| ecider.cumhuriyet.edu.tr |

)““E.""»(

Electronic Cumhuriyet Journal of Communication, 7(1): 36-42, 2025
DOI: 10.54089/ecider.1629282

Electronic Cumhuriyet Journal of Communication

Founded: 2018 Available online, ISSN: 2667-4246 Publisher: Sivas Cumhuriyet Universitesi

The Role of Cinema in the Transition from Real Space to Digital Space

Nihat Nuyanla*,

" Department of Journalism, Faculty of Communication, Marmara University, Istanbul, Tiirkiye.

*Correspon

ding author

Research Article

History

Received: 30/01/2025

Accepted:

Copyright

05/04/2025

This work is licensed under

Creative Commons Attribution 4.0

International License

‘@

nihatnuyan@gmail.com

ABSTRACT

This article examines the role of cinema in the transition from physical space to digital space. Similar to
photography and painting, cinema is regarded as an art form which is capable of reflecting historical, sociological,
and economic transformations. Discussing how the representation of space in cinema has evolved over time
through technological advancements, this study analyzes various approaches to space in film history using a
literature review and employs Critical Discourse Analysis to derive insights. The research explores the role of film
production technologies, virtual space designs, and computer-generated visual effects in the transition from real-
world locations to digital spaces in cinema. In early cinema, space was used as a direct representation of reality.
However, pioneers like Georges Mélies expanded the perception of space through stage design and visual
effects. Movements such as German Expressionism and Italian Neorealism attributed dramatic and social
meanings to space. With the advent of digitalization, virtual spaces and hybrid realities have gained prominence.
Films like The Matrix and Avatar have introduced new spatial understandings in cinema through digital effects
and computer graphics. Today, LED Volume, Al-assisted stage designs, and virtual reality technologies continue
to reshape spatial perception in cinema. In this context, the study concludes that the use of space in cinema is
not merely a physical setting but also a form of representation carrying social and political messages.

Keywords: Cinema, Digital Space, Representation, Virtual Reality, Digital Effects, Artificial Intelligence, Cinema
And Space

Gercek Mekandan Dijital Mekana Gegiste Sinemanin Rolii

oz

Bu makale, gercek mekandan dijital mekana gegiste sinemanin roliint ele almaktadir. Sinema, fotograf ve resim
sanatlarina benzer sekilde, tarihsel, sosyolojik ve ekonomik dénistimleri yansitma kapasitesine sahip bir sanat
formu olarak degerlendiriimektedir. Mekan kavraminin sinemadaki temsilinin, zaman iginde teknolojik
gelismelerle nasil donlstiigund tartisan calisma, erken dénem sinemasindan guniimiize kadar olan siiregte
mekana yonelik ortaya konan gesitli yaklagimlari literatir taramasi yontemi kullanarak analiz etmekte ve elestirel
soylem analizi ydonteminden yararlanarak gikarimlarda bulunmaktadir. Sinemada gergek mekan kullanimindan
dijital mekana gegis stirecinde, film yapim teknolojilerinin, sanal mekan tasarimlarinin ve bilgisayar destekli gorsel
efektlerin kullaniminin rolii ele alinmaktadir. Erken donem sinemasinda mekan, gergekligi dogrudan temsil eden
bir arag olarak kullanilmistir. Ancak Georges Mélies gibi oncller, sahne tasarimi ve gorsel efektlerle mekan algisini
genisletmistir. Alman Ekspresyonizmi ve italyan Yeni Gercekgiligi gibi akimlar, mekana dramatik ve toplumsal
anlamlar yuklemistir. Dijitallesmeyle birlikte sanal mekanlar ve hibrit gergeklik kavramlari 6n plana ¢ikmistir. The
Matrix ve Avatar gibi yapimlar, dijital efektler ve bilgisayar grafikleriyle sinemada yeni bir mekan anlayigini
mumkiin kilarken, giinimuzde LED Volume, yapay zeka destekli sahne tasarimlari ve sanal gergeklik teknolojileri
sinemada mekan algisini yeniden sekillendirmektedir. Bu baglamda, sinemada mekanin kullaniminin, sadece
fiziksel bir alan olmadigi; ayni zamanda toplumsal ve politik mesajlar tasiyan bir temsil bigimi olarak ortaya ¢iktigi
sonucuna variimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Dijital Mekan, Temsil, Sanal Gergeklik, Dijital Efektler, Yapay Zeka, Sinema Ve Mekan
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Giris

Resim ve fotograf sanatina benzer sekilde ve bir
devamlilik arz etmesi bakimindan sinemanin bir tiir sosyolojik
bir perspektif olusturdugu soylenebilir. Sinema; resim ve
fotograftan farkl olarak, zaman boyutunu da denkleme dahil
eden bir dil, bir aktarim aracidir (Bazin, 2011, ss. 16-20).
Sinemanin, tarihsel siireglerin bir yansimasi olmanin yaninda
sosyolojik, ekonomik ve politik dénlisimlerin de ¢eperinde
yer buldugu sanatsal bir faaliyet alani oldugu diistincesinden
hareketle; bu ¢alisma minvalinde, mekan kavraminin gorsel
temsili hakkinda bir diistinlis ¢abasina girisilebilecegi kanisi
ortaya cikmaktadir. Bu ¢alisma ile, sosyolojik bir temsil sahasi
olarak sinemanin 1900°lu yillarin basina denk diisen erken
déneminden, 2000’li yillarin ilk ¢eyregine denk diisen son
déneminden ve bu iki zaman araliginda orta ¢ikmis belirgin
kuramsal film akimlar ekseninde gegis doneminden belirli
ornekler etrafinda mekan temsilinin donisimi ve sinema ile
etkilesimi ele alinmak istenmektedir.

