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Oz

Mekan, kisinin yalnizca olus alaninin bir gostergesi degil, bu olusun anlamsal degerini de niteleyen énemli bir
kavramdir. Foucault’'nun heterotopya kavramiyla agikladigi mekanin toplumsal anlami, birbirinden farkli
yapilarin bir araya gelisiyle olusturdugu biitiinliige iliskindir. Bu ¢aligma, Foucault’nun heterotopya
kavramindan yola ¢ikarak mekani, go¢ olgusuyla bir arada incelemektedir. Kimi zaman kiiresel bir sorun halini
alan goc, s6z konusu miilteciler oldugunda gercek bir krize isaret etmektedir. Oyle ki bu kriz, yalmizca goge
zorlanan insanlar1 degil, go¢ edilen yeri ve bunun toplumsal bir soruna doniigme bi¢imini de kapsamaktadir.
Boylece go¢ hareketliligi, toplumsal anlayisi sekillendiren temel unsurlardan biri haline gelmektedir. Calismada,
miiltecilerin i¢inde bulundugu kosullara yonelik gelistirilen anlayisin, 6tekilik anlamindan ¢ok empati boyutuna
odaklanilmaktadir. Bdylece, iletisim teknolojilerinin saglayacagi anlatilari ve bu anlatilarin empati duygusu
yaratmadaki roliinii ortaya koymak amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda belirlenen 6rneklem, Birlesmis
Milletler i¢in sanal gerceklik teknolojileriyle ¢ekilen Clouds Over Sidra filmidir. Film, nitel arastirma
yontemlerinden 6rnek olay incelemesi ile analiz edilmektedir. Analiz sonucuna gore, film mekan1 Foucault’nun
sapma heterotopyasi tanimima denk diismekte ve bu heterotopya izleyici ile film arasinda ortaklik kurmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojileriyle izleyicide olusan mevcudiyet, goriis agisi genisligi, sarmalanma ve deneyimleme
gibi faktorler, anlatida ele alinan hikdyenin soyut gergekligini somut diizeye tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: heterotopya, gig, sanal gerceklik anlatisi, Clouds Over Sidra filmi

Abstract

Space is not only an indicator of a person's area of existence, but also an important concept that characterizes the
semantic value of this existence. The social meaning of space, which Foucault explains with the concept of
heterotopia, is related to the integrity created by the convergence of diverse structures. Based on Foucault's
concept of heterotopia, this study examines space together with the phenomenon of migration. Migration, at
times assuming a global dimension, escalates into a genuine crisis when it comes to refugees. This crisis
encompasses not only the displaced individuals but also the chosen destination, and its evolution into a societal
predicament. Thus, migration mobility becomes one of the basic elements shaping social understanding. The
study focuses on the empathy dimension of the understanding developed for the conditions of refugees rather
than the meaning of otherness. Thus, it is aimed to reveal the narratives that communication technologies will
provide and to put forth the role of these narratives in creating a sense of empathy. The selected case study for
this purpose is the film Clouds Over Sidra, shot with virtual reality technologies for the United Nations. The film
is analyzed with a case study, which is one of the qualitative research methodologies. According to the analysis
result, the film space corresponds to Foucault's definition of deviation heterotopia and this heterotopia
establishes a partnership between the audience and the film. Factors such as presence, wide angle of view,
immersion and experience created by virtual reality technologies in the audience carry the abstract reality of the
story discussed in the narrative to a concrete level.
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Giris

Yasamda devamli bas gosteren toplumsal meselelerin son yillarda en goze g¢arpan
orneklerinden biri go¢ hareketleridir. Gerek iletisim ve ulasim teknolojilerindeki gelismeler
gerekse bununla iliskili kiiresellesmenin meydana getirdigi sonuglar, insanlar icin
yasanabilecek yerleri belli noktalarda, goreli bir erisilebilirlikle toplamistir. Ne var ki,
kisilerin yasadiklar iilkelerden c¢esitli sebeplerle baska yerlere tasinma arzusu, yalnizca daha
iyi kosullarda yasama istencinden fazlasidir. Bu hareketlilik toplumsal anlamda pek ¢ok
degisimi de beraberinde getiren bir hareketliliktir. Go¢ edilen iilkeler, go¢ kriterlerini mevcut
kosullar 15181nda giincellemekte, 6zellikle miilteci konumundaki insanlar i¢in bu durum ¢ok
daha zorlayici uygulamalara dontismektedir.

Bugiin, sinirlarda kamp alanlarinda bekletilen, uluslararast sularda hayatin1 kaybeden
cok sayidaki insan, miilteci krizinin kiiresel boyutlara tasindigmin kanmitidir.  Kisiler
tilkelerinden baska yerlere gecisin umudunu tasirken, bu umut bir miiddet sonra odagini
mekanda konumlanma bi¢imine birakmaktadir. Cilinkii tiim gecisler ve gegislere yiiklenen
anlamlar mekansaldir. Ancak s6z konusu hareketlilik miilteciler tarafindan gerceklestiginde,
kimlik ve aidiyet gibi konular1 mekandaki bir esik ¢izgisiyle yeniden kurgulamaktadir.
Sinirlarda bekleyen insanlarin yok yer mekanlarindan, yine siirlarda kendisine “yer” edinmis
kamp alanlarina kadar pek ¢ok alan, mekanda heterotopya kavramini animsatmaktadir.
Foucault’nun kategorilerine ayirarak agikladigi bu kavram, temelde zaman ve mekandaki
cogullugu ifade etmektedir. Bu aym1 zamanda tartismaya agik bir belirsizlik ve baskalik
anlamlarina da gelmektedir. Ciinkii belli bir alanda toplanan ve aslinda birbirinden oldukca
ayrik duran yapilarin biitiinlesik goriiniimii, o alani1 paylasan insanlari da ayni bi¢imde
tanimlamaktadir. Algi, yonetim, iktidar gibi ideolojik meseleler, mekanlardaki bu cogulcu
yapinin tam da ortasinda yer almaktadir. Foucault’nun kriz heterotopyast taniminin bugiin
kendisini sapma heterotopyasi olarak gosterdigi norm disilik, insanlari mekanda bir esik
alaninda tutmaktadir. Miiltecilere yonelik bu hareketli hareketsizlik, esikteki sapma
heterotopyasinin baska bir boyutudur.

Sapma heterotopyasini, miilteci kriziyle bir arada inceleyen bu calisma bagka bir
zemine daha dayandirilmaktadir. Bu zemin, iletisim teknolojilerinin ortaya koydugu anlati
bicimleri ve yeni heterotopya alanlaridir. Tam da bu noktada c¢alismanin odagi en giincel
iletisim teknolojilerinden biri olan sanal gergekliktir. Sanal gergeklik (SG) alani giderek
gelisen, yayginlasan ve sahip oldugu 6zelliklerle daha fazla ilgi ¢cekmeye baslayan bir alandir.
Ciinkii bu teknoloji araciligiyla ortaya koyulan anlati bir deneyim etkisi yaratmakta, bu
deneyim, mevcudiyet, dalma, etkilesim gibi diger unsurlarla bir arada saglanmaktadir. Artik
birey, bir gergekligi okuyan ya da seyreden degil, onu deneyimleyen &zelliktedir. Bireye
yonelik bu konum, izleyicinin anlatidan ¢ikaracagi anlami1 da empati duygusuyla yakindan
iligkilendirmektedir. Ciinkii bir gercekligi, simiile edilmis sanal ortamda hiper-gerceklik
etkisiyle deneyimlemek, anlatinin icindeki hikdyenin Onemini vurgulamaktadir. Boylece
iletisim teknolojileri empati yaratmada etkili bir ara¢ bi¢iminde kullanilabilmekte, bu
kullanim faydali bir amaca hizmet edebilmektedir. Calismada miilteci sorununu ele alan 360
derece Clouds Over Sidra [Sidra’nin Uzerindeki Bulutlar] (Chris Milk ve Gabo Arora, 2015)
filmi bu amacla secilmis bir filmdir. Film, go¢ heterotopyasi ve sanal gerceklik teknolojileri
baglaminda nitel arastirma yontemlerinden 6rnek olay incelemesiyle analiz edilmektedir.
Boylece, SG’nin yarattigr yeni anlati biciminin ve anlatidaki izleyici-hikdye ortakliginin
toplumsal bir faydaya doniisebilme ihtimali tartisilmaktadir.

1. Heterotopya Kavrammm Go¢ Uzerinden Diisiinmek

Insan, toplumda cesitli iktidar diizenekleri icinde iliskiler gelistirmekte, kontrol
edilmekte, gozetilmekte ve tiim bunlarin birlikteligiyle anlamlandirilmaktadir. Bu agidan
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insan, bireysellik iizerindeki tiim vurgu ve tartismalara karsin toplum isleyisinden bagimsiz
kalamamaktadir. Russell’in Jktidar adli eserinde belirttigine gore, bireyi etki altna almanin
birtakim yollar1 vardir. Bunlardan ilki bedene dogrudan gii¢ uygulama, ikincisi miikafat ya da
cezalandirmadir. ilkinde hapsetme, 6ldiirme gibi uygulamalara gidilmekte; ikincisinde is
verme ya da igsiz birakma gibi yontemler tercih edilmektedir. Bireyi etki altina alan
uygulamalardan bir digeri ise onlarin fikirleri lizerinedir. Bu yontemde ise propaganda etkili
bir ara¢ olarak kullanima dahil edilmektedir (Russell, 1938/1976). Tiim bunlarla birlikte
bireyi etki altina almak, degisen yasam kosullar1 ve beklentiler dogrultusunda kendisine yeni
formlar bulmakta ya da Onceki iktidar bicimleri bu yeni topluma uyarlanmaktadir.
Gliniimiizde gérme ile gozetleme iizerine yogunlasan anlayis, iktidar ile birey iligkisini bu
cergevede kurgulamaktadir.

