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Bölüm 6

ARAYÜZEY MEKÂNLAR: SİNEMA VE TELEVİZYONDA 
GERÇEKLİKTEN HİPERGERÇEKLİĞE UZAM

İbrahim Etem ZİNDEREN1

Giriş

Hayatın her alanında köklü değişiklikler yaratan teknolojik gelişmeler zinciri 
birçok kavramı yeniden tanımlama gerekliliğini doğurmuştur. Bununla birlikte söz 
konusu gelişmeler özellikle dijital tabanlı teknolojilerin etkisi ile yeni yaklaşımlar 
ve kavramsallaştırmaları beraberinde getirmiştir. Bu gelişmelerin ortaya çıkardığı 
değişim sürecinin sinema ve televizyon yapımlarının tüm aşamalarına önemli yan-
sımaları olmuştur. Bu yansımalardan birini de sinema ve televizyonda giderek etkili 
bir biçimde kullanıldığına tanıklık ettiğimiz görselliğe dayalı teknolojiler üzerinden 
mekânsal tasarım oluşturmaktadır. 

Dijital teknolojilerle gerçek fiziksel dünya referans alınarak tasarlanan mekânlar, 
bir etkileşim ortamı olarak arayüzey özelliği kazanmakta ve sanal bir kulvar yarat-
maktadır. Diğer yandan tasarım ürünü olması bakımından “kurgusal” bir yapıya işa-
ret eden bu mekânlar; sinema ve televizyonda görsel gramerin tamamlayıcı bir un-
suru olarak görülmektedir. Bu unsur, gerçek dünyanın gerçek imajlarını temel alan 
ve gerçekliğin sanal ortamda yeniden farklı bir düzlemde üretildiği bir çerçeve sun-
maktadır. Bu doğrultuda günümüzde sinema ve televizyonda vazgeçilmez bir unsur 
olarak görülen arayüzey mekânlar, içinde yaşadığımız fiziksel dünyanın gerçeklik 
algısının birer simülasyonu olarak görülmekte ve dijital teknolojilerle yaratılan bu 
mekânların oluşturduğu gerçekliği tamamen sanal uzam düzlemine oturmaktadır. 
Bu kapsamda çalışmada; yaşanan gelişmelerin bir sonucu olarak dijital teknoloji-
lerin günden güne değişen ve gelişen yapısının ortaya çıkardığı geniş etki alanının 
sinema ve televizyonda yarattığı gözle görülür yansımalarla gerçekliğin yaşadığı 
evrimsel yapı üzerinde durulmaktadır. Baudrillard’a göre hipergerçeklik olarak ifa-
de edilen bu yapı içinde dijital tabanlı teknolojilerle gerçekliğin bir tasarım ürünü 
olarak yeniden, kurguya dayalı olarak yaratılmış/üretilmiş olma özelliği ile dikkat 
çeken arayüzey mekânlar,tartışmanın odağında yer almaktadır. Gerçekliğin evrilen 
yapısını ortaya koyan arayüzey mekânlar, gerçekliğin bir sonraki aşaması olan hi-
pergerçeklik boyutunu ön plana çıkarmaktadır. Bu anlamda sinema ve televizyon 
yapımlarında görselliğe dayalı olan mekânsal gerçekliğin dijital teknolojiler üzerin-
den yaşadığı bu evrim, görsel gerçekliğin dönüşümü bağlamında tartışılmaktadır. 
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