Bu ¢alisma, nitel bir literatlr taramasi yontemi kullanarak
sinemada mekanin donuslimiinii analiz etmektedir. Literatur
taramasi, belirli bir konuda yapilan ¢ok sayida arastirmadan
yararlanarak 6zl bir sentez yapmayi, evvelce yapilan
arastirmalar Gzerinden elestirel bir yaklasimla ¢ikarimlarda
bulunarak alanyazina katki sunmayi olanakh kilmaktadir
(Yildiz, 2022, s. 370). Akademik kaynaklar, Dergipark,
Academia, Researchgate ve Google Scholar gibi veri
tabanlarindan taranmis, “dijital mekan”, “sanal sinema”,
“sinema ve mekan” gibi anahtar kelimeler kullanilarak
incelenmistir. Yaklasik 130 yillik bir sinema tarihi icinde, belirli
ideolojik, teknik ve donemsel degisiklikler goz o6nlnde
bulundurularak belirlenen sinema filmleri, elestirel soylem
analizi yonteminden de vyararlanilarak tartisilmistir. Van
Dijk’in elestirel sdylem analizi, yalnizca igerik olarak degil,
baglam olarak da igerigi tartismaya acgmayi gerekli
kilmaktadir. Zira baglamin, igerikle sembolize edilen anlamin
toplumsal minvalde karsilik geldigi seye aciklik kazandirmak
gibi bir misyonu bulunmaktadir (Van Dijk, 2010, s. 14).

Ele alinan filmler, mekdnin mimari acidan aktarimi,
stlidyo kullanimi bakimindan islevi, sosyolojik temsili ve
gelisen montaj ve yapay zeka teknikleriyle manipilasyonu
agisindan degerlendirilmistir. Erken dénem sinemasinda
mekanin ilk olarak belgesel bir veri olarak dekoratif bir unsur
halinde kullanildig goriilmusken; sinema akimlarinin sanatsal
ve politik kaygilarina uygun sekilde mekanin kullanildigi ve
gelisen teknolojiye bagh olarak mekan kullaniminin sanal bir
tasarim haline doénlstigu  gorisi  desteklenmistir. Bu
baglamda, gercek mekanin belgesel deneyimini sunan ilk
filmlerin aksine, teknolojik gelismelere paralel olarak mekan
kullaniminin da dijital bir Grin olarak yaratildigi fikrine
varilmistir.

Mekan Kavraminin Ceperi

Henri Lefebvre, Mekanin Uretimi adli kitabinda mekan
kavramin ilk elden uzay veya kozmik mesafelerle 6zdes
bicimde kavrandigina; geleneksel bakimdan matematik,
geometri Uzerinden soyutlandigindan ve “igeriksiz bir
icerigi” cagnistirdigindan, felsefede ise 6nem arz edilen bir

tartisma olmadigindan s6z eder. Bilimsel ¢ceperde mekan
kavraminin cografi, sosyolojik, tarihsel parametrelerle
basitlestirilmesine, geometrik olarak mutlak gorilen lakin
kesin o6lcutleri belirtiimeyen “bos bir cerceve” biciminde
degerlendirilmesine karsi ¢ikar (Lefebvre, 2014, s. 21).
Mekan kavraminin; zihinsel olanla kdltirel olani,
toplumsal olanla tarihsel olani bir birine baglayan bir kesif,
Uretim ve yaratis siuregleri bltini oldugunu soyleyen
Lefebvre’e gore: “her mekdnsal diizenleme, zekanin (st
liste binmesine ve eszamanliligi lreten dgelerin maddi
olarak bir araya gelisine” baglidir. (Lefebvre, 2014, s. 25).
Bu ylizden mekan kavramini toplumsal kodlar lzerinden
ve ekonomik isleyisle birlikte degerlendirmenin
gerektiginden s6z edilebilir. Mekan kavrami kirsal ve
kentsel dinamiklere eklemlenen politik ve sosyoekonomik
girdiler Gzerinden anlam kazanan dinamik bir Gretim alani
olarak gorulebilir.

Mekanin Poetikasi adli eserinde Gaston Bachelard,
mekan kavrami ile ev arasinda 6zdeslik kurarak, evi bir
imgeler biitinu olarak tasarlar. Mekan terimini mimari,
cografi ve etnografik baglaminin Otesine taslyarak,
fenomenolojik bir anlam tasarlar. Su halde mekan ile
kurdugumuz iliskinin evren ve kozmos ile kurdugumuz bag
gibi oldugunu belirterek, mekanin dolaysiz mutlulugun
6zind barindiran yer oldugunu belirtir: Varhk tarafindan
edinilen barinaktir mekan (Bachelard, 1996, s. 32). Ozetle
mekani insa eden sey, kendine belirli sinirlar edinen
varlktir ve bu varlik durumu imgelerden beslenir. Mekani
bir varlik olarak degerlendiren bu yaklagimlar, mekan
kavraminin kapsayici bir alan olarak ele alinmasini
gerektirebilmektedir. Su halde mekan belirli bir
haritalandirilmis uzamdan ziyade, o uzami sosyal, kiilturel
ve ekonomik girdilerle sekillendiren ve ona bir baglam
olusturan sey olarak gorilebilir.