Modern gorsel kiiltiirde bakis, iktidar ve gozetim gibi kavramlarin oldukc¢a onemli
oldugu bilinen bir gercekliktir. Esasinda bu odak, gozetleyen ve gozetlenen 6znenin insa
stirecine yonelik goriisleriyle Foucault {izerinde yogunlagsmaktadir. Buna gore bakis, iktidar
etkisiyle kusanmis bir 6znellige ait oldugu gibi iktidar etkileri de iiretebilen bir alandir. Bu
yaklagim, gorsel kiiltiirii tarihsellestirerek sosyal teoriye Onemli bir katki saglamaktadir
(Arpact, 2014). Gorme ve gozetleme tlizerinden gelistirilen iktidar bi¢cimi kendisini panoptikon
kavramiyla da agiklamaktadir. Panoptizim on sekizinci yiizyilin sonunda, on dokuzuncu
ylizyilin  basinda kesfedilmistir. Bentham’in  detaylandirdigi, bir kisinin  herkesi
gozetleyebilmesine imkan taniyan bu sistem esasinda bir burjuvazi diisidiir. Bu elbette
mimari bir bi¢imdir. Ancak ayni zamanda, 6zellikle, bir yonetim seklidir (Foucault, 2011).
Iktidar etkisinin gdrme ile gdzetleme iizerinden saglandigi bu yapi, bireyin bedeni iizerinden
sekil kazanan yapilardan bir digeridir. Foucault’'nun (1992) da belirttigi gibi beden daima
zorlamalara ve yasaklamalara maruz birakilan ¢ok siki iktidarlarin i¢ine alinmistir. Bedene
hakimiyet ancak iktidarin bedeni kusatmasiyla olanakli hale gelebilmistir. Siire¢ iginde
bedene yonelik diisiinceler, uygulamalar, ¢catigmalar yasansa da iktidarin geri ¢ekilebildigi, yer
degistirebildigi, baska yeri kusatabildigi ancak daima savasta kaldigi unutulmamalidir
(Foucault, 2015). Bireyin bu iktidar yapilar1 igindeki varligi, onun bedenini mekan ile
kurdugu iligkide de kurgulamaktadir. Bireyin toplumdaki olus bi¢imi, hatta iktidara tabi
hiyerarsik varligi, tartismayi yalmizca ne tahakkiimde ne de tahakkiimiin panoptik
goriiniimiinde sinirhi tutmaktadir. Foucault, 6zne ve iktidar iliskisini analiz edip, toplumda bu
iligkinin uygulanma bi¢imlerine odaklanirken basvurdugu bagka bir kavram daha vardir. Bu
kez mekéan tlizerinden anlam kazanan bu kavram heterotopya adini almistir.

Mekan, insanin yasam i¢indeki yeri ve bedensel olusuyla ilgilidir. Kisinin mekanla
olan ortakligi, mekanin 6zellikleri ve insanla kurdugu bag neticesinde “yer’e donligmektedir.
Boylece yer, kusandigi yeni anlamlarla giderek genislemektedir. Bu acgidan bakildiginda
mekan lizerine diigiince lretmek, tartismak ve sorgulamak pek ¢ok bicimde miimkiindiir.
Ancak mekanin insan ile olan iligkisi statii, hiyerarsi gibi alt anlamlar1 da gézetmekte, mekan
sosyal, politik bir konu haline de gelmektedir. Kavrama &zellikle insanlar arasi iligkinin bir
bi¢cimi olarak bakildiginda Foucault’nun goriisleri ve heterotopya kavrami bir kez daha 6ne
¢ikmaktadir.

Foucault, mekanin zaman ve tarihselligine vurgu yapmakta ve Orta Cag’daki
goriiniimiiyle onun hiyerarsik bigimine odaklanmaktadir. Bu hiyerarside mekan; kutsal,
diinyevi, korunakli, agik, kentsel ve koylik yerler olarak tiirlere ayrilmaktadir.
Giliniimiizdeyse uzamin yerini mevki almakta, mekan artik mevkilendirme halinde
sunulmaktadir (Foucault, 2016). Mekan {izerinden c¢esitli anlam yapilarim1 irdeleyen
heterotopya, bu noktada sorgulanmaya degerdir.
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Heterotopya tipta, bir organin veya viicuttaki bir boliimiin normal konumundan
ayrilarak yer degistirmesini ifade eden bir kavramdir. Heterotopya, etimolojik olarak asina
oldugumuz iitopya kavramiyla da iligkilidir. Foucault iitopyay1, heterotopyanin karsit1 olarak
ele almaktadir. Ona gore hem iitopya hem de heterotopya, ilging 6zellikli dis mekanlardir ve
diger tiim mekanlarla iligkili olma egilimindedir (Sudradjat, 2012). Foucault heterotopileri
toplumun ana akimina karsi celigkili, genellikle karsitlik tagiyan bir iliski i¢inde duran, “karsi
mekanlar” olarak tanimlamaktadir. Utopyalardan farkli olarak heterotopyalar, fiziksel
mekanda, zaman ile bir aradadir. Ancak {iitopyalar gibi, heterotopyalar da toplumun alisik
oldugu sekilden farkli iglediginden, toplum disinda varligin1 devam ettirmek durumundadir
(Saldanha, 2008). Heterotopya, birlesimci, iliskisel bir mekan sunmakta, uyumsuz mekanlari
temsil etmekte ve paradokslari ortaya koymaktadir (Sudradjat, 2012). Ancak yine de
heterotopyalar1 direnisin mekani olarak goren elestirmenlere alternatif bir bakis sunarak,
temelde giice karst direnigin degil, yeniden diizenlemenin mekanlar1 oldugunu séylemek de
miimkiindiir.  Dirence = odaklanma yerine bilginin yogunlasmasmma  odaklanarak
heterotopyalarin diizeni okunakli hale getirdigini incelemek gerekmektedir (Topinka, 2010).
Heterotopyalar, ¢ogunlukla, zamanin bdliinmesine bagli yerlerdir. Insanlar geleneksel
zamanlartyla bir tiir mutlak kopma i¢inde olduklarinda heterokroniler kesin olarak islemeye
baslamaktadir. Oncelikle, sonsuza dek biriken zaman heterotopyalart vardir. Miize ve
kiitliphaneler buna yonelik alanlardir. Her ikisi de zamanin yigilmaya ve kendi zirvesini
asmaya devam ettigi heterotopya alanlaridir (Foucault, 2016).

Heterotopyalar pek ¢ok bigcimde kendisini ortaya koyabilmektedir. Esasinda mutlak,
evrensel olan bir heterotopyadan soz etmek olanakli degildir. Yine de iki bi¢imde
simiflandirmak  miimkiindiir.  Bunlardan ilki, ilkel toplumlarda gorillen “kriz
heterotopyalar’”dir. Toplumda yeni yetmeler, adet donemindeki kadinlar, hamile ya da
yashlar kriz durumundaki bireylerdir. Bu kisilere uygun goriilen, ayricalikli, kutsal ya da
yasak yerler vardir. Ancak gilinlimiizde, kriz heterotopyalar1 yok olmus ve yerini “sapma”
heterotopyalar1 almistir. Davranisi istenen norma uymayan birey, sapma heterotopyast igine
yerlestirilmektedir. Dinlenme evleri, psikiyatri klinikleri ve hapishaneler buna dahildir. Bu
gruba huzurevlerini de eklemek miimkiindiir. Ciinkii yashlik, bir krizdir. Ayn1 anda sapmadir.
Bos zamanm bir kural oldugu toplumumuzda aylaklik bir tiir sapma olarak kendisini
gostermektedir (Foucault, 2016). Heterotopyalar birer kapatma mekanlaridir. Bu alanlar,
kendi disindaki diger mekanlar1 bir kara delik halinde, siirekli bi¢gimde kendisine cekip
kopyalamaktadir. Hapishane koguslari, akil hastanesi ve huzurevi odalar1 kapanma mekani
olarak nitelendirilen evin bozulmus birer kopyalaridir. Bu kurumlar ¢amasirhane, mutfak,
yemekhane ve dinlenme salonlarina sahiptir. Ayni anda hastane, kiitiiphane gibi farkli
heterotopyalari da bilinyelerine dahil ederek gittikce daha karmasik bir sistemli kapatma
mekan1 halini almaktadir (Nakiboglu, 2015). Igerisinde 6zel birtakim ritiieller, kendine ait
kapaliliklar barindirsa da Foucault’da heterotopya ger¢ek mekandir. Bu gercek mekén,
mevcut toplumsal diizen igerisinde bir seyi temsil etmekte, bir seyle miicadele etmekte ya da
bir seyi ters yliz etmektedir (Cavdar, 2018). Tiim bunlarla birlikte topluma dair her degisim ya
da yenilik mevcut anlayisin devam ettirildigi uygulanim alanlaridir. Mekanlar, yerler degisse
de isleyisin 6ziindeki anlamda ¢ok az farklilik gézlenmektedir. Dijital teknolojiler ve dijital
medya ortamlar1 heterotopyalarin bagka goriiniimleridir.

