri bir sekilde degistirip duracaktir. Bu siiregte Benjamin’in
aura tamimindaki Onceliklerinden olan ortamin ve nesnenin buradaligina goriintii
iireten kurgu-mekanlarda ihtiya¢ duyulmamakta, Aurama 6zne (beden), nesnelerin
goriintiisi ve kurgu-mekdnin kayit tekniklerine (sinemateryaller) bagli hale

gelmektedir.

Bu iligkideki iki aygit da izleyiciyi ilgilendirir; aksiyonun kaydini alan kamera ile bu
kayitli goriintiiyli ona ulagtiran baska bir aygit olarak ekran ya da yansitici ekipman.
Oznenin sinemateryaller ile olan mesafesi ve arada kalan beden, tarih iginde farkli
sekillerde yorumlanmistir; kiilt imge ile ilgili anlatimlarda Eco icin kilise yiizeyi
kullanicisindan uzakta bir sinir belirtirken (Artun, 2014), Descartes'in kartezyen
sistemi de imge ile 6zne arasindaki mesafeye dikkat ¢eker. (Panofsky, 2013) Yeni
gérme bigimleri iireten cesitli icatlardan (Sekil 4.1) ¢ok sonra, sinemayla birlikte
izleyici tekrar makineden uzaklagtirilmis (Sekil 4.2) hareketli imgenin yansitilan bir
ylizeydeki (giiniimiizde sinema salonlari, TV ekran1 vb.) seyrine geri doniilmiistiir.
(Crary, 2004) Sinema acisindan, aygit ile olan bu mesafe neredeyse bir ylizyil
degismese de ii¢c boyutlu gozliikler ve VR teknolojileri afterimage kavramini yagatan
ilk icatlarin (thaumatrope, zoetrope ve stereoskop gibi) ¢alisma prensiplerini tekrar
hatirlatacaktir. (Sekil 4.3) Ancak bu sefer aygit, tek bir goriintii sunmak yerine

teknolojiyi de kullanarak sonsuz sayida igerik barindiracaktir.
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Sekil 4.1: Stereoscope’u deneyimleyen bir kadina ait fotografin stereo card olarak
yeniden iiretimi. [Url-27] Beden aygita bagli, yanilsamadan olusan ortam ise
gercek diinyadan tamamen soyutlanmig haldedir.

Kaydedilen mekan [M], film-diinya ve ona ait yeni “gerceklikler” [G], deneyimlenen
mekandan tamamen aynidir. Ozne [0, obscuradaki gibi uzakra olsa da Aurama
sayesinde yeterli bilince erigmistir. fAum deneyimi [AD] bu mekanin gergekligi

ve film-diinya'nin kurgusu disinda izleyicinin edindigi tecriibeye de baglidur.

UZAKTAN GOREN VE
PARKINDAOEANIZLEYICi

Mekanin Ogretisi: “Sinema Salonu”

Sekil 4.2: Film karsisindaki izleyicinin aura deneyimi.

Bu boliimde Aura Makinesi, bahsedilen mesafelerin nasil ortadan kaldirilabildigini

ispat etmek icin “caligtirilmaktadir”.

Tezin iddia ettigi haliyle sinema, Benjamin’in aura deneyimi gibi ¢ift yonliidiir, ancak

model ile fotografi ¢ceken kisi arasindaki dogrusal iligkiden (Benjamin, 2006) farkli
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olarak, 6znelden kitlesel géormeye dogru genisleyen, ¢esitli {ist liste [superimposition]
ve yan yana [transposition] gelmelerle zenginlesen bir deneyim (Bonitzer, 2005) s6z
konusudur. Sinema oyuncusu, tiyatrodaki gibi izleyici tepkisinden elbet etkilenemez;
buradaki 6zne-nesne birlikteligi daha ¢ok fenomenolojik bir ¢ikarimla agiklanabiir. Bir
film, sonsuz sayida izleyicinin 6znel gormesiyle birlikte yine sonsuz sayida film-
diinya'ya doniisebilmektedir. (Frampton, 2013) Fenomenolojide nesneleri diisiinen
Oznenin, bir anlamda onlar1 nasil “kendisine ait kildigin1 ve sahiplendigini” filmdeki
deneyime benzeten Frampton, Merleau-Ponty’nin Géz ve Tin (2006) metninden
alintilar; “gdrmek, belli bir mesafeden sahip olmak demektir.” Aurama da bilincin
diinyayla ve nesneyle i¢ ige gecisini, bir bedene dahil olusunu ve g¢evresiyle

birlikteligini (Merleau-Ponty, 1964) 6nemseyerek fenomenolojiye yakinlasir.

Aygit fiziksel mekindan [M] bagimsizdir. Igerik sonsuz sayida yapay gergeklik

[G] disinda mevcut mekéna yapilan eklentilerden de olusabilir. Ozne [O] sinemanin
aksine nesnenin [N] goriintiisii ile tekrar i¢ i¢e ge¢mistir. Aura deneyimi [AD]
sinema gibi gergeklikten bir parca barindirir.
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Mekanin ()grctisi: “Arturilmig Gergeklik”

Sekil 4.3: Arttirilmig gergeklikte tek bir aygit ile farkli aura'larin deneyimi.

Crary’nin (2004) ve Benjamin’in (2008) modernite iizerine elestirileri 6znenin i¢inde
bulundugu ¢evre ile bu ¢cevredeki deneyiminin hizi lizerinde ortaklasirken, Bonitzer de
ayn1 sekilde sinemanin durup diisiinecek vakit birakmayan hizindan bahseder. Buna
karsin sinema deneyiminin 6znel veya nesnel anlatimi net degildir. Bazin’in “zamansal
nesnellik” olarak kavradigi sinemayi, Frampton hem 6znel hem de nesnel bir mecra

olarak tanimlar; 6znellik ve kitlesellik hep i¢ icedir. Film kuramcisi Jean Epstein da
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ozellikle kamera agilar1 ve sahneye koyma yontemleri iizerine diisiiniirken, 6znel ve
nesnel bakis acilarinin tek bir biitlin olarak verilebilicegini 6ne siirer. (Frampton, 2013)
Aurama, sinemanin bahsedilen hiz1 karsisinda filmin kitle tarafindan anlagilmasini

kolaylastirirken 6znel ve nesnel ¢ikarimlar: birlikte sunmaya calisir.

Hiz ve zamanla ilgili bu farkindalik filmin teknolojisine yani kurgu-mekani kaydeden
aygita dikkat ceker. Peki aygitin kendisi ne derecede Aurama’y1 etkilemekte veya ona
benzemekte, sinir tartismasini hangi agilardan ¢oziimlemektedir? Yonetmenlerin
kliselesen kamera agilarina asina olmak, bir siire sonra izleyiciye 6znel degil nesnel

yorumlar yapma yetenegi kazandirabilir mi?

4.1 Simirdaki Aygit

Pozisyonu ve yarattig1 sinirlar (kadraj) geregi film kamerasi, Aurama igin her zaman
onem teskil etmektedir. Yine de bu alt boliimde ama¢ hem kamera hem de cesitli
teknik aygitlarin, kendisini ne derecede gizledigi veya tam tersine hissettirdigiyle
alakalhdir. Aygitla ilgili farkindalik durumu genellikle onun hareket kabiliyetleri ile
baglar. 1930’larin sonuna kadar sabit ve agir film kamerasi, mekani hala bir tiyatro
sahnesi gibi perspektif i¢inde gosteririken, sonrasindaki tasmabilir ve kiigiilen
versiyonlartyla, goriinti kameramanin hareketi sirasinda da kaydedilebilir hale
gelmistir. Giindelik hayatin, islenmeden izleyiciye sunuldugu bir iki dakikalik ilk
filmler?® (Sekil 4.4) belgesel niteligi tasidigindan (Frampton, 2013) kurgu-mekan
olarak kabul edilemese de hem kamera pozisyonu hem de gergek-yanilsama ayrimi

acisindan tartismaya dahil olur.

Lumiére’lerin filmi i¢in Bonitzer (2005) {lizerlerine hizla gelen trenin ekranin solundan
gecip gittigini gdren izleyicilerin tedirginligi ve gergekligi sorgulayislarindan
bahseder. Ayni film yaklasik 120 yil sonra yapay zeka sayesinde 4K ¢oziiniirliige
yiikseltilmis, bire bir doga kopyast olan actuality film’de bile goriinmeyen gergeklik

Aurama’nin yaptiklart gibi goriiniir hale getirilmistir; artik insan yiizleri ve cevre

% Belgesele yakin ve kurgusal olmayan bir tiir olarak actuality film, giindelik hayattaki cesitli
etkinliklerin, insanlarin ya da nesnelerin kayitlarindan olusur. Sinemanin ilk 6rneklerinden olan bu tiir,
1903 yilinda zirve noktasina ulagmis, Edison ve Biograph sirketleri bir yilda 351 adet film patenti
almistir. [Url-30]
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rahatlikla algilanabilir haldedir. (Sekil 4.5) Yine de teknolojiye ragmen film-diinya ile

gercek diinyanin ne derecede sunulacagi, kurgusal tercihlere bagl kalabilir.