Erken Donem Sinemada Mekanin Kullanimi

Sinemada mekan, fiziksel oldugu kadar dramatik bir
unsur olarak da filmlerin yapisal bir pargasini olusturur.
Sinemanin erken dénemlerinde, fotografin etkisi altinda
gercek mekan kullanimlarinin  belgesel ve gosteri
ozellikleri tasiyan ilk filmlerde bir gergeklik algisi insa
etmek icin kullanildigi sdylenebilir. Lumiére Kardesler’in
1895 yilinda ¢ekimlerini yaptigi L'Arrivée d’un train en
gare de la Ciotat (La Ciotat Gari’na Bir Trenin Varisi) adini
tasiyan film, gercek zamanh olarak bir tren istasyonuna
yanasan bir trenin goriintilerinden olusur. Film, hareketli
gorantinin yaninda, mekdnin dramatik unsurlari olan
tren, gar ve vyolcularla dinamik bir etki yaratmayi
basarmistir (Elsaesser, & Hagener, 2015, s. 26). Sinemada
gercek bir mekani izleme deneyiminin dnclsi sayilan bu
film, seyirci ile hareketli mekan gorintusindn ilk etkilesim
ornegini temsil etmektedir. Gergeklik deneyiminin
boylece mekdn ve mekdnda yer isgal eden hareketli
unsurlarla desteklendigi izlenimine varilabilir. Tom
Gunning’e gbre erken donem sinemayi bir tir “atraksiyon
sinemasi” olarak siniflandirmak mimkdndir. Sinemanin
belgeselci yonelimine denk disen sinemacilar, gergek
mekani aktarma yaklasimina sadik kalarak, bu mekanlarin
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toplumsal ve tarihsel gorinimlerini belgeleme araci
olarak filmden faydalanma vyoluna girmislerdir. 1903
yilinda Edwin S. Porter tarafindan gekilen The Gay Shoe
Clerk filmi, kamera kullanim teknigi ve mekanin genis bir
perspektiften sunulmasiyla izleyiciye ayakkabi diikkani ile
ilgili bilgi aktaran bir yontem olustururken, aksiyona bagl
bir kurguyu takip eder. Film, musteri ile ayakkabi saticisi
arasinda geligen iligkiyi, ayakkabi diikkani gibi gergek bir
mekadn odaginda aktarir (Gunning, 20063, s. 33).

Georges Mélies’nin filmleri ise Lumiere Kardesler ve
belgeselci yaklasimdaki yonetmenler tarafindan cekilen
filmlerin gercek mekan kullanimindan uzaklasarak, sahne
tasarimi ve gorsel efektlerin kullanilarak bir fantezi
diinyasinin yaratildigi ilksel 6rnekler olarak ele alinabilir.
Heniiz 1902 yilinda gekilen Le Voyage dans la Lune (Aya
Seyahat), sahne dekorasyonu ve yapay mekan kullanimi
bakimindan sinemada ayricalikli bir konuma tekabil eder.
Bu filmde mekan, hikayenin fantastik unsurlarini
vurgulamak adina tasarlanarak kullanilmis ve bu agidan
sinemanin sinirsiz aktarim kabiliyetine isaret etmistir
(Ezra, 2000, s. 45).

Erken donem sinemasinda mekdnin  kullanimi,
izleyicinin gergeklik algisini sekillendirmesi bakimindan
onemli bir rol Ustlenir. 1896 yilinda Lumiére Kardesler
tarafindan cekilen Démolition d’'un Mur (Bir Duvarin
Yikilmasi), sinematografinin temel  tekniklerinin
gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bir grup iscinin
bir duvari yikma sureglerinin gosterildigi filmde, ginlik
hayattan sahneler belgelenmis olur ve bir mekanin yapilis
ve bozulma sekli gosterilerek seyircinin belirli insa ve yikim
teknikleri hakkinda bilgi edinmesi de saglanir. 1906
yitlindan 6énce c¢ekilen filmlerin temel derdi “géstermektir”
(Gunning, 2006b, s. 382). Donemin 6nemli
sinemacilarindan bir digeri olan Sergei Eisenstein, 1925
yapimi Bronyenosyets Potyomkin (Potemkin Zirhhsi) adh
filminde devrimci montaj teknikleriyle mekani dramatize
ederek anlatisal bir gerilim yaratir. Odessa Merdivenleri
sahnesi, mekan kullanimi ile duygudurum vyaratma
arasindaki iliskiyi agiga vurmasi bakimindan 6nem arz
eder. Mekansal derinlik ve hareketle yaratilan dinamik
baglanti, izleyicinin bu olay karsisinda duygusal bir
yogunluk yasamasina aracilik eder (Bordwell, 1993, s. 61).
Bu yolla, filmde anlatilan olay derinliginin duygusal
yogunlugunu giglendirmek adina mekan tercihinin
belirleyici bir yikiimlulik edindigi gorular.