Iletisim pratiklerindeki degisim, etkilesim ve sanallik 6zelligiyle yeni medya, su ana
kadar alisik olunmayan baska bir zaman, mekan ve gerceklik algisi iiretimidir. Bu nedenle
yeni medyayi, gercekligimizle iligki icerisinde bulunan “baska bir yer”, yani heterotopya
olarak nitelendirmek gerekmektedir (Goker, 2017). Sanal ortamlara ya da “yer olmayan” bu
yerlere iligkin yonetim, diizenleme, finanse etme gibi konular, bu alanlarin sanal dogalarin1 da
sorgulamaya acarak gercek yasam kisitlamalarindan muaf tutulma diisiincesini
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olusturmaktadir (Van der Merwe, 2021). Heterotopya; gercek giindem sorgulamalari,
toplumdaki degisimler ve yeni olusumlar birlikteliginde yeniden tartismaya agiktir.
Heterotopya kavraminin iliskilendirilebilecegi olgulardan biri de siiphesiz gog ile baslayan yer
degistirme hareketliligidir. Gog¢ilin bigimine baglh olarak “yer’e iliskin anlam da hareketin
niteligi de degismektedir.

Kavram olarak go¢ (migration), uluslararasi sinir gegmek ya da bir devlet i¢inde yer
degistirmektir. GOg; “siiresi, yapisi ve nedeni ne olursa olsun insanlarin yer degistirdigi niifus
hareketleri” olarak tanimlanmaktadir ve buna “miilteciler, yerinden edilmis kisiler, yerinden
cikarilmig kisiler ve ekonomik gdé¢menler dahildir” (Perruchoud, 2009, s. 22). Bununla
birlikte Sekil 1’de de yer aldig1r gibi go¢ olgusunu detaylandiran daha pek c¢ok kavram
bulunmaktadir.

Sekil 1
Géc ile ligili Kavramlar

iltica Miibadele

Siginmaci Miilteci

Yabanc ~ Gdcmen
Kaynak: (Tamer, 2020, s. 2811)

Gog, ayn1 zamanda bir iretim faktdrii olan emegin, bir yerden bagka bir yere
tasinmasidir. Temelde i¢ gd¢ ve dis go¢ olarak iki gruba ayrilmaktadir. I¢ gdc, emegin iilke ici
hareketi anlamina gelirken, dis go¢, emegin iilkeler aras1 dolasimidir. I¢ gdcte kir-kir, kir-
kent, kent-kent ve kent-kir yoniinde bir hareketlilik s6z konusudur. Dis gogte ise geri kalmis
tilkelerden gelismis iilkelere dogru bir yonelim gozlenmektedir (Celik, 2006). Gogiin
gerceklesmesinin  ardindan lic evreden s0z etmek miimkiindiir. Bunlar biitiinlesme,
asimilasyon ve ayrisma asamalarindan olugmaktadir. Aidiyet duygusunun Onemini
vurgulayan biitiinlesme, asimilasyon (eritme), marjinallesme ve ayrisma gibi olgularin
etkileri, toplum iizerinde agik¢a goriilmektedir (Giinay vd., 2017). Go¢ hareketliliginin ulusal
ve uluslararas1 boyutta, giderek artan oranda biiylidiigii herkesce bilinen bir gergekliktir. Bu
durum O6zellikle soguk savas doneminin sona ermesiyle daha fazla goriiniirlik kazanmis ve
kiiresellesmenin tiim toplumu cesitli bi¢cimlerde etkisi altina alan yoniiyle oldukg¢a parcali,
tarafli ve karmasik bir yapiya biirlinmiistiir (Caglar, 2018). Ciinkii go¢ zorunlu ya da goniillii
oldugu fark etmeksizin insanlarin yasam bi¢imlerini, tasidiklari ve ulastiklar1 yerlerdeki
yasam bi¢imleriyle harmanladiklari bir siireci ifade etmektedir (Karakaya, 2020).

Go¢ olgusunun sosyal bir kriz olarak diisiiniilmesi gerekmektedir. Globallesme, bir
acidan iilkeler arasi sinirlarin 6tesine gegme, diger acidan ise yeni sinirlar olusturma seklinde
ilerlemektedir. Cesitli sebepler nedeniyle baslayan bu dinamik siire¢, gd¢ oncesi, goc sirasi
ve sonrasini yogun strese zorunlu kilmaktadir. Biitlin bir siire¢ boyunca karsilasilan zorluklar
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diisiik gelir, beslenme yetersizlikleri, dil engelleri, saglik problemleri, kiiltiirel sok ve stereotip
yaklasimlar seklinde siralanabilmektedir (Solgun ve Durat, 2017). Goériinen o ki giinlimiizde
goc ile ortaya ¢ikan sorunlara bir yandan ¢ok kiiltiirliiliik, kiiltiirler arasilik ve asimilasyon
gibi anlayislar gelistirilmekte, ayn1 esnada pek ¢ok gdgmen sinirlarda sefaletle 6liime terk
edilmektedir (Gemici ve Catal, 2019). 1948 Insan Haklar1 Evrensel Beyannamesi insanin
evrenselligine ve herkes i¢in adil yasam ilkesine yer vermektedir. Ne var Ki insanin esit
dogdugu ve yasama bu esitlik diizeyinde devam etmesi gerektigi gilindelik yasamda
gecerliligini  siirdiirememektedir (Mignolo, 2011). Ozellikle 1980’lerle birlikte ‘yeni
siginmacilar’ olarak adlandirilan bir yeniden diisiinme siirecine gegcilmistir. Soguk Savas
doneminin sona ermesi ve miiltecilerin bundan bdyle ideolojik jeopolitik degerinin
kalmamasi, bu yeni diislintisii bir dizi kisitlayic1 6nemle bir araya getirmistir (Chimni, 1998).
Dolayisiyla go¢ hareketliligi siirec iginde, iilkelerin gereksinim bi¢imlerine gore anlamli ya da
tereddiitle yaklasilan bir duruma doéniisebilmektedir.

Bugiin artik kiiresellesmenin, yeni iletisim ve ulasim teknolojilerinin varligiyla bilgiye
erisim kolaylagsmis; insanlarin gé¢ ettikleri iilkelerde birbirleriyle ve geride kalanlarla
sagladiklar1 iletisim, yeni olasiliklar yaratmistir. Boylece kontrolii giiglesen gb¢ hareketliligi
mevcut teknolojilerle daha da yayginlasmistir. Bir yanda diinyay1 “kiiresel koy”e doniistiiren
teknolojik gelismeler, diger yanda uluslararasi sinirlarda kendisine mekan edinmeye calisan
insanlarin gegicilik halleriyle yeryiizli, bir tezatlik zeminine doniigmiistiir. Siirece dair bu
durum, gereksinim disinda kalabilecek tiim go¢ hareketliliklerini kisitlamakta, evrensel insan
tanim1 baskici, zorlayici, Otekilestirici uygulamalarla birlikte geri planda tutulmaktadir.
Ozellikle iilkelerdeki catigma, savas gibi nedenlerle yasam giivenligi sorunu olusturan
toplumsal meseleler; kagisi, kagilan yer ile yeni bir ¢atigsma halinde var etmektedir. Gog edilen
iilkeler, baska kiiltlir, anlayis ve dil ile kusanmis bu insanlar1 kendi sinir ¢izgilerine dahil
etmekte tedirgin, yagamin1 devam ettirme gayretindeki yiginlar ise heterotopyanin tiirleri
arasinda simirlarda hareketsizdir. Sorunun i¢indeki kisiler i¢in gidilebilecek yeni yerler
litopyay1 cagristiran bir beklentiye dahildir ancak iitopya zaten olan bir yer degildir. Gergek
mekanlar olarak diisiindiigiimiiz heterotopyalar ise go¢ hareketlilikleriyle baska zaman ve
mekanlari tek bir yerde toplayabilmektedir. Bu toplanis gd¢ eden igin yeniye ve iyiye agilan
heterotopik mekani, gogiin hedeflendigi yeri ise -dogrudan bir ihtiyag ve faydaya karsilik
gelmedigi siirece- bir bekleme/sinir alani olarak betimlemektedir.

Hollanda’daki yolcu gemisinin sigmmacilar i¢in barinma merkezi olusu (Ozkan,
2023), Ingiltere’deki miilteci gemisinin hastalik nedeniyle tahliye edilmesi (Wells ve Nimmo,
2023) gibi yakin tarithli haberler, bu hareketliligi c¢ok farkli boyutlariyla tartigmaya
agmaktadir. Ancak gogilin yarattigi psikolojik, sosyolojik ve ideolojik etkilerinin pek ¢ok
disiplin tarafindan tartisildig: bu olaylar, Foucault’nun heterotopya kavramini tiim tartigmalar
icin bir zemin niteliginde konumlamaktadir. Bir kriz hélini alan miilteci sorunu, siirda
hareketini beklemeye almis kisiler i¢in heterotopya tiirlerinden sapma heterotopyasina karsilik
gelmektedir. Diinyanin her yerinden binlerce insan, bu esik alanlarinda bekletilen, zaman ve
mekanm giriftliginde toplum normunda sapma gdstermis topluluklar halindedir. Ozellikle
miilteciler i¢in bir mekan halini almis gemiler, zaten var olan hapishane ve huzurevlerine
benzer yeni heterotopya mekanlari olarak se¢ilmislerdir. Gerek bir araziye yerlestirilmis
miilteci kamplar1 gerekse gemilerdeki yasam alanlari, kendisine herhangi bir gegis
edinememis esik alanlaridir.