Sekil 4.4: Auguste ve Louis Lumicre’e ait ve ilk filmlerden biri olan
L'arrivée d'un train a La Ciotat, 1895. [Url-28]

Sekil 4.5: L'arrivée d'un train a La Ciotat (1895) filminin, yapay zekayla 4K
coziiniirliige yiikseltilmis halinden ekran goriintiisii, 2020. [Url-29]
The Truman Show (1998) dogumundan bugiine devasa ve sentetik bir kubbe (sehir set)
icinde yasayan ve gizli kameralar araciligiyla 7/24 takip edilebilen Truman Burbank’i
(Jim Carrey) anlatir. Filmin gercek izleyicisi, filmdeki karakterler gibi kurgusal
Truman Show’u da izler vaziyettedir. Sabit ve ¢ogunlukla yukar1 koselerdeki veya
cesitli objelerin igindeki konumuyla kamera hem kendisini hissettirir hem de mekanin
set olusunu film izleyicisine siirekli belli eder. Burada sabit ama basit perspektifli bir
kurgu-mekan kaydindan bahsetmek yanlis olur. Daha ilk dakikalarda yukaridan diisen
bir sahne 15181 (Sekil 4.6) film setinin varhigim ispatlar niteliktedir ancak daha da

onemlisi karakteri, filmin tamamina yayilacak bir siipheye diigiirmesidir.
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Sekil 4.6: The Truman Show, 1998, 03’57’ anindan ekran goriintiisii. Bir sahne
1s181n1n gokytiziinden diistiigli ve karakter tarafindan ilk defa goriildiigi an.
Kamera bu sahnede bir prop [sahne malzemesi] olarak kullanilsa da filmde Aurama’y1
aktive eden ilk sinemateyaller’den biridir. Sahne malzemesi ayn1 zamanda 6zelleserek

Barthes’in punctum’una da yakinlagmis, ekrani delip izleyicisine ulagmistir.

The Truman Show’da film kamerasiyla, televizyon sovunu kaydeden “kurgusal”
kameralar siirekli birbirleriyle i¢ ice gegerek sinir tartismasini farkli bir noktaya tasir.
Neredeyse hicbir sahne Truman’in goziinden seyredilmez, her sey planlanarak
onceden yerlestirilmis 5000 aygit araciligryla izleyiciye aktarilmaktadir. (Knox, 2010:
4) Truman’in bakis acisi, onun sahte bir diinyada yasadigini anlamasindan sonra
goriilmeye baglar. Teorisyen Epstein’in hem izleyiciden hem de yonetmen ve
kameramandan ayirdig1 “kendine ait, ayr1 bir mekanik g6z’ olarak kamera tanimu,
(Frampton, 2013) The Truman Show’un i¢ ice ge¢mis kadrajlarini tanimlar niteliktedir.
Kitlesel medya elestirisi olarak film, televizyonun ve onun sanal diinyasina kars1 film
kamerasini esas “gerceklik™ olarak sunar. (Knox, 2010: 9) Sanki film-diinya, gercek
diinya gibidir; esas yanilsama TV ekranindaki goriintiilerdir. Tam da bu yiizden filmin
acilist TV programinin kurgusal yapimcisi Christof’un (Ed Harris) agiklamalariyla
baslar ve izlenenin film-diinya'ya ait bir yanilsama oldugu bastan sdylenmis olur.
Aurama, Truman’in etrafindaki yapayligi insa ederken, film kamerasini da daha

onemli bir pozisyonda tutmaktadir.

Aurama, kurgunun kendi i¢inde bile “gerceklik” ve “yanilsama” arasindaki sinirla
alakali ipuglar1 birakir. Truman’in film-diinya'da girmemesi gereken mekanlardan
birine girerek, set ekibini hazirliksiz yakaladigi ve kendisini kaydeden kameralari

gordiigli sahne bunlardan biridir. (Sekil 4.7) Bu sahnenin bir yandan punctum gibi
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calistig1 da sdylenebilir; gergeklik ile yanilsama arasinda bir yarik acilmistir. An, yine
Truman’in bakis acisindan verilmistir. Kendisi de bir sinemateryal olan Truman bile
Aurama sayesinde film-diinya'nin sinirlarina erismis olur. Karakterin simiilasyonda
olduguna dair bilinglilik durumu film boyunca artarak devam eder; onun kendi kendine
konustugunu sandig1 ilk dakikalar ile filmin ikinci yarisinda aynaya Merhaba! deyisi
arasindaki biling bambaskadir. (Sekil 4.8) Bu sahnelerde ayna ortadan kaybolarak
kurgu karakter ile filmin izleyicisi arasindaki sinir1 da kaldirir. Oyuncunun
siiphelendigi dis diinyaya m1 yoksa gergekten filmin izleyicisine mi seslenmekte
oldugu belirsizdir. (Knox, 2010: 12) Ozetle Aurama, kimi zaman kurgu icinde kimi
zamansa filmin izleyicisine sinirla alakali ipuglar1 birakmis olur. Sinemateryal (ayna)
ile kadrajin bir araya gelip Aurama’y1 ¢alistirdigi bu an, Devlin’in canli kurgu-mekan

olan Macbeth’teki ayna kullanimindan (Sekil 2.8) daha gizlice yapilmaktadir.

Sekil 4.7: The Truman Show, 1998, 33’52’ anindan ekran goriintiisi.
Truman’in, i¢inde yasadig: setin arkasini gorebildigi ilk an.

Sekil 4.8: The Truman Show, 1998, 02’15’ (solda) ile 70’20’ (sagda) anlarindan
ekran goriintiileri. Banyodaki aynanin ardindan, gizli kamerayla kaydedilen
karakterin iki farkl biling durumu.
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Sekil 4.9: Contact [Mesaj], 1999, 22°20°° ve 22°52”’ arasindan ekran goriintiileri ile
kamera hareketini gosteren diyagram.

1999 yapimi Contact da kamera ve aynanin birlikte kullanimiyla mekan iginde mekan
uretir. Kameraya dogru kosan karakter aynay: tuttugunda, izleyici tiim sahneyi bu

aynanin ic¢inden seyrettigini diisiiniir. Sonrasinda alt kattan baslayan ¢ekimin

72



miimkiinatin1 sorgulayarak bir kafa karisikligiyla kalir. Halbuki yapilan, gergekten de
kameraya dogru kosan karakterin mevcut kaydinin, aynadaki yesil ekrana monte
edilmesidir. (Sekil 4.9) Aurama ¢ekim sonrasi efektlerle film-diinya'nin yaratimina

katk1 saglamis olur.

Farkli mekanlar, fotograflarin {ist {iste bindirilmesine [superimposition] benzer ancak
daha verimli bir yontemle, filmin tek sekansina sigdirilmig olur. Bu durum,
Aurama’nin ¢alisabilmesi i¢in gercegin oldugu gibi kaydinin gerekliligini sorgulatir;
stiphesiz herhangi bir filmdeki sinemateryal, Griffith ve Eisenstein’in montaj
teknigininin ~ kullanildigr  {retimlerindeki gibi  gdriinenden daha fazlasi

barindirmaktadir.

The Truman Show’un (1998) alisildik, sabit ve gizli kameralari ile Contact’in (1999)
kendini unutturan aygiti, 2014 yapimi Birdman’de adeta bir kisilige biirliniir. Sahne
ardindaki odasinda, havada siiziilir pozisyonda izleyiciyi karsilayan Riggan
Thomson’in (Michael Keaton) i¢ sesi, filmin acilisinda mekani doldurur. (Sekil 4.10)
Bu ses karakterin egosu, kisiligi, travmalar1 ve biling dis1 davraniglar1 gibi gesitli
arketiplerini yansitan psyche'si [tin] roliindedir. (Mourad, 2015: 506) Tiim filmde
kendini hissettiren kamera-kisiligin hareketleri, Riggan’in odasindan sonra St. James

Theatre’in sahne arkasindaki yiiriiyiislerinde de devam eder.

Sekil 4.10: Birdman, 2014, 01’53’ anindan ekran goriintiisii, acilis sahnesi (solda);
03’55’ anindan ekran goriintiisii, Riggan’in yiiriiyiislerine eslik eden kamera
pozisyonundan bir 6rnek (sagda).