Sinema Kuramlari Baglaminda Mekan Kullanimi

Sinemada mekdn kullaniminin, gelisen anlati
tekniklerinin de katkisi neticesinde anlam ifade ettigi
sdylenebilir. izleyicinin vyalnizca mimari bir mekan
deneyimini seyretmesi degil, izledigi karakterin zihinsel ve
duygusal temsilini kavramasi icin de mekanin insa edildigi
gorilur. Sinemasal mekan ve sinemasal zamanin, gercek
zaman ve mekanla iliskisinin bir temsil dizeyinde
oldugunu; kurgu ve ¢ekim tekniklerinin sinemasal mekani
belirli ve secilmis bir bicim araciligiyla yeniden yarattigini
gbdz 6ninde bulundurmak gerekir (Coskun, 2017, s. 61).
Kamera yardimiyla filme alinan bir mekanda varlik bulma
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durumu, sinema kuramcilari Deleuze ve Guattari'nin
(2014, s. 42) mekan-zaman kavraminda acikhga
kavusturdugu haliyle, goriinen kisinin hezeyanini kendi
0zgill diinyasinda kesfetme aracidir. Buradan hareketle,
mekan kullanimi aracihglyla seyircinin  duygu ve
disuncelerinin  de sinema tarafindan belirlendigi
distiincesine varilabilir.

Alman Ekspresyonizmi, mekanin dramatik bir anlati
araci olarak kullanilmasi bakimindan sinema akimlari
arasinda belirgin bir érnek olarak ortaya c¢ikar. Bu akima
bagh olarak, gercgeklikten sapilmis, carpik ve soyut

mekanlar kullanilarak karakterin psikolojik durumu
yansitiir ve toplumsal elestiri maksadiyla mekan
dizenlenir. 1920 vyilinda Robert Wiene tarafindan

yonetilen Das Cabinet des Dr. Caligari (Dr. Caligari'nin
Muayenehanesi) adli filmde, mekansal carpikliklar,
bikulmus duvarlar ve orantisiz agilar yardimiyla temsil
edilir. Gergekligi bozarak izleyicinin mekansal algisini
sarsan bu unsurlar, filmin psikolojik gerilim etkisini
artirmaktadir (Kracauer, 1966, s. 74). Disavurumcu
sinemada mekanin bu tarz dinamik kullaniminin izleyicinin
bilingalti korku ve hezeyanlarini tetikleyerek, hikayenin
soyut ve sembolik boyutunu destekledigi diisiincesine
varilabilir. Birinci Diinya Savasi’nin akabinde cekilen bu
filmler, Almanya’nin savas sonrasi politik ve toplumsal
kaosunun sinematografik bir bicimde ifade bulmasidir. Bu
akimin ozelliklerini tasiyan filmlerde mekanin, savastan
dolayl bozuma ugramis mimari formlar ve bozuk
perspektifler Gzerinden toplumun ruh haline yonelik bir
temsil olarak kurgulandigi kanisi desteklenmektedir.

iki diinya savasi arasindaki ekonomik ve sosyolojik
buhran dénemini yansitan Alman disavurumculugundan
farkh olarak; 1940’h yillarda ilk 6rnekleri ortaya c¢ikan
italyan Yeni Gercekgiligi, mekanin toplumsal gercekligi
ifade eden bir gozlem araci olarak sunuldugu bir sinema
hareketidir. Roberto Rossellini’nin 1945 yapimi Roma Citta
Aperta (Roma Agcik Sehir) filmi, ikinci Diinya Savasi
sonrasindaki Roma sehrinin sokaklarindaki gergek
gorintilerden meydana gelir. Dogal 1slk ve amator
oyunculuk tercihiyle birlikte mekanin otantik yapisi
izleyiciye dogrudan aktarilarak, toplumsal sorunlar
belgelendirilmistir (Bondanella, 2001, s. 28). Yeni
Gergekgilik akimi, italya’yt mimari bakimdan oldugu kadar
ekonomik ve politik agidan da yikima ugratan savasin
toplum Gzerinde yarattigi psikolojik tahribati, igsizligi, dus
kirikligini yansitmak igin, yapay sinema stidyolarindan
ziyade dogal mekédn ve c¢ekim tekniklerine basvurur
(Coskun, 2017, s. 175). Yikintilar icinde, tahrip edilmis
mekan boylelikle toplumsal hafizanin da bir temsilini
olusturur. Buna benzer olarak, Vittorio De Sica’nin 1948
yapimi Ladri di Biciclette (Bisiklet Hirsizlar) filminde,
karakterlerin dramatik durumlarinin bir yansimasi olarak
issizligin hakim oldugu sokaklar, tren istasyonlari ve kent
mekanlari resmedilir (Marcus, 2002, s. 44). Bu bakimdan
Yeni Gergekgilik akiminin, yalin bir mekan tasviri sunarak
izleyicinin gercekte olanla kurdugu bagi gliclendirdigi ve
dramatik yapinin dogalligini 6ne cikardigini séylemek
mimkundr.
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Fransiz Yeni Dalga hareketi devrimsel sinematografik
anlati teknikleri kullanmasi yoniinden ve mekanin yenilikgi
kullanimi agisindan 6nem arz etmektedir. Jean-Luc
Godard’in 1960 yapimi A Bout de Souffle (Serseri Asiklar)
filmi, kameranin sabit olmayan bir sekilde elde
kullanilmasi ve Paris sokaklarinda gelisigtizel ¢ekimlerin
yapilmasi agisindan filmde mekanin belgesel kullanimina
ornek teskil etmektedir. Mekan, yalnizca arka plana 6zgii
bir unsur olarak degil, anlatinin dinamik batinlGgunin bir
parcasi olarak kullanilmaktadir. Buna bagli olarak, Yeni
Dalga sinemasinin gilinlik hayati yakalama arzusunun,
mekan ve karakter iligkisini dogrudan etkiledigi
soylenebilir (Neupert, 2002, s. 145). Frangois Truffaut'nun
Les Quatre Cents Coups (400 Darbe) adli 1959 yapimi filmi
de bir gocugun kentsel mekanlarla olan iliskisini ele alarak
Paris sokaklarinin dinamizmini ve karakterin kisitlanmis
Ozglrlugluni gosterir. Filmde ¢ocugun okuldan kagmasiyla
mekansal acgidan da bir iceride ve disarida olma
durumunun resmedildigi dusindlebilir.  Truffaut’nun
kamera kullanimi, gevrenin psikolojik etkilerini ve sosyal
yapisini incelemenin bir ydontemi olarak degerlendirilebilir
(Odabas, 2012, ss. 195-196).

