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Giris

Hayatin her alaninda kokli degisiklikler yaratan teknolojik gelismeler zinciri
bir¢ok kavrami yeniden tanimlama gerekliligini dogurmustur. Bununla birlikte s6z
konusu gelismeler 6zellikle dijital tabanl teknolojilerin etkisi ile yeni yaklasimlar
ve kavramsallastirmalar1 beraberinde getirmistir. Bu gelismelerin ortaya ¢ikardigi
degisim siirecinin sinema ve televizyon yapimlarinin tiim asamalarina 6énemli yan-
simalar1 olmustur. Bu yansimalardan birini de sinema ve televizyonda giderek etkili
bir bigimde kullanildigina taniklik ettigimiz gorsellige dayali teknolojiler tizerinden
mekansal tasarim olusturmaktadir.

Dijital teknolojilerle gergek fiziksel diinya referans alinarak tasarlanan mekanlar,
bir etkilesim ortami olarak araylizey 6zelligi kazanmakta ve sanal bir kulvar yarat-
maktadir. Diger yandan tasarim iriinii olmasi bakimindan “kurgusal” bir yapiya isa-
ret eden bu mekanlar; sinema ve televizyonda gorsel gramerin tamamlayici bir un-
suru olarak goriilmektedir. Bu unsur, gercek diinyanin gergek imajlarini temel alan
ve gercekligin sanal ortamda yeniden farkl bir diizlemde tretildigi bir ¢erceve sun-
maktadir. Bu dogrultuda giiniimiizde sinema ve televizyonda vazgecilmez bir unsur
olarak goriilen arayiizey mekanlar, icinde yasadigimiz fiziksel diinyanin gerceklik
algisinin birer simiilasyonu olarak goriilmekte ve dijital teknolojilerle yaratilan bu
mekanlarin olusturdugu gercekligi tamamen sanal uzam diizlemine oturmaktadir.
Bu kapsamda ¢alismada; yasanan gelismelerin bir sonucu olarak dijital teknoloji-
lerin glinden giline degisen ve gelisen yapisinin ortaya ¢ikardigi genis etki alaninin
sinema ve televizyonda yarattigl gozle goriiliir yansimalarla gercekligin yasadigi
evrimsel yap1 tizerinde durulmaktadir. Baudrillard’a gére hipergerceklik olarak ifa-
de edilen bu yap1 icinde dijital tabanli teknolojilerle gercekligin bir tasarim tiriinii
olarak yeniden, kurguya dayali olarak yaratilmis/iiretilmis olma 6zelligi ile dikkat
¢eken arayiizey mekanlartartismanin odaginda yer almaktadir. Gergekligin evrilen
yapisini ortaya koyan araylizey mekanlar, gergekligin bir sonraki asamasi olan hi-
pergerceklik boyutunu 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu anlamda sinema ve televizyon
yapimlarinda gorsellige dayali olan mekansal gercekligin dijital teknolojiler iizerin-
den yasadig1 bu evrim, gorsel gercekligin donilisiimii baglaminda tartisilmaktadir.
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