Karakterin tinine ait bir labirenti andiran ve film boyunca tekrar eden bu yiiriiytislerde
(Mourad, 2015: 505) bir ego temsili olarak kamera, hareket ve sesiyle ¢ogunlukla

Riggan’in arkasindan ona eslik etmektedir.

1927°de acildiginda dar mekanlariyla elestirilen St. James Theatre, karakterin ruhsal
bunalimi i¢in gerekli sikisiklig1 saglarken, set ekibini de yaratici ¢oziimlere zorlar.

Tiyatro programlarmin ertelendigi bir aylik kisa donemde ¢ekilen bu sahneler,
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oncesinde bagka bir stiidyoda prova edilmis, mekan plani iizerinden tiim kamera
pozisyonlar1, acilar ve rotasyon planlanmistir. (Ahi & Karaoghlanian, 2015)
Aurama’nin Birdman’deki atmosferi yaratmak i¢in kullandigi “hareket” bir gesit
hikaye anlaticiligina da doniisiir. Rear Window’da (1954) nesnelere bagli anlatiy1
sessizce sunan Hitchcock yerine Ifdrritu, kimi zaman konusan kimi zaman da
karakterlerin mimiklerine olduk¢a yaklasan dinamik bir kamera tercih etmistir. Bu
yakinlagmalar sayesinde izleyicinin filme dahil olusu da kolaylasir. Halbuki Barthes’in
Goriintiiniin Retorigi, Sanat ve Miizik'te (2017) siirekli vurgulagi haliyle “goriintiideki
anlam”, basin fotograflarinda agiklama yazisina, reklam ve dergilerde kullanilan
iceriklerde ise gostergeleri anlayan “bilgili bir géz’e bagliydi. Buna karsin film

kamerasi, ayn1 anlami1 birkag kiiciik hareketle ve iistelik konusmadan kurabilmistir.

Epstein’in Fransiz sinemasindaki varligindan bahsettigi “bagimsiz bir mekanik goz
olan kamera”, Rus sinemasi i¢in de Dziga Vertov’da karsiligini bulur:
“Bir goztim ben. Mekanik bir géz. Ben, makine, size ancak benim gorebilecegim bir diinyay1
acryorum. Kendimi bugiin de bundan sonra da insana 6zgii o hareketsizlikten kurtartyorum.
Hi¢ durmadan hareket ediyorum. Nesnelere yaklasip onlardan uzaklasiyorum. Siiziillip altina
giriyorum onlarin. Kosan bir atin agz1 boyunca kosuyorum. Diisen, yiikselen nesnelerle birlikte

diisiip kalkiyorum ben de. Karmakarisik hareketler, en karmagik birlesimler i¢inde hareketleri

sirayla kaydederek donen benim: makine.

Zaman ve yer sinirlamalarindan kurtulmusum; evrenin her bir noktasini, biitiin noktalarini,

nerede olmalarini istiyorsam ona gore diizenliyorum. Benim yolum, diinyanin yepyeni bir

bigimde algilanmasina giden yoldur. Bdylece size bilinmeyen bir diinyay1 agiyorum.”
Berger (2013) bu alintty1 perspektif geleneginde “gercek” diye sunulan temsilin,
yalanlar ve uydurulmus kurallara dayandigini agik etmek i¢in kullanir. Resim
kargisinda diinyanin merkezine konulan 6zne ve goz, fotograf ve sinema kamerasinin
kullanimuyla altiist olmus, goriinen, yeni anlamlar kazanirken bireyden ¢ok “zaman”la
iligkilendirilmistir. “Tablonun uzay1 merkezcil, ekranin ise merkezkagtir” ¢ikarimi da
resmin konumundaki degisimi desteklemektedir. (Bonitzer, 2005) Kamera sayesinde
nesnede goriinenden ¢ok daha fazlasimi kesfeden Berger, bu durumu Kiibist resmin
ortaya ¢ikigina da baglar. Ayrica kameranin kullanimiyla birlikte gegmis, simdi ve
gelecegin farkindaligi, fotograflanan an ve mekéana “en azindan bu vardi” diyebilen

Barthes’1 (2011) da hatirlatmaktadir.

Aygitin kazandig1 bu “6znellik” sayesinde Aurama da sadece izleyiciye bagl kalmak

yerine sinemateryal kullanimlartyla ¢esitlenebilir hale gelmistir. Dolayisiyla her film,
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malzeme ve oyuncular disinda sahneye koyma yontemleriyle de kendine has
Aurama’lar barindirabilmektedir. Deleuze (2014) de kameranin farklilasan hareketini
yine Vertov ilizerinden agiklar:
“Vertov’da hareketin aralig1 algilanimdir, géz atmadir, gézdiir. Ne var ki bu goz, fazlasiyla
hareketsiz olan insan gozii degildir, kameranin goziidiir, yani maddenin iginde bir gozdiir,
maddenin i¢inde oldugu haliyle, bir eylemin basladig1 noktadan tepkinin vardigi noktaya kadar
genisleyen, ikisi arasindaki aralig1 dolduran, evreni bastan basa kat eden ve araliklar1 6l¢iisiinde
nabiz gibi atan algilanimdir.”
Deleuze’iin siklikla bahsettigi ve zaman ile mekanin ¢akismasindan olusan “araliklar”,
“bilingli” denebilecek bir gozle kavranmakta ve agilmaktadir. Bu durum, kendine has
bir karaktere biirlinebilen kameranin en az O’Doherty’nin bahsettigi “gdéz” kadar
Aurama’y1 ¢alistirabilecegini dogrular. Ayrica aygitin zaman kadar hareketlerin de
arasini dolduruyor olusu, Merleau-Ponty’nin sinema i¢in kullandig1 “gérmek, belli bir
mesafeden sahip olmaktir” sdyleminin de anlasilmasina yardimci olmaktadir.
Nihayetinde Aurama’nin Pozisyonlar diyagrami, versiyon 4’te (Sekil 3.18) de
bulunan, 6zne-nesne arasindaki dogrudan iliski de desteklenmis olur. Aygitin hareket

ve kayit yeteneklerine baglh tiim ¢ikarimlar, Aurama igin de gegerlidir.

Gozlemcinin Teknikleri (2004) iizerinden okunan ve insan-makine birlikteligi ile
sonuglanan goérme tarihi, “aura transferi” i¢in aygitin daha yararli bir sekilde
kullanimin1 ortaya c¢ikarmistir. Goriintlilenen sey (nesne, oyuncu ya da ortam)
Benjamin’in aura igin gerekli kildigr haliyle su an “burada” olmasa da kamera tiim

anin i¢inde, yani “orada” bulunmus ve aura’y1 6ziimsemistir.

4.2 Gercek mi, Yanilsama mi?

Cogunlukla sinemadaki gerc¢eklik-yanilsama dengesi iizerine kurulu Kor Alan ve
Dekadrajlar (2005) metninde Bonitzer, aygitin gerceklige karsi 6znel ya da nesnel

olma ihtimallerini sorgular:

Aygitin gercek karsisindaki nesnelligi sorusuna, bu "gergek"in hileli niteligine gerekge
gostererek cevap vermek her zaman miimkiindiir, bu da aygitin géz boyayic1 islevine gonderme
yapar. Nesnelligi savunanlar da buna "gercek" hileliyse sucun aygitta olmadigi, aygitin
diiriistce kayit yaptig1 ve tipki insan g6z gibi yanildig1 karsiligini verebilirler (elbette her sey
"aygit"tan ne anlasildigina baglidir). Nasil sinemanin gbz boyayici bir islevi, Méli¢s tarafi

varsa, belgesel bir iglevi, Lumiére tarafi da vardir.
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Bonitzer’in gercekligi kiyaslamak icin siirekli 6ne ¢ikardigi Lumicre ve Mélies
filmlerindeki ayrim, belgesel ya da actuality film’lerde bile kadrajin, Bazin’in kas
dedigi gibi, mekanin sadece bir kismini kaydedebiliyor olusu sebebiyle yine kendisi
tarafindan cliriitiilecektir. Bununla birlikte Bazin ve Bonitzer gibi Frampton’in (2013)
da vurguladig film-diinya'nin kendine ait kurallar1 ile Merleau-Ponty’nin (1964) “belli
bir mesafeden sahip olunabilecek goriintii” olarak tanimladigi sinemadaki “farkli”
gerceklik kabullenilmis durumdadir. Dolayisiyla sinemanin asla gergegi oldugu gibi
aktaramamasi bir sorun olarak ifade edilmemekte, kameranin niyeti ve pozisyonuyla
birlikte sahneye koyma yontemlerinin bu konuda agtigi tartigmalar Onem

kazanmaktadir.