Minimalist Anlatilar ve Mekansal Gergeklik

Sinemada mekanin bir gergeklik arayisi baglaminda
kullanildigina yonelik 6rneklerden s6z etmek mimkinddr.
1995 vyilinda Lars von Trier ve Thomas Vinterberg
tarafindan baslatilan Dogma 95 hareketi, gercek mekan
kullanimi ve minimal sinematografik tekniklerle gergeklik
arayisini yeniden tanimlar. Bu sinema hareketinin ilk iki
filmi olan 1998 yapimi Festen (Solen) ve Idioterne
(Gerizekalilar) gercek mekanlarda dogal isik ve elde
kamera kullanilarak gekilmis ve sahte setlerden ziyade
ham bir gergeklik duygusu elde edilmistir (Oztiirk, 2020, s.
34). Mekanin minimalist kullanimi, dogal 1sik ve buna
uygun kamera kullanim teknikleri ile gergeklik duygusu
yaratildigr  fikri  savunulabilir. Andrey Zvyagintsev
tarafindan 2014 yilinda cekilen Leviathan bashkli film,
Rusya’nin kirsal kesimlerindeki gercek mekan cekimleri
sayesinde bireysel ve toplumsal ¢catismalarin mekansal bir
Ozdegsligini sunar (Satici, 2023, s. 51). Bu filmde mekan,
yalnizca bir arka plan degil, ayni zamanda karakterlerin
ruh hallerini ve toplumsal yapiyr temsil eden bir unsur
islevi gordar.

Dramatik filmler icinde gergeklik algisini glclendiren
baska bir ara¢ olarak belgesel tarzi ¢ekimlere de yer
verilmektedir. Alejandro Gonzalez Inarritu tarafindan
yonetilen 2014 yapimi Birdman filminde tek bir kesintisiz
plan izlenimi yaratmak maksadiyla mekan tasarimi ve
kamera hareketleri buna uygun sekilde kurgulanmistir. Bu
teknik, seyircinin zaman ve mekan algisini yogunlastirarak
gerceklikle kurdugu bagi derinlestirmektedir (Yorulmaz,
2016, s. 7).

Toplumsal elestiriyi merkezine alan filmlerde mekan,
sosyal gergeklik boyutuyla islenir. Bong Joon-hu
yonetmenligindeki 2019 yapimi Parasite (Parazit) filmi
mimari unsurlar ve mekansal dizenlemeler lizerinden
sinifsal farkhiligi belirgin hale getirir. Zengin ve fakir

ailelerin yasadigi mekanlarin karsithgi, filmin baslica sosyal
catismasini gorsel olarak somutlastirir (Us, 2023, s. 140).
Bu yontem dogrultusunda sinema filmlerinde mekanin
sosyoekonomik bir temsilde kullanildigi distincesi
desteklenmektedir.

Sinemada Dijital Gergeklik ve Sanal Mekanlar

Gelisen teknolojilerin sinemada mekan kullanimiyla
ilgili yenilikleri beraberinde getirdiginden sz edilebilir.
Bilhassa dijital teknolojilerin ve bilgisayar destekli gorsel
efektlerin gelismesi, mekansal baglamdaki sinematografik
anlatim  olanaklarinin  genislemesini  saglamaktadir.
Yirminci ylizyilin son geyreginde ve yirmi birinci yazyiln ilk
ceyreginde gercek mekana baghlhgin vyerini sanal
mekanlarin ve hibrit gergeklik algilarinin aldigini 6ne
sirmek mimkiin hale gelmistir.

Dijital  sinemanin  ylkselisi, mekanin  temsil
bicimlerinde kokli degisimlere yol agmistir. Ozellikle
2000°li yillara gelinirken, bilgisayar grafiklerinin yogun
kullanimi mekanin fiziksel sinirlarini asarak izleyicinin
hayal glicini yeni boyutlara tasiyan diinyalar
sunulmustur. 1999 vyiinda Wachowski Kardesler
yonetmenliginde cekilen The Matrix filmi, sanal gergeklik
ve mekan algisini tartismaya acan orneklerden biri olarak
gorilebilmektedir. Filmde kullanilan dijital efektler ve
“bullet-time” (mermi zamani) teknigi, gerceklik algisini
manipile ederek mekanin hem fiziksel hem de sanal
boyutlarini kesfetmektedir (Irvin, 2003, ss. 59-65). The
Matrix filmi bu bakimdan sinemada sanal mekan kullanimi
ve dijitallesme slreci adina 6nemli bir 6rnek olarak
gorilebilir. Gergegin bir temsilinin, gercegin yerini alarak
hipergerceklik yarattigini gorsellestiren The Matrix
filminde, karakterler simiile edilmis bir gergekligin iginde
yasadiklarini fark etmeden bu illizyonu deneyimlerler.
Hakikat ile yanilsama arasindaki sinirlarin belirsizlestigi bir
evren tahayylli s6z konusudur (Baudrillard, 2011). The
Matrix filmi, bu disiinceyi sinematografik anlatimla
glclendirerek dijital mekanin sadece gorsel bir unsur
olmadigini, ayni zamanda ideolojik ve algisal bir insa
oldugunu vurgulamaktadir.