Heterotopya farkli, karsit ve wuyumsuz varliklarin ayni baglamda birlikte
yasayabilecekleri mekanlardir. Esik ise, mekanin morfolojik yapisina gore farkli isleyis
bigimlerine sahip olan ara mekanlardir (Sevik ve Caliskan, 2018). Insan mekani yalnizca
tecriibe etmemekte, aynt zamanda onun aracilifiyla diislinlip hayal kurmaktadir. Dolayisiyla
mekan yalnizca halihazirdaki toplumsal diinyay1 degil, baska miimkiin toplumsal diinyalar: da
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sekillendirmektedir. Ozgiirlesme bir siiregse eger, yalnizca tamimlanmis ozgiirliik alanlari
olusturmakla kalmayip dinamik doniistimlere de yol agmak zorundadir. Boyle bir kesfin odak
noktast somut mekanlar degil, mekansal niteliklerdir. Esik fikri tam olarak bu diizeyde,
Ozgiirlesmenin mekansal dinamiklerini yakalayan bir kavram bi¢iminde belirmektedir
(Stavrides, 2010/2021). Bu ara/esik mekanlari, gé¢ hareketliligini durduran ancak kesin bir
sonuca vardirmayan, 6zgiirliigiin ve umudun beklemeye alindig1 alanlardir.

2. Sanal Gerg¢eklik Anlatilarinda Go¢ Olgusu ve Miilteci Sorunu

Bir dénemin bilim kurgu temasi olan sanal gergeklik heniliz en geliskin doneminde
olmasa da 6nemli bir etki yaratmaktadir. Bu teknoloji, izleyicileri simiile edilmis ii¢ boyutlu
bir ortama daldirmakta ve onlara cevrelerini gercekten oradaymis gibi kesfetme imkan
sunmaktadir (Manly, 2015). SG teknolojisi, manipiile edilmis bir sanal ortam yaratmakta ve
bireyi bu ortama farkli seviyelerde daldirmay1 amaglamaktadir. Sanal alan ayn1 zamanda 360
derece videolardan meydana gelen sarmalayici goriintii deneyimi anlami da tasimaktadir
(Alberghini, 2020). Sanal gergeklik ortaminda mevcudiyet/varlik (presence) olarak
adlandirilabilecek bir etki s6z konusudur. Varlik etkisi, kullanicinin psikolojisinin bir islevi
olarak kabul edilmekte ve bireyin sanal ortami kendi bilincinde varmis gibi deneyimleme
derecesini ifade etmektedir. Diger yandan, sarmalanma/dalma (immersion) etkisi de fiziksel
gercekligi disarida birakarak canli bir sanal ortam olusturabilmede 6nemli bir kriter olarak
goriilmektedir (Cummings ve Bailenson, 2015). Belirli etkinin ortaya koyulabilmesinin
ardindan katilimei, hikayeye kendisi olarak, ziyaretci olarak ya da karakterin perspektifinden
goris acis1 kazanarak farkl sekillerde dahil olabilmektedir (De la Pefia vd., 2010).

360 videolar genellikle ¢oklu lens 6zelligindeki kamera veya bir dizi kameranin bir
araya gelisiyle elde edilmektedir. Ardindan, ¢ekilen alanlar birlestirilmekte ve panoramik bir
deneyim sunan videolar olusturulmaktadir. Bu videolar, lensli goriintiileyicilerle kolayca
erisilebilir Ozelliktedir. Hatta bir kismimi akilli telefonlar aracilifiyla da deneyimlemek
miimkiindiir. Bu cihazlar izleyicilerin hareketlerini takip edemese de ii¢ boyutlu goriis
bicimiyle dalma/sarmalanma hissi yaratmaktadir (Alberghini, 2020). Teknoloji ve eglence
odakli pek ¢ok kurum, sanal gercekligin siradan bir heves olmaktan daha fazlasi olduguna
inanmakta ve film, haber, spor etkinlikleri, video oyunlar1 gibi daha bir¢ok alanda milyarlarca
dolar yatirnm yapmaktadir. Bu esnada, film yapimcilar1 ve diger alanlarin yaraticilari,
tamamen yeni bir hikdye anlatiminin az bilinen diliyle mesguldiir. Ciinkii bu dil kendi i¢inde
kimi zorluklar tasimaktadir. Her seyden once insanlari sanal gozliikler araciligiyla kapali bir
alana hapsetme, bu deneyimin i¢indeki kisilerde mide bulantisi1 gibi ¢esitli anlik saglik sorunu
riskleri yaratabilmektedir (Manly, 2015). Coziilmeyi bekleyen pek c¢ok sorunla beraber
sarmalanma, orada olma, mevcudiyet, etkilesim gibi 6zellikleriyle SG teknolojileri oldukg¢a
etkili bulunmakta ve bu etki onu, olusturacagi empati hissiyle yan yana konumlamaktadir.
Bireyi fiziksel gercekliginden soyutlayarak giiclii bir sanal ortamda var edebilmek, ele alinan
hikayenin de kiside uyandiracagi duyguyu dnemli hale getirmektedir. Oyleyse dzdeslesme ile
baslayan empati hissi bu teknolojinin temel vaatlerinden biridir.

Carrier ve digerlerinin (2015), internet kullanimi ile empati arasindaki iliskinin
dogasmi belirlemeyi amagladiklar1 arastirmalari, dikkate deger bulgular sunmaktadir.
Aragtirma sonuglarinin genel 6zeti, ¢evrim i¢i etkinliklerin biligsel ve duygusal gergek diinya
empatisi iizerinde, kiiciik oranda olumsuz etki yarattigidir. Ornegin, video oyunlarmin
kadinlarda da erkeklerde de ger¢ek diinya empatisini azalttigi ancak yiiz ylize zamani
azaltmadig1 gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda sanal empati gercek diinya empatisiyle pozitif
olarak iliskilendirilmis, ancak sanal empati puanlart her iki cinsiyet icin de gercek diinya
empati puanlarindan daha diisiik kalmigtir. Bununla birlikte ¢evrim i¢i olmanin empati
tizerindeki olumsuz etkileri, toplam ¢evrim i¢i zaman miktarindan ziyade, belirli etkinliklere
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(6rnegin video oyunlar1) bagh gortinmektedir (Carrier vd., 2015). SG teknolojilerinin kiside
meydana getirdigi mevcudiyet ve orada olma hissinin yaratacagi empati kurulumunu anlamak
oldukga 6nemlidir. Clinkii bu kez bambagka bir anlati bi¢imi ve deneyimleme s6z konusudur.
Yapilan bir aragtirmada sanal gerceklik anlatilarinda kisilerin yalnizca baslarini hareket
ettirerek hikayeyi gorebilmesinin bile oldukga etkili oldugu, izleyicilerin baslarini1 ne kadar
¢ok saga sola hareket ettirirlerse o kadar mutlu olduklari sonucuna varilmistir (Li vd., 2017).
Sanal gerceklik {reticileri bu teknolojiyi empatiye giden bir kisayol olarak
miijdelemektedir. Ornegin, Birlesik Krallik’ta diizenlenen bagis toplama konferansinda, bir
Greenpeace yoneticisi, izleyicileri Amazon yagmur ormanlarina gotiiren SG deneyiminin
ardindan, bagis i¢in kaydolan insan sayisinin iki katina ¢iktigini bildirmistir. SG deneyimleri
empatiye neden olabilmektedir ancak yine de bu etki sanal ortamin nasil kurgulandigiyla
ilgilidir (Bailenson, 2018). Her ne kadar eglence sektoriinde ya da dogrudan tiikketime yonelik
pazar amagli kurgulanan SG anlatilar1 6ne ¢ikarilsa da bu teknolojinin empati yaratmadaki
olumlu etkileri, odagi toplumsal meselelere yonlendirmektedir. Bu toplumsal meseleler
arasinda yer alan Suriyeli miiltecilerin durumu, SG anlatilarinda kendine yer bulmus
konulardan biridir.