Bu sayede sinemadaki her tercih bir kurgu yaratmakta, actuality film’lerin de kurgu-
mekanlara yakinlasmasina sebep olmaktadir. Ancak gerceklige gorece daha yakin olan
giindelik hayattan ¢ekimleri ile belgesellerin Aurama’ya ihtiyag¢ duymasi pek miimkiin
degildir. Bu kavramsal aygitin c¢alistirilabilmesi yanilsamali bir ortamin varligina
baglidir; bu da ancak mekanin gergek diinyadan kullandigi referanslarin takibiyle fark

edilebilir.

Crary’nin (2004) camera obscura kullanimmnin bitmesiyle mekana baglh
referanslardan soyutlanan “gdérme”, sinemateryaller ile ayni ortamda bulunmayan

izleyici icin hala gereklidir.

Gergek diinyadan referanslarin kullanimi, The Truman Show’un (1998) izleyiciye
acikca gosterilen yapay diinyasinda doga kontroliine doniisiir. Truman’in sahte
diinyadan kagmaya calistigi kriz anlarinda zirve noktasina ulagan bu kontrol
mekanizmasi, TV-film kameras1 ayrimi disinda Aurama’y1 galistiran en belirgin
tercihlerdendir. Istendiginde giinesin dogabilecegi veya yagmur yagdirilip firtina
cikarilabilen (Sekil 4.11) bu sette, filmin sonlarina dogru mekan iizerindeki miidahale
giicii agik¢a belli edilir. Aurama sayesinde yaratilan yapay gerceklik yine TV
yonetmeni tarafindan acgik edilerek bozulmustur. Boylece bir kez daha film kamerasi
ve Truman’in gercegi agiga ¢ikaran bakis acist TV kamerasina karsi galip gelmis olur.
Ayrica The Truman Show'daki doga kontrolii, Eliasson'un The Weather Project (2003)
isinden farksizdir; izleyici (veya enstelasyonu deneyimleyen Ozne) ortamin

yapayligina aldirmadan ger¢ekmis gibi davranir.
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Sekil 4.11: The Truman Show, 1998, 80°12” (solda) ve 12’45’ (sagda) anlarindan
ekran goriintiileri. Kurgusal yonetmen Christof, kimi zaman setteki giindelik hayati
kontrol edebilmek, kimi zaman da karakter {izerinde bask1 uygulamak i¢in dogalmis
gibi goriinen aksiyonlar1 kullanir.
Giinesin dogusuyla birlikte oyuncular, yine Aurama’nin yarattig1 giindelik rutinleri
geregi baslangi¢ pozisyonlarina geri doner. (Sekil 4.12) Bazin’in de dedigi gibi sinema
gergekligi yansitmak yerine kendine uygun yeni bir gergeklik icat etmistir. (Bonitzer,
2005) The Truman Show'da film-diinya'y1 insa etmek icin kullanilan Aurama, tam

tersine onu yikmak ve dikkat edilmeyen doga mekanizmasint goriiniir kilmak i¢in

tekrar calistirilmstir.

Sekil 4.12: The Truman Show, 1998, 80’55’ anindan ekran goriintiisii.
Christof’un direktifiyle baslangi¢ pozisyonlarina gegen oyuncular.
Truman disindaki tiim oyuncularin bu kontrol edilebilir hali, 2016'da baglayan
Westworld serisinde host [ev sahibi] olarak adlandirilan robotlarin, her oyun
senaryosunun baslangicinda belirlenen konumlarinda yer almalarini ve dongii i¢inde
her giin aym1 komutlar1 yerine getirmelerini andirir. Tema parkin kontroliinii elinde
bulunduran ve Christof benzeri yetkileri olan Dr. Robert Ford (Anthony Hopkins)

tarafindan “Freeze all motor functions” [Tiim motor fonksiyonlar1 durdur] ve “Bring
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yourself back online” [Tekrar ¢evrimi¢i ol] gibi basit komutlarla kontrol edilebilen
Westworld’de gergek-yanilsama ayrimim1 yapmak, The Truman Show’a Kkiyasla
neredeyse imkansizdir. Ozellikle ilk boliimde, her sabah ayni pozisyonda uyanan
karakterin bir robot olugu veya bu sahnelerin her oyun baslangicinda karakterler i¢in
tanimlanan rutinleri ifade ettigi asla anlasilamaz. Aurama insan-makine veya gergek-
yanilsama arasindaki bu belirsizlik durumu iizerine kurulmustur. Belirsizlik arttik¢a
kusursuz robotlarin film-diinya'sinda aura treten sinemateryaller’e dair ipuglart da
artmaya baslar. Westworld’deki sinemateryaller “sahneye koyma” yontemleri yerine
anlatisal Ozelliklere sahiptir; cevresinde ugusan sinekten rahatsiz olmayan bir

karakterin artik robot oldugu anlasilabilmektedir.

The Truman Show ile Westworld’in dis diinyadan izole halde insa edilmis film-
diinya'lari, mekansal benzerlikleri disinda tiim yapay ortamin kontroliinii elinde
bulunduran sistemlerle de ortaklasir. Kurgusal Seahaven sehrini ay benzeri ofisinden
kontrol eden Christof gibi robotlarin anlik takip edilebildigi hologram masa buna
ornektir (Sekil 4.13) Insanin dogay1 kopyalamak iizerine verdigi estetik miicadelenin
neticesinde, makine ile dnce birlesen ve sonra ayrilan seriiveni, teknolojiyle sayesinde

doganin yine kendisinin kontroliinde iliretimiyle sonu¢lanmistir.

Sekil 4.13: The Truman Show, 1998, 62’43’ anindan ekran goriintiisii (solda),
Westworld, 2016-2020, birinci sezondan ekran goriintiisii (sagda).

4.2.1 Daha fazla anlam

Filmin kendi gercekligini yaratmasi kadar izleyici tarafindan bu yeni diizenin
yadirganmamasi da dnemlidir. Back to the Future’da [Gelecege Doniig] (1985) bir
aracin zaman makinesine donlismesi veya tamamen kurgu iiriinii flux capacitor [aki
kapasitorii] teknolojisiyle bu islevini yerine getirmesi olagan ise, Westworld’de tim
robotlar1 kontrol eden bir karakterin de makine olusunun kesfi normal karsilanabilir.

Buna benzer sinemateryaller’in (nesne ve sahneler) izleyicinin merakini yiiksek
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tuttugu aciktir; Eisenstein’in filmin en 6nemli an1 i¢in tiim siireyi “altin oran”a gore
hesaplamasi gibi, Hitchcock’un da nefret ettigi "gergekligi" yakin planlarla abartarak
korku hissini arttirmasi, Bonitzer’in (2005) “heyecanlarin sistemi” olarak bahsettigi
diizene ornektir. Film-diinya'nin izleyici tarafindan kabullenisi, Frampton’in (2013)
hem film-diisiinme kapsamindaki felsefi ¢ikarimlari hem de Aurama’ya oldukca
benzeyen film-zihin aracilifiyla olabilmektedir. Hareketli imgenin anlagilmasini
kolaylastiran kavramsal bir filtre olarak calisan film-zihin, aslinda filmin kendisidir.
Dolayisiyla Aurama da yeni bir icat degildir, zaten filmde hep var olmustur.
Frampton’in bu kabulii neticesinde kamera veya yonetmen disinda filmin kendi
kendine iirettigi ‘“anlamlar” da devreye girmekte, mekan ve nesne izleyiciye

goriinenden fazlasini ifade etmektedir.

Barthes (2017) “fotograf neyi aktarir?” sorusuna, ilk olarak “bire bir gergeklik”
cevabini verse de ii¢c boyutlu mekanin diizleme aktarimi sirasindaki anlam artisindan
da bahseder. Ona gore goriintii odakli tiim temsillerde “diiz anlam” disinda, 6zne
tarafindan yorumlanmay1 bekleyen bir de “yan anlam” vardir. Bu ikinci anlam, dogal
veya yapayliktan ziyade “kiiltiirel” olarak tanimlanmaktadir ve Barthes’in Camera

Lucida’da tamimladig1 studium’a yaklagir. (Yacavone, 2017)

Sinemadaki yan anlamlar veya gostergeler cesitli sahneye koyma tekniklerinde
kullanilsa da hem zaman hem de uzami bozma / yeniden kurma kabiliyetiyle “monta;”
on plana ¢ikar. Deleuze (2014) montaji, “biitlinii, ‘idea’y1 yani ‘zaman’in imgesini
ortaya ¢ikarmak icin hareket-imgelere dayanan igslem” olarak tanimlar ve Sinema I:
Hareket-Imge'de zaman-imge kavramimdan bahseder. Montajin ve close up'larm
[yakin ¢ekim] ilk deneylerini ortaya koyan Griffith’den bu yana “bir organizasyon,
organizma veya biiyiik bir organik birlik” (Deleuze, 2014) olarak tanimlanan hareketli

imgenin kompozisyonu, Eisenstein ile yeni nitelikler kazanmigtir.