2000’li yillardan itibaren sinemada yesil perde
teknolojisi ile yaratilan mekanlar, ozellikle fantastik ve
bilimkurgu tirlerinde siklikla tercih edilir. 2001 ile 2003
yillari arasinda c¢ekilen ve yénetmenligini Peter Jackson’in
yaptigi The Lord of the Rings (YUzuklerin Efendisi)
Uglemesi, gercek mekansal unsurlari bilgisayar destekli
mekanlarla birlestirerek vyenilik¢i bir anlati dlnyasi
yaratmistir. Bu film serisinde Yeni Zelanda’nin dogal
mekanlari ile bilgisayar grafikleri kullanilarak yaratilan
gorantiuler aracihgiyla olusturulan mekanlar bir arada
kullanilarak mekanin sinemasal potansiyeli en Ust dizeye
cikarilmistir (Cakir, 2020, s. 81).

Sinemada dijital gergeklik ve sanal mekan kullaniminin
gelisen bilgisayar oyunlariyla paralel bir seyir izledigi
disundlebilir. James Cameron tarafindan 2009 yilinda
cekilen Avatar filmi, performans yakalama teknolojisinden
faydalanilarak mekanin dijital olarak yeniden yaratildig bir
film durumundadir. Yonetmen tarafindan bu filmde
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Pandora gezegenini tasarlarken kullanilan teknolojiler,
mekansal gercekligin dijital similasyonu konusundaki
sinirlari genisletir (Cankir, 2024, s. 286). Bu bakimdan
sinema filmleri ile bilgisayar oyunlari arasinda karsilikli bir
etkilesim kurma arayisinin tezahlr ettigi kanisina
varilabilir. Benzer sekilde, sanal gergeklik teknolojilerinin
sinemada kullanilmasi, izleyicinin bilgisayar oyunlarina
0zgu bir mekan deneyimini filmler aracihigiyla edinmesine
imkan tanir. Dijital gergeklik odaginda hazirlanan bu tur
filmler, mekanin seyirci tarafindan fiziksel bir deneyim
cercevesinde kesfedilmesine olanak sunar. Chris Milk’in
yonettigi Evolution of Verse adli ¢calisma, seyirciyi dijital bir
diinyanin odagina konumlandirarak mekansal algl ve
katihmi yeniden tanimlamayr amaglar. Bu tiirden film
calismalari neticesinde gercek mekdn ve kamera
tekniklerinin yerini bilgisayar tabanh grafik tasarim
sureglerinin almakta oldugu ifade edilebilir.

Yonetmenligini James Wan’in yaptigi 2016 yapimi The
Conjuring 2 filmi, sanal gergeklik teknolojisinin sinemada
kullanimina 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Filmin
tanitimi igin gelistirilen The Conjuring 2 VR Experience,
izleyicilere filmin korku atmosferini hissettiren interaktif
bir deneyim sunmustur. Bu VR deneyimi, izleyicileri
dogrudan filmin mekanlarina tasiyarak, korku unsurlarini
birebir yasamalarina olanak tanir (Alkayalar, 2022, s. 109).
Bu baglamda, VR teknolojisinin sinemada kullanimi ile
seyircinin mekansal algisinin  donisime ugratildig
soylenebilir.

Yapay zeka destekli sahne tasarimlari, VR sinema ve
LED Volume teknolojileri, mekanin dijitallesmesi
surecinde belirleyici bir rol oynamaktadir. Bu tiirden sanal
prodiksiyon  teknolojilerinin,  benzersiz  mekanlar
yaratmak, zaman ve kaynak kullanimini azaltmak ve daha
esnek yapim olanaklarina sahip olmak adina tercih
edilmeye baslandigi gorilmektedir. 2019 yilinda The
Mandalorian dizisinde kullanilan, fiziksel setler ve
aksesuarlarla birlestirilmis LED ekranlar yardimiyla oyuncu
performanslarinin  sergilendigi  sanal  prodiiksiyon
konsepti, sinema ve dizi endistrisinde kokli bir degisime
yol agmaktadir (S6gutliler, 2024, s. 217). The Mandalorian
dizisinde, geleneksel yesil perde teknolojisinin Otesine
gecerek, StageCraft adi verilen yenilik¢i bir sanal set
teknolojisi kullanilir. Bu teknoloji, seti ¢cevreleyen devasa
LED ekranlar araciligiyla, dijital olarak olusturulan ug
boyutlu ortamlarin  yiksek ¢o6zlnurlikte ekrana
yansitilmasini saglar. Epic Games’in Unreal Engine oyun
motoru ve Industrial Light & Magic’in gorsel efekt
teknikleriyle gelistirilen bu sistem, fiziksel ve dijital
mekanlarin birlesmesine olanak tanir (Yarter, 2024).