2011 yilinda baslayan Suriye i¢ savasi, insanlarin benzeri goriilmemis bir goge
zorlanmasiyla sonuglanmistir. Birlesmis Milletler (BM), savas oncesi 22 milyon olan Suriye
niifusunun 6 milyonunun 2016 yilinda iilke icinde yerinden edildigini ve yaklasik 5,5
milyonunun iilke disinda miilteci olarak hayatlarina devam ettigini bildirmistir. Bu olayn
ardindan komsu iilkeler, Birlesmis Milletler ve bircok kurulus yardim saglama amaciyla
devreye girmis ve miilteci krizini vurgulamak i¢in yeni iletisim teknolojilerinin kullanilmasi
bu yardim ¢abalarinda 6nemli rol oynamistir (Irom, 2018). Clouds Over Sidra (Milk ve Arora,
2015) filmi bunun en etkili, bilindik Orneklerinden biridir. 2015 yilinda etkilesim
kategorisinde Sheffield Doc/Fest Odiilii’ne layik gériilen film ayn1 zamanda BM igin sanal
gergeklik yontemiyle ¢ekilen ilk filmdir (Unvradmin, 2015). Bu anlatida, izleyiciler
Urdiin’deki Za’atari kampina gotiiriilmekte ve orada ailesiyle bir buguk yildir yasayan 12
yasinda bir kiz ¢ocugu olan Sidra ile tanigtirllmaktadir. Hikayede, Sidra’nin kamp alanindaki
rutin bir giinii 1slenmektedir (Docubase, 2015). Suriyeli miilteci krizi hem ¢ok {iziicli hem de
buna ragmen soyut goriinebilmektedir. Ancak bu film araciligiyla kullanicilarin Za’atari
miilteci kampina birakilmasi, mevcut sorunu somut ve dolayisiyla goriiniir hale getirmektedir
(O’Niell, 2015). Alberghini (2020), Clouds Over Sidra filmini empati kurulumu baglaminda
ele aldig1 bir arastirmasinda, 107 6grenciyle anket ¢alismasi yapmustir. Calisma kapsaminda
gerceklestirilen karsilastirmali video izleme ve deneyimlemenin ardindan, SG’nin anlatidaki
hikaye etkisini artirdig1 ve hem duyusal hem de biligsel empatiyi uyandirmada etkili oldugu
sonucuna varilmistir. Anket sonucuna gore, katilimcilarin %69°u, “zorla yerinden edilme”
durumunu dogru bir sekilde tanimlayabilmistir. Katilimeilarin bir boliimii miiltecilerle ortak
bir kimlik kesfetmis, “normal insanlar” ve “bizim gibiler” gibi hisler esliginde, yasamlarina
dair gercekci ifadeler kullanmiglardir. SG teknolojisinin izleyicilerin miiltecilerle
0zdeslesmelerine yardimcr olmada 6zellikle avantajli oldugu goriilmiistiir. Ciinkii bu anlati,
izleyicileri sahneye koymakta, onlara “orada olma” hissi vermekte ve etrafta dolasma, her
yone bakma 6zgiirligii sunmaktadir (Alberghini, 2020). Miilteci sorununu Clouds Over Sidra
filmi tizerinden ele alan Suzuki (2022), makalesinin girisine “Film bagladiginda, bir ¢dlde tek
basima duruyorum. Etrafa bakarken yerdeki ayak izlerini fark ediyorum. Anlatici, Suriye’den
Urdiin’e olan yolculugunu ugurtma hikayesi ve kagmak zorunda kalis anilariyla birlikte bana
aktarmaya basliyor. Daha sonra bir miilteci kampima giriyorum” (S. 1267) climleleriyle
baslamaktadir. Yazar, Sidra’min giindelik yasaminda, onun rehberliginde gordiigii seyleri
aktardiktan sonra bu girisi, “Bu siire boyunca sanki bir duvarin iistiinde ugusan sinek gibiyim,
burada olmam gerekmeyen biri gibiyim. Onlarin yasamlarina bu kadar kolayca girebildigim
icin endigeliyim” (Suzuki, 2022, s. 1267) ciimleleriyle tamamlamaktadir. Boylece anlati
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stiresi boyunca Sidra ile izleyicinin yasami birlesmektedir. Duyusal ayrintilar aracilifiyla
olusturulan varlik/mevcudiyet hissi ve SG anlatisinda bir gazetecinin gerekliliginin ortadan
kalkisi, hikayenin giliglii bir duygusal baglhilik ve empati hissiyle sonuclanmasini
saglamaktadir (Kool, 2016).

3. Clouds Over Sidra Filmi Analiz ve Bulgular:

Bu boliimde ele alinan film, nitel arastirma yontemlerinden 6rnek olay incelemesiyle
analiz edilmektedir. Miilteci krizini konu edinmesiyle sanal gergeklik teknolojilerinin yarattigi
etkiyi empati baglaminda tartismaya acan 360 derece Clouds Over Sidra, Urdiin’de Za’atari
kampina odaklanmaktadir. Bu odak, SG’nin mekani1 6ne ¢ikaran etkisiyle son derece onemli
bir detaydir. Ciinkii izleyici, gercekligi, gercek mekan deneyimiyle elde edebilme olanagina
sahiptir. Oyleyse sanal gerceklik teknolojileriyle iiretilen anlatida odaklanilacak ilk unsur
mekan olacaktir. Bu yaklasim aymi zamanda calismanin temel taslarindan biri olan
heterotopya kavramini incelemek i¢in de anlamlidir.

3.1. 360 Derece Hikaye Mekam

Sanal gergeklik anlati deneyimi bir bigimle sinirli kalmayan, farkli sekillerde
tasarlanmas1 olanakli cesitliliktedir. 4D, 5D, 6D olarak sayis1 giderek artan video
deneyimlerinden oyun anlatilarina, interaktif hikayelere ya da sarmalayici sanat sergilerine
kadar pek cok tiirde SG teknolojileri kullanilabilir durumdadir. Ancak ozellikle bir SG
basliginin giyilmesiyle baglayan ve kisiyi fiziksel ger¢ekliginden soyutlayan anlatilar, tam da
bu soyutlama nedeniyle farklilagsmaktadir. Ciinkii o andan itibaren esas olan sanalda
bulunabilme yetkisidir. Anlatilardaki bu gesitlilige benzer olarak, mekandaki goriiniim de 180
ya da 360 derece olabilmektedir. 180 derece daha kisithh goriis agis1 deneyimi ortaya
koyarken, 360 derece anlatilarda 6zgiir bir bakis 0zelligi yaratilmaktadir. Ancak her iki
kullanimda da izleyiciyi dalma etkisiyle anlati i¢cine almak miimkiindiir. Farklilik, goriintiiniin
genisligi ve gormedeki serbestliktedir.

Clouds Over Sidra filmi 360 derece film teknigiyle kurgulanmistir. Bu sebeple
izleyici, bashigr taktigi andan itibaren fiziksel gercekligine olduk¢a yakin bir gérme
deneyimine sahip olmaktadir. Bagin hareket ettirilmesiyle goziin biitiin bir mekani taramasi
miimkiindiir. Bu 6zellik filmin ilk anlarindan itibaren, izleyicinin etrafin1 gérme edimi ile
baslamaktadir.

Sekil 2
Izleyicinin 360 Derece Hikdyedeki Ik Goriis Alani*

! Bu ve devamindaki fotograflar, makale yazarinin film deneyimleme anmnin kayit altina alinmasiyla elde edilmistir. Belgesel
ayn1 zamanda YouTube {izerinden 360 derece video olarak da izlenebilmektedir. Within. (2016, 27 Ocak). Clouds Over
Sidra [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=mUosdCQOsMkM
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Sekil 2°de sunuldugu iizere izleyicinin gordiigii ilk yer, ona ¢dlde oldugunun bilgisini
veren yerdir. 360 derece alan ¢Oliin sari-kahverengi tonlariyla sarmalanmistir. Goziin
gorebildigi her yer c¢oliin sessiz sinirsizligina taniklik ederek mekana yonelik bilgi
icermektedir. Bu ilk goriis ani, filmin bundan bdyle 360 derece goriis alaninin takip
edilmesiyle devam edeceginin Onsezisini sunmaktadir. Goriintilye ayni anda anlaticinin sesi
eklenmekte ve hikdye, izleyicinin 360 dereceyi gorebildigi ancak kimse tarafindan
goriilmedigi yalnizlik anlartyla baglamaktadir. Bu kisa anin ardindan izleyicinin sonraki goriis
alan1 baska mekanda devam etmekte ve bu kez ¢6liin sonsuz goriis alaninin aksine ¢ok daha
kiictik bir kapali mekanda devam etmektedir.

360 derece mekan goriisii, filmin ilk anlarinda hikayeye, hikayeden c¢ikacak duyguya
ve anlama dair herhangi bir sey sOylememektedir. Bu goriis baslangigta yalnizca SG’nin
anlati kurulumunun bir parcasi gibi durmaktadir. Ancak sanal anlatinin gercek yasam
hikdyesine dayanmasi, mevcut anlatiy1r tam anlamiyla kavramada gérme agisini gii¢lii bir
unsur olarak karsimiza cikarmaktadir. Buna ragmen 360 derece goriis acisinin izleyiciyi
hikdyede tutmada zorlayici kisimlar1 da vardir. Ciinkii her yere bakmak ve bakilan yerde
istenilen siirede kalmak miimkiindiir. Bu durum hikdyenin seyrini katilimcinin goérme
serbestligiyle  iliskilendirdiginden,  yOnetmenin  izleyiciyi  yonlendirme  etkisini
sinirlandirmaktadir. Bu nedenle yonetmen izleyiciyi hikayenin akisinda tutabilmek i¢in baska
unsurlara bagvurmaktadir. Ornegin film agilisinin ardindan mekanm Sidra’nin gériintiisiiyle
sinirli bir alandan devam etmesi, bakisi zorunlu olarak belli bir noktada tutmaktadir. Clinkii
hem goriilecek alan kisitlidir hem de mekandaki karakter yenidir (bk. Sekil 3).