Eisenstein’in montaj kuramindaki iki ¢ikarimi Aurama igin 6nemlidir. 1lki, filmin
insan zihninin eylem ve davranislarini yeniden yapilandirdigi kabuliidiir. Sahnelerin
birbiri ardina eklenmesi ve dolayisiyla “zaman”in yeniden iiretimi sayesinde 6zne, bu
goriintiiler lizerine daha ¢ok diisiinecek, ikinci anlamlar1 kesfedecek ve “kavram
yogunlugu” icinden yeni ¢ikarimlarda bulunacaktir. Ayrica Eisenstein film-zihin'de
oldugu gibi kameranin, karakterin i¢ine isleyerek aygita dair 6znel veya nesnel
ayrimint da kaldirdigim1 savunur. (Frampton, 2013) Crary’nin (2004) Goethe

izerinden ulastig1 fizyolojik ve “6znel gorme", montaj kuraminda da devam eder. Ayni1
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zamanda iki imajin birlesip daha 6nce hi¢ var olmamig bir goriintiiye doniligmesi,
stereoscope gibi aygitlar ile montajin tekniklerini birbirine yakinlagtirir. Eisenstein’a
gore gergek hayattaki deneyimin (referanslarin) bir forma doniistiiriilmesi, filmdeki
organik yapiy1 tanimlar:
Istenilen imaj veya tema, seyircinin zihninde dogar, boylece seyircinin filmin "temasim"
tamamlamay1 giicli bir sekilde deneyimlemesi saglanir. Her film canli bir organizmadir;
imajlar1 ve sesleriyle biiyiir, gelisir. Her seyirci farkli bir film goriir ¢iinkii filmin hayat
kendisini bilfiil degistirmeksizin farkli algilamalara uyarlayabilir. Her film hem bagka
filmlerden hem de sinemada gegcirilen birkag saat boyunca ve bazen de sonrasinda filmi
seyredenlerin hayatin1 degistirerek, etkileyerek ve bozarak bizzat seyirciden beslenerek firer.
Dolayisiyla her canli-film-organizma bagimsiz bir sanat yapiti olarak (makinenin tersine)
“kendisi i¢in” var olur. (Frampton, 2013)
“Makine”nin, girdi ve ¢iktist belli olan, kendi kendine gelismeyen bir sistem olarak
tanim1 Aurama igin ters diigse de Eisenstein’in organik film fikri sunu Ozetler:
Aurama’nin kendisi “nesnel” olmakla birlikte her izleyicide essiz ve “Oznel” bir
deneyim olusturmaktadir. Nihayetinde kameranin gergegi mi yoksa yapayr mi

kaydettigine bakilmamaktadir.

Montajin Aurama tzerindeki diger onemi, “6znel gérme”nin artisiyla alakalidir.
Eisenstein’in organik sistemi {izerine diistinen Deleuze (2014) i¢in zihinde olusan
imaj, li¢ farkli yonde hareket barindirmaktadir; imajdan kavrama hareket, kavramdan
imaja hareket ve kavram olarak imaj. ki iki bagimsiz sahnenin birbiriyle ¢arpismasi
sonucu olusan sok ve izleyiciyi zorladig1 diisinme durumudur. Sonrasindakiler ise
O’Doherty’nin miize ziyaret¢isi; Bazin, Bonitzer ve Frampton’in sinema izleyicisi igin
ortaya attig1 bilingli “gdz”e benzemektedir. Izleyici artik deneyimlerine basvurarak

sahne iizerine yorum yapma yetenegi gelistirmistir.

4.2.2 Cok yakinlasmak

Montajin sagladigi yeni imkanlar disinda onu elestirenler ve 6zellikle de Bazin,
teknigin varligindan rahatsiz degildir. Hatta mekanin kadrajlandig1 ilk anda bile,
disarida birakilanlar (dekadrajlar) sebebiyle montajin hep var oldugunu savunur.
(Bonitzer, 2005) Dolayisiyla her yeniden iiretim gercek hayatta dair uzam ve zamani

kaydettiginden, montaj1 da icermektedir.
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Sekil 4.14: Powers of Ten, 1977, ekran goriintiileri. Ozneden galaksiye genisleyen
ve ardindan en kii¢lik atoma kadar detaya inen kadraj.

Onun elestirdigi hem alakasiz goriintiilerin hem de yakin cekimlerle dlgeginden
saptirilan nesnelerin olduklarindan bambaska hale getirilmesidir. Bazin’in tembellik

olarak niteledigi ve Eisenstein, Hitchcock gibi yonetmenler tarafindan tercih edilen
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yakin g¢ekimler, ona gére Aurama veya film-zihnin “gériinmeyeni agiga c¢ikarma”
amaciyla ters diismektedir. Sonugta Aurama fotograf odakli okumalar neticesinde fark
edilmis ve Malraux’un Hayali Miize’yi olusturmasina benzer niyetlerle ortaya

atilmastir.

Charles ve Ray Eames’in 9 dakikalik Powers of Ten (1977) filminde, giindelik
hayattan bir piknik sahnesi her 10 saniyede, 10 kat daha genis agida kaydedilirken,
alan-disinda gizlenen mekanlar goriintiiye dahil olur. Kullanilan kare kadraj, goriintii
genisledik¢e ekranda bir ¢izgi halini alir ve Bazin’in “kas” olarak tanimladigi kamera
sinirlarini agiga ¢ikarir. (Sekil 4.14) Filmin ilk yarisi evrende tahmin edilebilen en uzak
nokta olan yiiz milyon 151k y1linda sonlanir. Kamera, piknik sahnesine geri dondiikten
sonra ise karakterlerin yine o yillarda bilinen en kiigiik atom parcasina kadar hareket
etmeye devam eder. Film her nesnenin “ikinci anlam™ ile ¢evresiyle olan iliskisini,

evrendeki dlgcek ve konumlarini sorgulayarak anlamaya calisir. (Schuldenfrei, t.y.)

Buna benzer 6l¢ek farklari, montajin kullanilmadigi actuality film’lerde dahi bulunur.
L'arroseur arrosé (1895) ile L'arrivée d'un train a La Ciotat'ta (1895) kamera sabit
olsa da sinemateryaller (birinde bahgivan, digerinde ise tren ve yolcular) kadraj icinde

uzak veya yakin planlar arasinda pozisyonlarini degistirmektedir. (Bonitzer, 2005)

Powers of Ten'dekine benzer bir ¢ekim teknigiyle plandaki bu denli yakinlagsma
Dogville’de (2013) kameranin marifetleri sayesinde basarilir. Filmin baslangi¢
sahnesinde kurgusal Dogville sehri, plan goriiniisiinde verilmektedir. Bir kutu oyunu
ve i¢indeki karakterleri andiran bu ilk saniyelerin ardindan kamera zemine dogru
yaklastik¢a, sinemateryaller’in soyutlanmis evler ve canli karakterler olduklar

anlagilir.

Kameranin diiseydeki yakinlasmasi, Thomas Edison’un evindeki radyoyla son bulur;
karakterin nesneyle etkilesimi sonucunda kamera agis1 degisir. (Sekil 4.15) Fotograf
veya resim gibi temsillerin asla yapamayacagi bir teknikle film, iki boyutlu goriintiiyii
ticlincii boyuta ¢ikarmistir. Oldukea biiylik ve “ger¢cek” bir mekana insa edilmis bu
mahalledeki minimal ¢izgi ve nesneler, Aurama sayesinde izleyicide bir ev imgesi
olusturabilmek icin yeterlidir. Ayrica Rear Window (1954) ve Birdman (2014)
filmlerinde Aurama tarafindan hikaye anlaticiligi ile gérevlendirilen kameranin yerini,
Dogville’in arada beliren basliklarla boliimlere ayrilmis yapisinda, klasik bir hikaye

anlaticisi ile sesi devralir.
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Sekil 4.15: Dogville, 2003, 00’18’ ile 01’37’ arasindan ekran goriintiileri.
Kameranin yakinlagmasi, karakterin radyoyu kapatisiyla son bulur.
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Lars von Trier’in, 1995 yilinda Thomas Vinterberg ile kaleme aldigi Dogme 95
Manifesto’nun kurallarina uygun olarak iirettigi filmlerde, yonetmen en az oyuncu
kadar onemlidir; ¢ekim fiziksel mekanda tamamlanir, ses veya 1siga sonradan
miidahale edilmez, kamera her zaman yonetmenin orada oldugunu belli edecek sekilde
elde tutulur. (Orr, 2004) Dogville’in baslangigtaki yakinlagma sahnesi i¢in tavandaki
bir¢ok kamerayla elde edilen goriintiileri montajlamast diginda, filmin geneli bu
manifestoya bagli seyreder. Sinemadaki bu benimseyis continuous shot'larla
[kesintisiz ¢ekim] oldukca benzeserek, filmi ¢ekim sonrasinda eklenecek

“yapayliklar"dan ve 6zne-nesne arasindaki sinirdan arindirmaktadar.