Tartisma ve Degerlendirme

Erken donem sinemasinda mekan, hem belgesel
niteligi tasiyan kayitlar hem de kurmaca anlatilar igin
belirleyici bir 6ge olmustur. Lumiere Kardesler’'in
filmlerinde mekan, gercekligi dogrudan belgeleyen bir
unsurken, Georges Meélies’'in calismalarinda sahne
tasarimi ve ozel efektler yardimiyla donustirilmastar.
Birbirinden  farkli  bu iki yaklasim, sinemanin
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baslangicindan itibaren mekanin bir arka plan olmanin
otesinde, anlatinin ve izleyici deneyiminin temel
bilesenlerinden biri oldugu goérisini desteklemektedir.
Erken donem sinemasinda, mekanin kullanimi izleyicinin
gerceklik algisini sekillendiren araglardan biri olarak
degerlendirilmistir.

Sinema akimlari geperinden bakildiginda, mekanin
filmlerde kullanilma bigiminin politik yaklasimlara gore
sekillendigi yoniinde bir degerlendirme vyapilabilir.
Disavurumculuk, dénemin ekonomik buhranini ve iki
diinya savasl arasindaki belirsizligi, uyumsuz olgilerle
sekillendirilen mekan tasvirleri (zerinden yansitir.
Mekanin gergeklikten uzaklastirilarak bir duygudurum
ifadesine donustirildiigi gorilur. Savas zamaninda harap
olan kentsel dokunun 6n plana gikarildigi Yeni Gergeklik
akiminda ise mekanin, donemin reel kosullari g6z 6niinde
bulundurularak, belgesel sinemanin dinamiklerine uygun
bir bicimde gosterildigi ve gercekligi oldugu gibi yansitma
maksadi tasidigi kanisina varilabilir. ikinci Diinya Savasi
nedeniyle tahrip olan binalarin mekan olarak kullanilmasi,
yonetmenlerin  politik ve ekonomik elestirilerini
yansitmaktadir. Yeni Dalga hareketi agisindan mekan,
doénemin 6zgurlikel ruhuna uygun olarak dinamik bir
bigimde yansitilir. Ticari sinemanin stiidyo ve yapay mekan
kullanimina karsi, hayatin icinden mekanlar tercih
edilerek, sinemanin sanatsal dokusuna uygun bir
yaklasimla mekan ve insan iliskisi dramatize edilir. Bu
baglamda sinemanin  politik  bir aygit olarak
konumlandirilirken, mekanin da politik baglami insa
etmekte kullanildigl disiincesi pekisir.

Minimalist yaklasimlarla gekilen sinema filmlerinde
mekan, vyapay dekor ve stidyo tekniklerinden
arindirilarak, gerceklik duzleminde kullaniimaktadir.
Ekseriyetle duslk butcelerle gekilen minimalist filmlerde
mekanin, gindelik hayatin olaganliginda ve karakterin
sosyo-ekonomik durumunu destekleyici bir unsur olarak
kullanildigi gorulir. Sosyal statiler arasindaki farklar da
mekan tercihleri araciligiyla vurgulanir.

Dijital teknolojilerin ve bilgisayar destekli gorsel
efektlerin gelismesiyle, sinemada kullanilan mekanin,
gerceklikten uzaklasarak sanallastigl goérilir. LED Volume
teknolojisi, yapay zeka destekli sahne tasarimlari ve VR
sinema, mekanin dijitallesmesini daha ileri bir noktaya
tasimistir. Ozellikle The Mandalorian gibi yapimlarda
kullanilan LED Volume teknolojisi, fiziksel set ihtiyacini
azaltarak dijital sahnelerin daha gergekgi ve esnek bir
sekilde olusturulmasini saglamaktadir. Ayni zamanda
yapay zeka destekli icerik Uretimi, dijital mekan
tasarimlarinda yeni olanaklar sunmakta ve film yapim
sureglerini verimli hale getirmektedir. Sanal gergeklik
teknolojileri ile izleyici de donistirilmekte ve interaktif
sinema anlayisi gelismektedir.

Sonug: Mekansal Doniisiim ve Gergeklik

Erken donem sinemasinda mekan, belgesel bir unsur
olarak kayda gegcirilirken, gelisen montaj teknikleriyle birlikte
duygudurum yaratilmasinin araglarindan biri olarak kullanilr.
Savas ve ekonomik buhran yillarinin etkisiyle toplumsal
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hisranin ve yikimin temsili olarak sunulan mekan, gercekligin
yeniden yaratilmasi adina basvurulan bir etki sahasi olarak
belirir. Mekanin dramatik bir unsur olarak kullanildig savas
yillarinin  ardindan gelen ve toplumsal agidan politik
sorgulamalarin gliglendigi dénemlerde ¢ekilen filmlerde
mekan, sanatin bir geregi olarak toplumu bilinglendirme
gayesiyle gergekligin bir temsili olarak kullanilir. Gelisen
bilgisayar teknolojileri ile gergek ve dijital sentezinde yeniden
olusturulan mekan tercihi, zamanla gercek mekanin yerini
sanal mekanlarin bitinlyle aldig film calismalarina zemin
hazirlar.