Sekil 3
Film Karakterini Ilk Goriis Ani ve Bakista Odaklanma

Clouds Over Sidra (Milk ve Arora, 2015)

Izleyicinin hikdye akisim takip etmesinde basvurulan en giiclii unsur, anlatic sesidir.
Film, baslangicindan itibaren dis ses aracilifiyla film hikayesi ve gergekligine dair bilgi
aktarmaktadir. Bununla birlikte 360 derece gorme deneyimi mekandaki durumlari,
karakterleri ve onlarin yasamini detaylica anlayabilmek igin oldukca giicliidiir. Ozellikle
toplumsal bir sorunu konu edinen anlatilar i¢in gérmedeki Ozgiirliik, o sorunu mekan
temelinde detaylandirmak baglaminda etkilidir.? Aym etki filmdeki hikadyenin ve segili
mekanin yarattig1 heterotopyayi belirlemede de 6nemlidir.

2 Yine de giiglii bir dalma, deneyimleme etkisi yaratmada 180 ya da 360 derece bir goriis alan1 belirlemek tek basina yeterli
degildir. Bu etki i¢in SG teknolojisine ait daha pek ¢ok bilesene ihtiyag¢ vardir. Bir anlat1 her iki goriintii bi¢iminde de zayif
ya da giiclii olabilmektedir.
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3.2. Mekianda Olma ve Mekam Paylasma

Mekan, SG film tasariminin en temel unsurlarindan biridir. Ciinkii hikaye mekan,
izleyicinin olaylar1 belli bir mesafe dahilinde seyrettigi yer degil (yerlesik anlatilarda oldugu
gibi), hikdye mekaninda seyircinin de bulundugu yerdir. Boylece mekan, seyirci ile
karakterlerin ortak paylasim alani halini almaktadir. Mekan hem seyreden hem seyredilen igin
bir paylasim yeridir. Bu durum zamanda da bir yanilsama ortaya koyacaktir. Ciinkii SG anlati
yapistyla ¢ekilmis bir filmde, olup biten bir dykiiyii seyrederek film hikayesine taniklik etme
degil; olan, olmaya devam eden bir ani, o an ve orada deneyimleme etkisi s6z konusudur.
Elbette, SG film de Oncesinde kurgulanmis, tasarlanmis ve son halini almig bir anlatidir.
Ancak buna ragmen kisinin, bir baslik aracilifiyla uzaklasma yanilsamasi tasidigi fiziksel
gercekligi, bakisindaki serbestlik ve dalma etkisiyle, anlatinin ge¢mis zamani, simdiki
zamanla katmanli bir yapiya doniismektedir. Anlati gegmis zamanin, katilimcer ise simdiki
zamanin deneyimindedir. Mekan, zamanda kurdugu bu ¢oklu ve ortak yap1 sayesinde karakter
ile izleyici arasinda biitiinlesik bir deneyim yaratmaktadir.

Izleyici ile paylasilan mekan, filmin konusu geregi Za’atari miilteci kampidir. Bu yer
ayni anda hem hikayenin hem de izleyicinin bulundugu yerdir. 360 derece hikdye mekani
basliginda da bahsi gectigi lizere, film seyircinin ¢olde yalniz birakildigi anlarla mekan
konumlandirmasini baslatmaktadir. Devaminda seyirci, kampta yasayan insanlarin giindelik
rutinlerine taniklik etmekte ve mekan kurulumu Tablo 1’de gosterilen siralamayi takip
etmektedir:

Tablo 1

Filmin Mekan Kurulum Asamalar

Hikaye Mekani Mekéanin Paylasimi Mekéanda Seyircinin Konumu
col Seyirci yalniz Gorlinmez
Sidra’nin yasadigi evden bir oda  Seyirci ve film karakteri Sidra Yakin, goriiniir
Sidra’nin yasadig1 ev Seyirci ve Sidra’nin ailesi Yakin, goriinmez, iist bakis agist
D1s mekan-Kamp alani Seyirci sira bekleyen kalabalik Yakin, goriiniir
¢ocuklar arasinda
Sinif Seyirci ve siniftaki 6grenciler Yakin, goriinmez
Firmn Seyirci ve ekmek pisiren erkekler Yakin, gériinmez
Di1s mekan- Kamp alani Seyirci ve oyun oynayan gocuklar Mesafeli, goriinmez
Bilgisayar Odasi Seyirci ve oyun oynayan erkekler Yakin, goriiniir
Egzersiz alani Seyirci ve egzersiz yapan erkekler ~ Mesafeli, goriinmez
Egzersiz alan1 Seyirci ve doviis eden erkekler Seyreden ¢ocuklarin yakininda
ancak sahnenin uzagmda, goriinmez.
Futbol sahasi Seyirci ve futbol oynayan kadinlar ~ Sahanin ortasinda, goriinmez
Sidra’nin ailesinin evinde Seyirci ve yemek yiyen Sidra’nin Mesafeli, goriinmez
ailesi
D1s mekan- Kamp alant Seyirciyi saran gocuklarin ortasinda  Yakin, notr
Sidra’nin odasinda Seyirci ve Sidra Yakin, notr
Di1s mekan- Kamp alani Yalniz Uzak mesafeli, goriinmez

Tablo 1°de sunulan hikdye mekani, mekanin paylasimi ve seyircinin konumu, filmde
karakter ile katilimci arasindaki iliskiyi gostermektedir. Mekan, kamp alanindaki sinirlt
detaylar1 hikaye lizerinden aktarmakta, bu esnada dis ses film boyunca seyirciye eslik ederek
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mekanda onunla birlikte konumlanmaktadir. Bu konumda filmin ag¢ilis ve kapanis sahneleri
disinda, seyirci daima film kisilerinin arasinda yer almaktadir. Ancak hem ilk hem de son
sahnede yalniz birakilmistir. Ik sahnede seyircinin ¢éldeki yalmzligiyla kamp alanma iligkin
fikir verilmis, son sahnedeki konumuyla bu fikir uzaktan gordiigii yasam ile pekistirilmistir.
Boylece hikaye, seyircinin mekan konumlandirmasi araciligiyla giiclii bir etki ortaya
koymustur. Baska bir ifadeyle mekan, yalnizca film karakterlerinin bulundugu ve Gykiiniin
devam ettigi yer degil, seyircinin de orada konumlanmasiyla olusacak baska anlamlardir.

Bununla birlikte seyircinin mekandaki konumu, sahneye olan yakin ve uzak mesafesi
sonucu devamli degismektedir. Bu degisiklik seyircinin goriiniirliik ve goriinmezlik yapisi
icin de sdz konusudur. Ornegin izleyicinin Sidra ile karsi karsiya konumlandig1 sahne,
Sidra’nin hikayesinin dogrudan aktarildigi sahnedir. Ancak bu sahne filmin sonlarinda
yeniden gosterildiginde bu kez Sidra’nmin duygusal anlarina taniklik edilmekte ve ayni
konumdaki seyirci Sidra tarafindan goriiniirliiglinii yitirmektedir. Buna karsin, ilk karsilagma
ile ayn1 bakis hizasinda kurulan bu sahne, Sidra’nin seyircinin orada oldugu bilgisini devam
ettirmektedir. Bu sebeple, Tablo 1’de seyircinin konumu benzer sahneler igin “nétr” olarak
ifade edilmektedir. Ayn1 durum dis mekanda kampta yasayan ¢ocuklarin seyircinin etrafinda
toplandig1 anlar i¢in de gecerlidir. Bu anlarda ¢ocuklar dogrudan seyirciye bakmamaktadir.
Buna ragmen c¢ocuklarin seyirciyi sarmis olusu, onun orada bulunduguna ve hikayedeki
kisilerin bundan haberdar olduguna dair bir anlam kurulumu saglamaktadir. Boylece sahne,
karakterin seyirciyi dogrudan gérmedigi ama seyircinin orada oldugundan haberdar, nétr bir
konumdadir.

Seyircinin mekan paylasiminda 6nemli olan bir diger unsur sahneye olan mesafedir.
Bu mesafe seyircinin goriiniirliigli ve goriinmezligi konusunda dogrudan bir etkiye sahip
olmasa da hikdyeyi mekanla anlamlandirmada 6nem tagimaktadir. Ornegin, Sidra’nin
ailesiyle birlikte yemek yedigi sahnede seyirci bu ani onlarla paylasan kisidir. Ancak seyirci
yemek yenen sofranin uzaginda konumlandirilmakta ve onlarin anlarina taniklik eden bir
etkiye sahip olmaktadir. Dolayisiyla ailenin yemek yeme anina dahil olan degil, o ana tanik
olandir (bk. Sekil 4).

Sekil 4
Seyircinin Mekdanda “Tanikligr”

A~uu\\. :
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w

Clouds Over Sidra (Milk ve Arora, 2015)

Deneyim odakli sanal gerceklik anlatilarinda, film hikayesi ve hikayenin mekani1 kadar
seyircinin mekanda konumlanma bi¢imi de dnemlidir. Yerlesik film anlatisinin aksine SG
filmde, seyircinin mesafesiz bir ortamda filme katilmasi, mekéanla kurulacak iliskiyi one
cikarmaktadir. Tablo 1°de gorsellestirilen, “yakin” ya da “mesafeli” gibi ifadelerde dahi, bu
ifadelerin SG film 6zellikleri dikkate alinarak kullanildigini belirtmekte fayda vardir. Ciinkii
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“mesafeli” olarak nitelendirilen seyirci konumu bile temelde “orada olma” ya da “bulunma”
etkisiyle iliskilidir. Baska bir ifadeyle, uzakligi degiskenlik gosterse de seyirci daima
oradadir.