4.2.3 Kesintisiz ¢cekim

Birdman’in (2014) agilis sahnesi, Riggan’in odasindan ¢ikip St. James Theatre’in
arkasindaki yiiriiylisiiyle devam eder. (Sekil 4.16) Aurama vesilesiyle karaktere
biirtinen kamera kadar filmde yaratilan zaman kavrami da onemlidir. Karakter
koridoru tamamlay1p, bir alt kattaki sahneye ulasir ve baglamis olan provaya dahil olur.
Bu esnada kamera, sahnedeki dort oyuncu etrafinda doénerek yakin plandaki kaydini
stirdiirlir. Odaya geri doniis sirasinda ise aygit, bir canli gibi kendisini hissettirmeye
devam eder. Nihayetinde yedi dakikalik kesintisiz ¢ekim, Riggan’in zihniyle duvara

firlattig1 vazodan yayilan tozlar arasinda sonlanir. (Sekil 4.17)

Bircok filmde bu teknigi uygulayan goriintli yonetmeni Emmanuel Lubezki, izleyiciyi
Birdman’in deneyimleri ve filmin tiim aksiyonu ile bas basa birakir. (Ahi &
Karaoghlanian, 2015) Yonetmen Alejandro Idarritu ise Riggan’in egosuyla
miicadelesini ve karakterindeki degisimi izleyiciye agik¢a ve montaja basvurmadan
gosterme niyetindedir; karakter de nihayetinde egosuna yenilmekte ve onunla birlikte

havalanmaktadir. (McGrath, 2015: 68)

Montajin gizlenmesi, kullanildig: takdirde iiretilebilecek “yan anlamlar1” veya kavram
kargasalarini minimize eder, sadece goriinenler iizerine yorum yapilmasini saglar.
Ayrica kesintisiz ¢ekimle birlikte izleyici, ¢ekim sonrasi efektlerin farkinda olsa da
karakter haricinde kurgu-mekanin da bilgisine kolaylikla erisebilmektedir. (Collin,
2016) Boylece 6zne ile nesne arasindaki mesafeyi ortadan kaldirmak igin ¢alistirilan
Aurama, gorevini yerini getirmis olur. Yine de film “gergek zamanli” goriiniisiine

ragmen, Aurama’nin sagladigi yanilsama ile kurulmustur. Kurgu-mekanin kaydi
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ozellikle karanlik anlarda, kameranin hizli yon degisimlerindeki bulanik goriintiilerde

veya duragan objelerin yakin planlarinda sonlanir. (Sekil 4.18)
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Kamera karakterlerin etrafinda donmekete.

\ 3: Odaya déniis rotasinda agilan koridor.
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Sekil 4.16: Birdman’in sadece ilk yedi dakikalik kesintisiz ¢ekimiyle kesfedilen
mekan ile karakter hareketleri. Odada baslayan ¢ekim, tiyatro sahnesinde devam
ederek tekrar ayni odanin baska bir kapisi dniinde son bulur.

Kesintisiz ¢ekim yine hileyi destekleyerek, 2019 yapimi1 /9/7'de uzun soluklu bir
savas sahnesinin yaratimina vesile olur. Yonetmen Sam Mendes, kameranin film
boyunca takip ettigi iki karakterden ziyade, bir savag ortaminda hem c¢evredeki fiziksel
hem de askerlerdeki duygusal degisimleri yansitmayi tercih eder. (Bradshaw, 2019)
Her iki 6rnekte de kameranin gergegi oldugu gibi kaydettigi hissine giivenilir. Buna
karsilik gilindelik olay ve nesnelere odaklanan Godard, Week End’in [Hafta Sonu]
(1967) kaza sahnesindeki absiird olaylarla, gercek gibi goriinen bir sahnede bile
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kurgunun varligini ispatlamaya ¢alisir. (Bonitzer, 2005) Kamera odaktaki yola paralel
dogrultuda ¢cekime devam ederken, kadraja giren kimi araglar arasinda iletisim artmis
ve bdyle bir durumda rastlanmayacak eylemler baslamistir. (Sekil 4.19) Teknigi
ger¢ek anlamda kullanan nadir filmlerden Victoria’da (2015) ise kamera, kurgulanan

gerilim “form”unu yaratabilmek icin sabah 4.40 ile 6.54 saatleri arasindaki 134 dakika

boyunca duraksamadan kaydina devam eder. (Robey, 2016)

Sekil 4.17: Birdman, 2014, 09°°01° ile 09°’05’ arasindan ekran goriintiileri.
Vazo firlatildig1 anda kamera hizlica bu yiizeye yonelirken
efektle liretilmis tozlar arasinda ilk ¢ekim sonlanir. [Url-31]

Sekil 4.18: Birdman, 2014, 74’06’ ile 74’10’ arasindan ekran goriintiileri.
Riggan’in sokakta kostugu sekansta ilk ¢cekim yerdeki su birikintisine
yapilan hizli yakin planda sonlanir.

Gergek anlamda kesintisiz ¢ekim, giiniimiiz teknolojisindeki herhangi bir efekt kadar
uygulanabilir haldedir. Hitchcock da bu teknigi Rope filminde denemis, 1948 yilindaki
film makarasinin 10 dakika ile sinirli ¢gekim engeline takilmistir. Buna ragmen sahneler

Birdman’deki gibi karakterlerin siyah kostiimleri lizerinde (Sekil 4.20) veya devrilen
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biiylik bir masanin golgesinde kesilmis, bir sonraki ¢ekimle montajlanmistir. (Collin,

2016)

Sekil 4.19: Week End, 1967, 300 metreye kurgulanan kaza sahnesinde 3,5 dakikalik
iki sekanstan ekran goriintiileri. iki karakter aragtan araca top atmakta, kazanin
hemen yanindaki bir ¢ift ise satran¢ oynamaktadir. [Url-32]

Sekil 4.20: Rope, 1948, 12°03”” ile 12’06’ arasindan ekran goriintiileri.
Filmdeki ilk kesintisiz ¢gekim, kostiimiin siyahliginda sonlanir.

4.3 Dordiincii Duvar

Birdman’de (2014) kamera hareketleri kadar aura olusturan bir baska sinemateryal de
arka planda devam eden caz perkiisyonudur. Davuldaki vurus siddetine gore karakterin
ruh halini agikga hissettiren bu ses 6begi, tiim filmde kendini hissettirir. Hem kamera
hem de seslerle Riggan’in i¢ diinyasin1 sinematografik bir temsile dontistiiren Aurama,

kesintisiz ¢ekimle yaratmaya calistig1 yanilsamayi filmin 6nemli bir aninda bozuverir.
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Egosunu artik tatmin etmis karakterin filmde son kez oyuna ¢ikisindan hemen 6nceki
alisildik sahne arkasi yiiriiylisiinde, arka plan miizigini icra eden kisi kameranin anlik

ac1 degisimiyle davulunun basinda goriiliir. (Sekil 4.21)

Sekil 4.21: Birdman, 2014, dordiincii duvar’n ilk defa yikildigi
kesintisiz ¢ekimden ekran goriintiileri.
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Riggan’in kendi varolusunu sorguladigi bdyle bir aralikta, izleyici de agikca gosterilen
sinemateryal sebebiyle filmin gercekligini sorgular. Film-diinya'y1 bilinen gergeklik
olarak sunan Birdman’in Aurama’si, bu kez de onun kurgu olusunu belli eder.
Gortinmeyenin ve filmi var eden sistemin ifsasi, The Truman Show’da (1998) dogay1
kontrol eden mekanizmalarin, kurgusal yonetmen Christof'un kisisel kararlartyla rutin

disina ¢ikarilisini animsatir.