Sinema tarihinde mekanin kullanimi ile gergekligin
kademeli olarak doniistigli ve ayrica dénemin teknolojik,
sosyolojik, ekonomik ve politik seyrinin de filmlerdeki mekan
kullanim tercihleri lzerinden takip edilebildigi sonucuna
varilabilir. Su halde bir filmin karakterleri ve olay 6rgiisu
kadar, kullanilan 15tk ve kamera tekniklerinin yapay veya
dogal olusunun da sinematografik bir izahata dahil oldugu
dusincesi desteklenmektedir. Bu bakimdan mekanin da
gercekligi gerceklik lizerinden ya da gergekligi sanallik
Uzerinden Uretme durumunun, filmin hedef kitle ile kurdugu
iletisim yoniinden 6nem tasidigi sdylenebilir. Yonetmenin
ekonomik veya politik tutumunun izini tasiyan sanatsal
Uretim alanlan olarak filmlerin ve bu filmlerde tercih edilen
sinematografinin, anlatiyi giiclendiren mekan kullanimi
dogrultusunda seyirciyle etkilesim kurdugunu g6z ardi
etmemek gerekir. Fotograftan aldig etki gliclini gelisen
grafik tasarimi ve bilgisayar oyunlari teknolojileriyle artiran
sinemanin; gercek mekandan dijital mekana gegiste,
izleyicinin gerceklik algisini da beraberinde dijitallestirdigi
¢ikariminda bulunmak miimkin hale gelmektedir.

Mekan, gelisen teknolojik olanaklar dogrultusunda
gercekligini yitirerek dijitallesmekte ve mekana dair deneyimi
de beraberinde dijitallestirmektedir. Sinemada sanal
gergeklik teknolojilerinin kullanimina paralel olarak, gercek
diinyadaki mekan tercihlerinin yerini dijital ortamlardan elde
edilen mekanlarin aldig gorilir. Bu durum, izleyici
deneyimlerinde de doéntstiime yol agarak, film seyircisinin,
yaratilan dijital mekani deneyimleyen konumuna gegisini
saglamaktadir. Mekanin dijital bir hal almasi, sinemada anlati
tekniklerini ve izleyici ile kurulan etkilesimi radikal bir
donitsiime ugratmaktadir. Bu baglamda, gercek mekanlarla
dijital mekanlarin birlikteliginden olusan sanatsal bir ifade
alani olarak sinemanin bu dénustimde aktif bir rol Gstlendigi
gorulmektedir. Yapay zeka ve gelisen sanal gergeklik
teknolojilerinin etkisiyle, mekana dair alginin gerceklikten
uzaklasarak, sanal bir evren tahayyilliinde yeni bir gergeklik
ile sekillenmesi olasi hale gelmektedir.

Mekan algisinin  sinemada  temsili  {zerinden
déntstimiine ve bu sirecin seyirci ile etkilesimine odaklanan
bu calisma, gercekligin politik ve teknolojik gelismelere bagh
olarak yeniden yaratiimasinda sinemanin Ustlendigi roli
tartismaya agmaktadir. Sanal gerceklik ve yapay zekaya ek
olarak Metaverse ve blokzincir gibi teknolojilerin dahil
olmasiyla sinema alaninda ortaya c¢ikacak gerceklik ve
mekanin donisiimine dair tartismalarin, bu g¢alismanin
kapsami disinda, daha detayll bir akademik arastirmayi
gerekli kildigini belirtmekte fayda vardir.

Extended abstract

This article investigates the transformative role of
cinema in the transition from physical to digital spaces.
Unlike photography and painting, which primarily capture
visual moments, cinema incorporates time as a dynamic
dimension, enabling a more comprehensive narrative
medium. Reflecting both sociological realities and
technological advancements, cinematic space has evolved
significantly from its early days to the digital age.

The early phase of cinema, exemplified by the Lumiére
Brothers’ The Arrival of a Train at La Ciotat Station (1895),
utilized real locations to establish an authentic connection
with the audience. However, Georges Mélies pioneered
imaginative stagecraft with films like A Trip to the Moon
(1902), showcasing fantasy spaces created through set
design and special effects. His approach marked a
departure from realism, highlighting the medium’s
potential for creating alternative realities.

German Expressionism, as demonstrated in Robert
Wiene’s The Cabinet of Dr. Caligari (1920), used distorted,
abstract spaces to reflect psychological and societal
unrest. Similarly, Italian Neorealism, led by directors like
Roberto Rossellini, emphasized authentic urban locations
to document post-war social conditions in films like Rome,
Open City (1945). These movements illustrate how
cinematic space transcends mere setting to become a
narrative and ideological tool.

The advent of digital technology revolutionized spatial
representation. Films like The Matrix (1999) and Avatar
(2009) utilize computer-generated imagery (CGl) and
motion capture to blur the lines between real and virtual
environments. The Matrix explores simulated realities
with groundbreaking bullet-time effects, while Avatar
creates an entirely digital world. Pandora, which is the
planet depicted in Avatar on the other hand, reflects both
technological mastery and ecological commentary.

In conclusion, besides functioning as a visual backdrop;
cinematic space also embodies technological, cultural,
and ideological narratives. The evolution from
documentary realism to digital fabrication highlights
cinema’s role in shaping and reflecting our perception of
space in the digital age. This transformation not only
enhances aesthetic possibilities but also influences how
audiences engage with and interpret mediated realities.
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