3.3. Mevcudiyet Etkisi ve Izleyicinin Heterotopyasi

Sanal gerceklik anlatilarinin dikkat c¢ekici 6zelliklerinden biri filmde olma, bulunma
halidir. Bu ayn1 zamanda katilimcinin bedenlesmesi anlamindadir. Fiziksel gercekligin askiya
alinmasiyla baslayan sanal zaman ve mekan deneyimi, bu etkiyi orada olma, bedenlesme
yanilsamasiyla yaratmaktadir. Mevcudiyet hissinin sonraki asamasi, hikayeye bagli olarak
olusacak empati duygusudur. Clouds Over Sidra filminde empati duygusunun olusumu,
filmin isledigi konu geregi onemli bir meseledir. Bu nedenle filmde, seyircinin orada olma
hissinin geligkin diizeyde saglanmis olmasi, 6zdeslesmeyi de empatiyi de ayni oranda
artiracaktir.

Filmin tamaminda seyirci 360 derece bir hikaye alaninda ve karakterlerle paylastigi
mekanda hikaye ile birlikte ilerlemektedir. Bu durum, SG’nin yapis1 geregi onu zaten en
basindan mevcudiyet etkisiyle kusatmaktadir. Ancak hikayedeki bazi kurulum bi¢imleri, bu
duygunun giiglenmesinde one ¢ikmaktadir. Ornegin, kampta yasayan ¢ocuklarm seyircinin
etrafinda toplanmasi bedenlesme ve mevcudiyet etkisini en ¢ok artiran sahnedir. Clinkii bu
sahne karakterlerin seyirciye “oradasin” deme seklidir. Seyircinin hikdye mekaninda kisiler
tarafindan goriiliilyor olusu, onun sanal varligini fiziksel gerceklikle iligkilendirmekte ve
mevcudiyetini giiclendirmektedir (bk. Sekil 5).

Sekil 5
Kamptaki Cocuklarin Seyircinin Etrafinda Toplandig1 Anlar

P a0 L
Sk : v

Clouds Over Sidra (Milk ve Arora, 2015)

Mekan, konumlanma ve hikaye akisi1 bir diger 6nemli konu olan heterotopya iizerine
diistinmeyi gerektirmektedir. Sapma heterotopyasi olarak kendisini gdsteren Za’atari miilteci
kamp, seyircinin bu alana dahil olmasiyla hikaye ile ger¢eklik arasinda koprii kurmaktadir.
Cinkii seyirci, filmin belge gercekligine, fiziksel mekanindan sanal hikayeye tasinarak
taniklik etmektedir. Bu taniklikta sahip oldugu mevcudiyet, bedenlesme, 360 derece goriis
gibi Ozellikler, onu filmin heterotopyasina zorunlu olarak almaktadir. Kisaca, filmin sapma
heterotopyasi, seyirciyi de kapsayan 6zel bir alandir. Ancak bununla birlikte alt1 ¢izilmesi
gereken baska bir konu daha vardir. Bu konu, anlatinin sanalligidir. Her ne kadar seyirci
duyularindaki yogun uyarilmayla mekana dahil olsa da gercekte o mekani o insanlar gibi
paylasmamaktadir. Bu durum olsa olsa paylagsma yanilsamasidir. Zaten hikdyede seyircinin
degisen yakin ve uzak konumu bunu destekler niteliktedir. Seyirci olaylar1 tipki hikayedeki
kisiler gibi, onlarin arasindan yasiyor goriinse de sahnede (dolayisiyla mekanda) yalniz
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birakildigi, uzaktan konumlandig1 ve iist bakis agisiyla olaylari gézlemledigi anlarda, sapma
heterotopyasimnin simirlarindadir. Burada seyircinin konumu bir kesisim noktasi olarak
belirmektedir. Ciinkii seyirci mevcut heterotopyadan ne kopuktur ne de ona aittir. Hikayedeki
tim drama ve belgesel gercekligine ragmen kisi i¢in bu evren bir Otekilik mekanidir.
Dolayisiyla gercek yasam mekani lizerinden gerceklesen yanilsamali (sanal) mekén, bir
illiizyon yaratarak sanalligin gercekligini biiyiileyici bir atmosfere donistiirmektedir.
Buradaki etki, hikayeyi geri planda tutmaktan ¢ok gercekte olup bitenle, katilimcinin sanallik
yanilsamasinin yogunlugundadir. S6z konusu olan ge¢miste kayda alinan bir gergekligin
bugiindeki seyri degil, deneyimindedir. Boylece orada olma etkisine ragmen, gergek kisi ile
gercekligi niteleyen sanal kisi ayn1 heterotopya mekanini paylasamamaktadir (bk. Sekil 6).

Sekil 6

Film ile Izleyici Arasindaki Heterotopya Kurulumu

Sapma Heterotopyas: / Hikaye Mekani

Oykii

Karakterler

Seyircinin filmde konumlandirilma bi¢imi ve olaylardaki mesafesi onu Oykiiniin
tanig1 seklinde var etmektedir. Sidra’nin seyircinin tam karsisinda yer aldig1 ve ona olaylari
anlattigi sahnenin yakinlik etkisi, Sidra’nin ailesiyle yemek yedigi bir diger sahnede
yikilmaktadir. Ciinkii baglangictaki bu yakinlik, seyircinin sofranin gerisinde gozetleyen
konumda tutulmasiyla sona ermistir. Bu andan itibaren seyirci, her seyi gozetleyen, anlamaya
calisan ve olanlara yakindan taniklik eden bir gazeteci gibidir. Izleyici kendi gercekliginin iz
diistimiinde, filmin heterotopyasii bir taniklik 6zelliginde paylagmaktadir. Filmdeki sapma
heterotopyast seyircinin olaylara taniklik ettigi smirda bir ortak heterotopya alani
yaratmaktadir.

3.4. Hikayeyi Deneyimleme Hali ve Sanallikta Somutlastirma

Sanal gergeklik anlatilarinin ortaya koydugu, yukarida da basliklandirilan tiim
ozellikler deneyimin tamamlanmasinin ardindan baska bir sonu¢ daha ortaya koymaktadir:
somutlastirma. Her seyden Once izleme eyleminin dahi sanallikta deneyim halini alis1, bu
somutlastirmanin temel anahtaridir. Deneyim de tipki somutlastirma gibi anlatinin
tamamlanmasinin ardindan kesin olarak gergeklesmektedir. Hikdyenin SG teknolojileriyle
kurulum agsamas1 deneyim vaadi igerse bile bu etkinin ger¢eklesmesi i¢in hikdyede olmak ve
olmaya devam etmek gerekmektedir. Boylece tamamlanan 0ykii, i¢inde barindirdigr konuyu
somutlastirma imkan1 bulacaktir.

Clouds Over Sidra filmi, kiiresel ¢apta toplumsal bir konuyu ele aldigindan hikaye
deneyimi ve somutlastirma oldukc¢a onemlidir. Cilinkii filmin amaci, izleyicide soyut olarak
var ettigi, bilgi sahibi oldugu ancak 6ziimsemedigi toplumsal bir meseleyi somut gerceklik
haline doniistiirebilmektedir. Filmin acilis ve kapanisg sahnelerinde izleyicinin mekandaki
yalmizlig1 bu etkiyi olusturmada dnemlidir. Ciinkii ilk sahnede seyirci yeryliziiniin herhangi
bir yerinde yalniz konumlanmakta, ardindan bu yerdeki insanlarin rutinlerine taniklik etmekte
ve filmin son sahnesinde taniklik ettigi yere yeniden uzaktan bakmaktadir (bk. Sekil 7).
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Sekil 7
Filmin A¢ilis ve Kapanig Sahneleriyle Hikayeyi Somutlagtirma Bigimi

Film boyunca izleyicinin mekanda yalniz kaldig1 sahneler, yalnizca agilis ve kapanis
sahneleridir. Bundan bagka diger sahnelerin tamaminda izleyici, miilteci kampindaki yagama
degisen yakinlik ve goriis acisiyla tamiklik etmektedir. Somutlagtirmayr meydana getiren
unsurlardan bir digeri, mevcut mekanin sapma heterotopyas: bi¢cimindeki goriinlimiidiir. Bir
kokleri olsa da artik herhangi bir {ilkeye sahip olmayan bu insanlarin, toplum tarafindan
“esik”te bekletilmesi soz konusudur. Burasi karakterize edilebilecek bir yer olmaktan uzak
gecis alanidir. Ancak mekana eklenmis birbirinden ayrik yapilarin bir araya gelisiyle bagsiz
bir yasam rutini olusturulmustur.® Dolayisiyla mekanm heterotopik 6zellikleri ve hikayenin
gercek yasama dayandirilmasi, mekandaki sanal anlatiyr somut bir gerceklige tagimaktadir.
Sanal anlatinin mevcudiyet, gorme serbestligi ve sarmalanma gibi Ozelliklerle deneyime
sunulmasi, somutlagtirmanin olmazsa olmaz unsurlaridir.