Yaklasik sekiz dakikalik kesintisiz ¢ekimdeki bu kisa an, izleyici ile sahne arasindaki
“goriinmez” bir duvarin da yikimina 6rnek olur. Klasik tiyatronun ii¢ yilizeydeki
dekordan olusan diizenini tamamlayan dordiincii duvar (Sekil 4.22), 18. yiizyilda
Denis Diderot tarafindan kavramsallastirilsa da “bu yiizeyin yikimi1” 20. yiizyil baginda

Bertold Brecht tarafindan gerceklestirilir.

/—\_, DORDUNCU

DUVAR

Sekil 4.22: Dordiincii duvar.

Brecht’in yaptigi, natiiralist ve realist tiyatronun direttigi iizere kendini sahnedeki
oyuna ve oyuncuya, dolayisiyla film-diinya'ya kaptiran pasif izleyiciyi aktiflestirme
cabasidir. (Davis, 2015: 88) Bu oyunlardaki sosyal ve kiiltiirel mesajlar, izleyicinin
diistinmesine imkan verecek sekilde sunulur; kimi zaman anlatic1 roliindeki dis ses
kimi zaman da pankartlara yazili kisa metinlerle igerige dair bilgiler verilebilir.
Oyuncu ise role biiriinmek yerine prova yapmakta hissi verebilir ya da izleyiciye

donerek onlara hitap edebilir. (Jovanovic, 2017)

Kid Auto Races at Venice’de [Venedik'te Cocuk Otomobil Yarislari] (1914) hareketli

kameranin kadrajindan ¢iktig1 anlarda kendisini tekrar merkeze konumlandiran
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Charlie Chaplin’in aksine (Sekil 4.23), Coney Island’da [Coney Adasi] (1917) Buster
Keaton’in kiyafetlerini degistirirken sahneden ¢ikma ¢abasi, izleyici ile “goriintii”
arasindaki alisildik sinirin komedi unsuruna da doniiserek ilk defa asildig:
orneklerdendir. (Davis, 2015: 87) Komedinin bu serbestligi bir¢cok giincel drnekte
oldugu kadar Woody Allen tarafindan da siklikla kullanilmaktadir.

Dérdiincii duvar’in goriinmez varligi, tezin baslangicinda sunulan Pozisyonlar
diyagramlarini hatirlatir. 19. yilizyilin bakis makineleri sonrasi izleyici ile goriintii
arasinda tamamen kaybolan bu “sinir” ve “mesafe”, Brecht’in kavramsallagtirmasinda
yeniden ortaya ¢ikmustir. Ayrica izleyicinin kurgu-mekinda olanlara dair yorum
yapabilmesi i¢in gerekli goriilen alienation [yabancilagsmal], sahnenin gergekligi ile
Oznenin diinyas1 arasindaki duvari yikarken aksiyona karsi zihinsel bir mesafe de
kurmaktadir. Dolayisiyla Aurama’nin prensiplerine ¢ok yakin seyreden bdyle bir
eylem bir yanda yanilsamayi bozarak gercegi agiga ¢ikarisiyla diger yanda
goriinmezligi ve 0zne-nesne arasindaki sinir1 kaldirmasiyla bu kavramsal aygiti da
beslemektedir. Ayrica bu yiizeyin kavramsal olarak kaldirilmasi, aktif izleyici i¢in de

yeni bir “6znel gérme” deneyimi tanimlamaktadir.

Sekil 4.23: Kid Auto Races at Venice, 1914, 01°27” ile 01°30” anlarindan ekran
goriintiileri. Chaplin, siirekli merkezinde yer almaya calistig1 kadrajdan kovulur.

Brecht'in tiyatrodaki bu diizeni, Lars von Trier'in pek c¢ok filminde oldugu gibi
Dogville'de (2013) de sinematografik karsiligini bulmaktadir. Dogme 95 Manifesto'ya
uygun hareketli kamera kullanimu ile kendi varligini izleyiciye siirekli hissettiren von
Trier, goriinti, filmin bigimi ve anlatimi {izerine diisiinmeye de tesfik eder. (Jovanovic,
2017) Ayrica filmin bdliimlere ayrilmig yapisi ve bir anlaticinin sesi tizerinden devam

eden akisi, dordiincii duvar't siirekli yikan 6rneklerdendir.
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5. SONUCTA AURAMA

Filmin izleyiciyi neden ve nasil etkiledigine dair sorularla baslanan arastirmada, film
haricindeki farkli gegici mekanlar, "kurgu-mekan" adi altinda genellenmistir. Mekanin
"kurgu" iizerinden tanimi, onun "gerceklige" dair belirgin bir sinir1 oldugunu bastan
ifade etmektedir. Arastirma Ozne ve nesnenin hem birbirleri hem de mekéanla
kurduklar: iliski ve deneyim odaginda baglasa da siirecin sonunda "gerceklik" ve

"yanilsama" gerilimini de agi8a ¢ikarmaktadir.

Kurgu-mekanin, ¢evresi ve icerigiyle kurdugu iliskinin kesfi atmosferi karsilayan aura
kavramiyla desteklense de tiim "sahneye koyma yontemleri"ni kapsayan sinemateryal
kavraminm tiiretilmesini de gerekli kilmistir. Iki kavram siirekli karsilastiriimis, bu
sayede kurgu-mekan lizerine yeni sorular iiretilmistir. Aura ve sinemateryaller'in
belirgin halde birbirlerinden ayr1 olusunun varsaymmi, ilk Pozisyonlar diyagraminin da
iiretilme sebebidir. Ancak arastirma devam ettikce, aradaki sinir muglaklagmis, bu
diyagram serisindeki her imaj bir oncekini gegersiz kilmistir. Degisen, 6zne ve

nesnenin aqura tartismasindaki konumu ile aksiyona katilma yetenekleridir.

Bununla birlikte tezin ¢ikis noktasi olan aura kavrami, transferi giindeme geldiginde
Benjamin'den biiyiik 6l¢iide uzaklasarak Barthes'in studium ve punctum kavramlarina
yakinlagmistir. "Aura transferi"nin kayitli kurgu-mekanlarda nasil olabildigi sorusu,
bu belirsizlik aninda yeni bir "liretim yontemi" ya da "tiretici"yi de gerekli kilmigtir.
Cesitli felsefi ve sinematografik kuramlarla desteklenen Aurama da bu durumu
coziimlemek i¢in Onerilmis, igerigindeki bircok kavrami hem kullanmis hem de
gelistirmistir. Tartismayi baslatan bes kurgu-mekan tiirii aura transferine dair sorularin
cikis noktasi olsa da transferin ispati1 6zellesen ortamlar iizerinden olacaktir. Tarihin
farkli anlarinda "izleyici" ya da "kullanic1" karsisina ¢ikan ve tezde birbiriyle
karsilagtirilan her mekan (canli ve kayith kurgu-mekéanlar, kutsal mekanlar, nadire
kabineleri, camera obscura, bakis makineleri, kagit tiyatrolar), film-diinya'y1 kuran bu
aygitin calisma prensiplerinin olusumuna da katki saglar. (Sekil 5.1) Ozetle mekansal

ozellikler, makinenin fonksiyonlarina doniismiistiir.
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| | degildir, baska bir | yaratilmistir. iizler. | yenibiraura
| | konumi\ Gergeklik bir | olusturulur. !
| | ta.ﬁmdlgmfi_a disarida birakihr. in | Ancakaura ‘
| | anlami degismez. | mekéna erisimi | sadece sahibi icin ‘
| R | | yoktur. l\\'m;dlr, gorme }
adire Kabinesi kitlesel degildir.
| ! \ ! RS
*************** o m
M: G: SM: O-N: AD:
‘ Kayit ve I sadece Kadrajlanan Fotograflanan Gergek mekanim
I kopyalama islemi I kadrajlananalan | mekan ve 6zne kameraya “taginabilir
| gerceklestiyse | kaydedilebilir; fotograflanan bakar [Bonitzer|; | gorintii’si
| mekén en | dolayisiyla gorme | 6zne igerige izleyen ve izlenen | mekanik olarak
| azindan bir | kismidir[Bazin]. | doniisiir. arasinda aygit yeniden {retilir.
| k]ereligine var | Sahneleme aracihigiyla bir Mekan tek
| olmustur | yontemleri bag kurulur. seferlik, gortnti
| [Barthes]. Bir | kimyasal veya [Benjamin]. ise sonsugz sayida
| daha ayni ortam | dijital olabilir. Izleyici resmin deneyim sunar.
| kurulamaz. | Kopyalanarak aksine tamamen
kitlesel dolasima | serbesttir
‘ ‘ girebilir. |O’'Dohertyl.
I | Uzam, zaman ve
[ I 6zne odaktadir.
| M: G: SM: O-N: AD:
| Gergekte Tamamen Onceden kayith Odakta 6zne ve Zihinde olusan
| ulmz\pyan‘hi‘r yamlsama tiretir. | gorintii, ¢izim zihin vardir. imge tiretimi
| {n(‘,k:ﬂf] zihinde (}_crqcklik, ¢ogu | veya fotograf Obscuranin sonsuz kere
| iiretilir. tiirde digarida icerigi aksine dig tekrarlanabilir.
| brrakilr. olusturabilir. diinyadan ve “Oznel gorme”
Igerik, makine mekandan meveuttur.
| a tamamen Makinelerin
| uzaklagihr. kitlesel
| sy versiyonlari
| sunulur. Izleyici olabilir.
|
I
I
I