Somutlastirma filmin esas kisisi olan Sidra ile seyircinin yalniz kaldig1 sahnelerde bir
kez daha saglanmaktadir.* Bu sahneler tipki agilis ve kapanista oldugu gibi yalmzca iki kez
gerceklestirilmektedir. Ilkinde Sidra izleyicinin karsisinda yer alarak ona bir seyler anlatan
kisiyken, ikincisinde konusmayan ancak duygusal anlar yasayan kisidir. Her ikisinde de
yalnizca Sidra ile seyirciyi kapsayan ve diger tiim unsurlar1 geri planda tutan bir ortaklik séz
konusudur. Bdylece seyircinin hikdye ve mekanla kurdugu somutlastirmanin ii¢ sekilde
gerceklestigi goriilmektedir: Seyircinin acilis ve kapanistaki yalnizligi, seyircinin Sidra ile
olan mekan paylasimi, seyircinin Sidra’nin yasadigi ortama taniklik edisi. Bu dogrultuda
filmde hikayeyi somutlastirma unsurlar asagidaki gibidir:

Tablo 2

Hikdyeyi Somutlastirma Unsurlari

Filmin Hikayesi
Filmin Heterotopya Alani
izleyicinin Filmdeki Konumu
-Acilis ve kapanig sahneleri
-Sidra ile izleyicinin karg1 karstya konumlanmasi

-Seyircinin Sidra’nin yasamina belli mesafeden taniklik etmesi

3 Tam da heterotopya tanimina uygun diiserek.
4 Caligmanmn analiz kismmda aym sahneler farkli bashklar altinda yeniden tartigtimaktadir. Boyle olmasinin sebebi, biitiin
basliklarin birbirini nitelemesi ve bu sayede anlatinin, biitiinlesik bir deneyim halini almasidir.
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Filmin -izleyiciye taninan &zellikler cercevesinde- tamamlanmasinin ardindan,
mekandaki yasam kosullar1 ve insanlarin gilindelik rutinleri sanal bir anlati olmaktan
uzaklagsmaktadir. Bu asamada vurgulanan sey, hikdyenin gercek yasamdaki karsiligidir.
Filmin sona erisiyle siyah fondan izleyiciye aktarilan miiltecilere iliskin bilgi igerikli yazilar
mevcut durumu pekistirmektedir. Boylece SG teknolojileriyle ¢ekilmis bir anlatinin yerlesik
anlat1 yapilarindan temel farkinin, deneyimleme ve somutlagtirma oldugu goriilmektedir. Bu
durum, SG anlati igeriginin ne oldugu ve nasil bir faydaya doniisebilecegi sorularini 6ne
¢ikarmaktadir.

Sonu¢

Sanal gerceklik anlatisinin izleyicinin hikayedeki varligin1 giiclendirmek igin
barindirdigi  6zellikler, Clouds Over Sidra filminde etkili bir empati olusumuna
dontismektedir. Film hikdyesi ve izleyicinin filmde yer alis bigimi, hikaye mekaniyla
izleyicide ortak bir heterotopya alani yaratmaktadir. Bu ortaklik hikdyenin sapma
heterotopyast ile o heterotopyanin sinirinda konumlanan seyirci i¢in miithimdir. Esasinda
calisma boyunca basliklandirilan biitiin unsurlar birbiriyle iligkili birbirine ekli konulardir.
Her biri digerinin olusumunda yapi tasi niteligindedir. 360 derece hikdye mekani izleyicinin
gorilisiinde serbestlik tanimakta, bu gorlis gercek yasama onemli Ol¢lide baglanmaktadir.
Izleyicinin 360 derece goriis alaniyla birlikte basladigi hikdye, devaminda mekanda olma
etkisini baslatmaktadir. Izleyici filmde ilk olarak ¢dlde ona eslik eden anlaticinin sesiyle,
yalnmiz konumlanmaktadir. Mekan, sahnelerin degismesiyle birlikte baskalagmakta, bu
baskalasim izleyicinin filmde konumlanma bi¢gimini yeniden tasarlamaktadir.

Analizden elde edilen bulgulara gore izleyicinin sahnedeki konumu sabit degildir.
Gortis agis1 karakterlerin goz hizasindan devam etmesine ragmen, bu hizanin degistigi ve iist
bakis acisina tasindigi sahneler de vardir. Bununla birlikte, seyircinin mekanda yer alig bigimi
konuya her zaman esit uzaklikta degildir. Seyirci kimi zaman karakterlerin arasinda, kimi

zaman da onlarin uzagindadir.

Spor alani, firin, futbol sahasi, bilgisayar odasi, okul gibi yasamsal faaliyetleri i¢inde
barindiran bu yer, Foucault’nun birbiriyle dogrudan iliskisi olmayan pargalarin bir araya
gelisiyle kazandirdig1 heterotopya anlamina oldukca yakindir. Filmdeki mekan kurulumunun
ise sapma heterotopyasina denk diistiigii goriilmektedir. Cilinkii hikdyede yerinden edilmis
kisilerin, yer edinme ¢abalar1 s6z konusudur. Bu kisiler, herhangi bir yere ait olmayan, ait
olma arayisindaki kisilerdir. Oyle ki artik dogup biiyiidiikleri yerde degillerdir; bundan boyle
nerede, ne konumda olacaklar1 da belirsizdir. Buna karsin bekledikleri esik mekaninda orada
yasamlarini devam ettirecek gerekli unsurlara sahiplerdir. Ne var ki bu sahiplik aidiyetlikten
yoksundur.

SG anlat1 yapis1 her ne kadar mekénda olma hissi yaratsa da hikayeye dahil olan kisi
icin biitiinliyle kapsayict degildir. Bu durum ilk bakista SG anlati bigimiyle celisik
goriilmektedir. Orada olma, mevcudiyet ve sarmalanma gibi etkilerle kusatilan katilimcinin,
sahnede yer alis bicimine gore hikaye deneyimi farklilasmaktadir. Bagka bir ifadeyle, tek
basina siiriikleyici bir sanal anlatiya dahil olma, tamamen orada hissetme anlamina
gelmemektedir. Ancak yine de SG anlati bigimi yerlesik anlati kurulumundan oldukca
farklidir. Her seyden once izleyicinin sahneye katilimi s6z konusudur. Incelenen filmde bu
katilim, seyircinin yalniz kalisi, baskarakter ile konumlanis bi¢imi ve mekandaki yasama
taniklik sekli, onun filmle olan iligkisini 6nemli Olclide etkilemektedir. Ciinkii gerceklige
uzanan, sanalda aktarilan bu anlati, izleyici ile arasina mesafe koymayan bir anlatidir.
Dolayisiyla filmde olup biten her sey seyircinin yakin tanikliginda, mekanda bulundugu
anlarda gergeklesmektedir. Mekan, izleyici ile karakterlerin ortak paylasim alanidir. Bu
ortaklik baslangigta heterotopya alanini da -yani heterotopik gercekligi de- paylasima sunuyor
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gibi goriinse de bu sadece bir yanilsamadan ibarettir. Seyirci biitiiniiyle o mekana (ve
gerceklige) ait degildir. Cilinkii onun bulunma hali tanik olma halinin bir uzantisidir. Bu
sebeple seyircinin heterotopya alani, filmin heterotopya alaninin smirinda tutulmaktadir.
Ancak mevcut heterotopyanin izleyici ile karakter arasinda sagladigi ortaklik esikte olma
durumudur. Hikayedeki kisiler de seyirci de gercekte nerede oldugu belirsiz esik alanindadir.
Kisaca, SG’nin film yapisi1 heterotopyada sinirda bir yap1 kurmus ancak esik alaninda izleyici
ile hikayeyi ortaklastirmistir.

Diger yandan yeni iletisim teknolojilerinden SG’nin toplumsal meselelere dikkat
¢ekme ve buradaki farkindaligi artirma konularinda, kayda deger etkilerinin oldugu
goriilmiistiir. Ciinkii baz1 gergekleri olagan bir bilgi gibi goriip devam ettigimiz toplumsal
sorunlar, SG anlat1 6zellikleri sayesinde somutluk kazanmaktadir. Bu somutluk kisinin
fiziksel gercekligini askiya almasi, sanal gercekligin anlatisina dahil olmasi ve bu dahil olusta
bedenlesmesiyle ilgilidir. Oyleyse 6zellikle eglence alaninda yiiksek bir potansiyel tasidig
diistiniilen SG teknolojileri, kurmaca, belgesel gibi anlatilar1 da doniistiirerek toplumsal
meseleleri toplumsal bir faydada kurgulayabilmektedir. Surasi kesindir ki s6z konusu
toplumsal bir sorunu ele almak oldugunda, otekilige taniklik etme, Otekiligin heterotopya
alanina dahil olma biiyiik oranda empati duygusuyla somutlagsmaktadir. Ancak izleyici ve
hikdye arasinda “dahil olma” etkisiyle kurulan ortak heterotopya alani, izleyiciyi yine de
uzakta tutacaktir. Mevcut yasam gergekligini dogrudan deneyimlemeden o gergekligi tam
anlamiyla hissetmek olanaksizdir. Yine de bu hisse biiyiik dl¢lide yaklagsmak ve toplumsal bir
fayda yakalamak artik miimkiindiir.

Yazarlarin Katki Orami Beyam: Tek Yazar (Ummiihan Molo)
Etik Kurul Onay:: Calismada etik kurul iznine gerek yoktur.
Finansal Destek ve Tesekkiir: Yazar, calismada finansal destek almadigini bildirmistir.

Cikar Catismasi: Yazar, herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmadigini bildirmistir.
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