Bakis Makinesi

Sekil 5.1: Film-diinya'da ¢alistirilan Aurama’nin
gercek mekanlardan topladigi referanslar.
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le: s FaD:
‘ Dig diinyadan I Uzaktan [ Tablodan yayilan ‘ Erisilemeyen ‘
| tamamen I deneyimlenebilir | merkezcil | ancak hissedilen |
| soyutlanmugtir ve | ve iizerine | diizenin | “kiilt imge” |
| referanssizdir. | yikilmigtir | deneyimlenir. |
| Yapayhkla lebilir | [Bonitzer|. Eseri | Aura sadecebu |
| yaratilmigdoa | sanat eseriigerir. | deneyimleyen | mekanin |
| kopyalar1 da |- | izleyici “aktif"tir. | smurlaria |
| vard ve dig | | Her ikisi de | baghdir. |
| | | mekanda | |
smir iizerine “burada”dr.
I tartigmalar I I Odaktanesneve | I
| iiretmektedir I I izleyicinin I |
[ [Duchamp'in | | kurduguanlam | |
| enstalasyonlari]. | | vardir. | |
- — -4
G: | AD: |
Tanimli ve sabit Aksiyon, Nesneleryapay | Siirvemesafe | Canlive tek |
bir mekan yoktur. | gercekligin veya dir, | seferliktir. |
Perspektif diizen | i¢indedir. Meveut | gercekliginden | izl y | Aksiyon, istense |
yoktur. mekanda yenibir | ¢arptirilmig | dahil olabilir | dahi oyuncu |
mekan olabilir. Efekt [Antmen]. tarafindan tekrar
tanimlanmugtir. yoktur. Nesne, ‘ Oyuncunun | iiretilemez. ‘
Doganin kismen I bedeni ve | Aura ve izleyicide |
kopyasi | hareketleri ile | olusan imge |
tiretilebilir | tekil objeler | deneyimlenen |
[Bausch'un |juxtaposition]. . | odaktadir. | mekana gore |
sahneleril. | | degisebilir |
[Bourgeois'in
I I I
| | Pantheon |
| | gosterisil. |
| M: G: SM: O-N: AD: 1
| Hizlica kuruldugu | Ger 2gin Nesneyikontrol | Odaktaki 6zne Canhdur. Gift

| gibi kolayhkla yok I minyatiir

edilebilir.

| kopyasidir. ginde

eden kisi hem
sahneye koyma,

sahnenin her iki
tarafinda da yer

yonliidiir, sonsuz
kere

I
I
| I
abir | yeni bir gergeklik | hem oyunu alabilir. tekrarlanabilir. |
‘ | diizeni kurulur. yonetme hem de Kitlesel olabilir. |
‘ | onu deneyimleme |
| | edimlerine |
| ‘ sahiptir. |
[
I I
|
I I
I
I I
|
I I
I
| I I
e SM: O-N: AD:
‘ Fotograf gibi En gergek Nesne ve Odaktakiizleyici | Yanilsama
| fiziksel olarak goriintiide bile karakterler diisiinen ve fikir | tiretilir.
I en az bir kere yanilsama vardir | disinda her tiirlit | tireten aktif “Oznel gorme”
| var olmustur. [Bonitzer|. kamera agisi, bir makinedir mevcuttur.

| Mekdnin

| goriintiisii

kere

| kopyalanabilir.

| Kadraj imkan

| verdigince
kaydedilir.

Gergeklige dair
referanslar hala
kullanmImaktadir.

hareketi ile uzak,
yakin planlar ve
¢ekim teknikleri
kullanilir. Cekim
sonrasi eklentiler
ile gortntit
degistirilebilir.

[Merleau-Ponty].

Kitlesel deneyim
imkéani vardir.
Kadraj kadar
alan-dig1 tizerine
de distiniiliir.
Kopyalanan
goriintii

sonsuz kere
deneyimlenebilir.

M:
Iginde sanal

| olarak
| gezinilebilen

teknolojiye
baghdir.

eklikten
referans
kullanarak
yeni bir diinya
olusturur.

SM:

Dijital kopyalama
ve {iretim
yontemlerini
kullanihr.

L

(¢}
“Bakig
makineleri”
gibi odaginda
ozne ve zihni
tutar.

AD:

Uretilen
“goriintit”

sonsuz kere
deneyimlenebilir.

M: ortamun fiziksel ozellikleri / G:kurgu-mekandaki gerceklige dair refersanlar / SM:sinemateryaller; oyuncu, nesne ve tiim
sahneye koyma yontemleri / O-N: 6zne ve nesnenin ortamdaki pozisyonlari ile odak nokta / AD: 6znenin aura deneyimi

Sekil 5.1 (devam): Film-diinya'da ¢alistirilan Aurama’nin
gercek mekanlardan topladigi referanslar.

Aurama, film ve fotograf gibi kayitl kurgu-mekanlarda aura aktarimina dair yapilan

arastirmanin bir sonucudur. Frampton'in fi/m-zihni sadece filmde kendiliginden olugsa
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da, tezde bu kavrama oldukca yakinlasan Aurama, tim kurgu-mekanlarda ortaya
cikarak gorme ve algilama deneyimini saglamaktadir. Eger "sahneye koyma" eylemi
varsa, bu kavramsal aygit da calistirilmaktadir. Ancak tezde bir¢ok ortamdan edinilen
bilgi, kayith kurgu-mekanlarin kesfi i¢in degerlendirilir. Aurama sayesinde kurgu-

mekanin gegiciligi, kalici bir deneyime doniisiir.

Aurama kavramsal bir aygittir; gézle goriilebilen, belirgin bir yapis1 yoktur. Onun
irettikleri kayith kurgu-mekénlarda goriintii, canli kurgu-mekanlarda ise aksiyon veya
nesne olarak deneyimlenmektedir. Belli bir temsili olmasa da durmaksizin temsil
iretir. Aurama'nin kesfine vesile olan "6znel gérme", ayni aksiyonun her izleyicide
farkl1 bir temsile doniismesini de saglar; klasik perspektif yasalar1 ve pasif gérme onun
icin yetersizdir. Her ne kadar "sahneye koyma" eylemi 6zneye bagl bir sonug olsa da

Aurama izleyici i¢in 6zgiir bir diisiince ortam1 saglamaktadir.

Aurama yeni bir gérme bi¢imi sunmaktadir. Ayrica kurgu-mekanin kurulumu kadar
onu yikacak ipuglar1 da verir. Bu sayede izleyici yeni bir bilince de erismektedir;
mekanin etkisi altinda kaligina benzer bir sekilde 6zne onun hem yapis1 hem de islevi
tizerinde kontrol saglamaktadir. Dolayisiyla c¢aligtirilabilmesi icin sinemateryal
disinda 6zneye de ihtiya¢ duyan Aurama, mekan ve i¢indekiler arasinda bir iligki de
kurmaktadir. Artik izleyici ve sinemateryaller arasinda goriintiiniin dogas1 geregi

olusan sinir ve mesafe de kalkmistir.

Aurama c¢alistyorsa ortamda muhakkak "yanilsama" da vardir. Bu aygit sayesinde
ozne-nesne iliskisi kadar gerceklik-yanilsama ayrimi da belirginlesir. Bu, 6znenin
bahsedildigi gibi biling durumuyla alakalidir. Ancak Aurama yaratilan tiim yapayliga
ragmen, camera obscura'nin aksine, her zaman gerceklige dair referanslara basvurur.
Artik tezde Benjamin'in sart kostugu "buradaliga" bagli kalmayan ve Barthes'in
studium ve punctum tanimlariyla transferi ispatlanan aura, Aurama sayesinde dijital
ve analog tiim ortamlarda ¢alisabilir. Bu ¢esitlilik, mekanin hem tasarimi hem de

temsili i¢in yeni imkanlar sunmaktadir.
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Kategorisi'nde jiiri 6zel 6diilii kazandi.

101



