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Oz

Sosyal  paylasim  aglari,  konvansiyonel medya
islevlerini  Ustlenmesinin yani sira hareketli gorinti
iceriklerinin dolasima girdigi bir kamusallik yaratmistir.
Anilan kamusallik sinemanin ontolojik olarak tarihsel
sireg icerisindeki evrimiyle kesisen bir nitelik tasimakta
ve dijital sinemayl asan bir sinematik imge kavrayisini
gerekli kilmaktadir. Buradan hareketle ¢alismada sinematik
imgenin yeni medya ortamlarindaki seyri, streli gonderi
paylasimi 6zelinde tartisiimakta ve bicimsel ¢ozimleme
teknigi benimsenmektedir. Yeni medya ortamlarindan
biri olan sosyal paylasim aglarinin arastirma evreni
secildigi calismada, gidumli olarak Instagram orneklem
belirlenmisti.  Ag  binyesindeki Hikdye uygulamasi
¢o6zUmleme birimi olarak secilmistir. Buna gore yeni medya

Abstract

Social networks have created a publicness in which
moving image content circulates as well as takes on
conventional media functions. This circumstance has a
feature that links with the historical process of cinema’s
ontological growth and necessitates a cinematic image
comprehension that goes beyond digital cinema. In the
study, the course of the cinematic image in new media
environments has been discussed in terms of periodic
post-sharing and the heuristic figural analysis technique
has been adopted. Social networks, which constitute one
of the new media environments, are the research universe
and Instagram has been purposively determined as the
sample. The Stories application within the network was
chosen as the analysis unit. Accordingly, the cinematic
quality of the Stories as audio-visual texts circulated
in new media environments has been questioned. In
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ortamlarinda dolasima sokulan gorsel isitsel metinler olarak
Hikayelerin sinematik niteligi sorgulanmis ve yeni medya
dolayimli sinematik imge tamlamasi, anilan imgenin kalici
olmayan ve kaybolan niteligi Gzerinden tanimlanmistir.
Bu niteligin sinematik imgenin yeni medya dolayiminda
edindigi yeni bir ontolojik 6zellik oldugu savunulmustur.
“Ucuculuk” olarak tanimlanan bu 6zelligin sinema ile yeni
medya etkilesiminden dogdugu tartisiimistir. Boylece yeni
medya ve sinematik imge baglamli tartismalarin genel
ugraklari ortaya konulmus ve bu tartismalarin sosyal
teoriden beslendigi dislnsel izleklere bagvurulmustur.
Sonug olarak yeni medya dolayimli sinematik imgenin,
zaman referansli ugucu 6zelliginin gelecege donik vaat ve
endiselere yansimasi degerlendirilmistir.

addition, the phrase of the new media-mediated cinematic
image has been defined through the non-permanent and
disappearing quality of these images. This property has
been claimed to constitute a novel ontological trait of
the cinematic image obtained through new media. It has
been argued that the interplay between film and new
media is what revealed this characteristic, which is known
as “volatility”. As a result, the common elements of the
literature in the context of new media and cinematic
images have been clarified, and emphasis has been placed
on the philosophical ideas derived from social theory
by these debates. Finally, the reflection of the time-
referenced volatile feature of the new media-mediated
cinematic image on the promises and concerns for the
future has been interpreted.
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Giris

Yirminci ylzyihin son geyregiyle birlikte sanat alaninda kavramsal ve g¢agdas 6nadlariyla
anilan dislinsel ve pratik yapilanmalar ile sinema alaninda anlati ve bigim bakimindan modernist
uylasimlarin asilma g¢abasina donlk Uretimlerin ortaya c¢ikardigi paradigmatik déntsimler,
toplumsal 6znelerin giindelik yasamlarinda yer tutan her olayin, olgunun ve olusun sanatin
nesnesine donisebilecegi duslincesinin tartisiilmasina ve akademik c¢evrelerden de destek
bulmasina yol agmistir. Alisilageldik kaliplarin yikildigi, salt fikir odakli Giretimin konvansiyonel
ciktilarin yerini aldigi, anlatinin kavramsal referanslarinin metin (zerinde goérunir bigimde
cisimlestigi bu Gretim dizleminde sinematik imgelemin kaynaklari sayisizca gesitlenmistir. Bu
durumu Susan Sontag (1996) sinematik imgenin artik her boyutta ve gesitli ylizeylerde gérintr
olmasinin, sinemanin standartlarini istikrarli bir sekilde zayiflatmasi olarak yorumlamistir.
Bununla birlikte gercekci hikaye, dogrusal akis ve devamliliga dayali kurgunun olusturdugu
sacayagl Uzerinden ylkselen anaakim sinematik Uretimin karsisinda yeni sinemada perdedeki
imge; toplumsal 6znelerin hem yasamlarinda yer tutan ve dogrudan yahut dolayl bir isleve
sahip olan hem de fark edilme ihtimali giderek azalan ve/veya kendinden menkul bir 6nemi
bulunmayan her tirll anlati nesnesini 6ne gikarmistir. Hakan Erkilig'in (2017) “akiskan sinema”
(liquid cinema) olarak tanimladigl bu tirden bir sinema anlayisinin yeni bin yil itibariyle s6z
konusu nesnelerden hareketle anlati kurma ¢abasini slirdlirdigl ve son kertede onlari bir ilham
kaynagi olarak kabul ettigi soylemsel egilimi, hem sanat alaninin hem de medya ve iletisim
sistemlerinin igerisinde internet teknolojisi temelli diigsiinsel ve pratik bir degisim dizgesinin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Anilan degisimin genel kavramsal ifadesini buldugu yeni medya,
hem iletisimin dolayimlanmis bicimlerinin donistligli hem de sanatin kendini ifade olanagi
buldugu bir alan olmusgtur.

Yeni medyanin iletisim bilimleri icerisinden ele alindigi calismalarla sekillenen alanyazinda
kavrama, genellikle internet teknolojisinin ve onun beraberinde getirdigi dijital altyapinin
yayginlasmasi temelinden hareketle yaklasiimakta ve yeni medyayla iletisimin bilgisayar tabanli,
dijital nitelikli ve etkilesim temelli 6rgitlendigi yoniinde bir yaklasim egilimiyle karsilasiimaktadir
(Lister vd., 2009: 11). Bu tanim, yeni medyanin sanat alanindaki karsiligi ile yalnizca yirminci
ylzyihn son ceyreginde baslayip yeni bin yilla ylkselise gecen bilisim teknolojilerine doniik
referanslari bakimindan kesismektedir. Zira bir sanatsal Uretim alani olarak yeni medya;
ekonomik isleyiste, kilturel alanda ve en belirgin olarak da estetik ilkelerin sekillenmesinde
birtakim yeni kavrayis bicimleri ve kanaat alternatifleri sunmasi bakimindan daha bitlincul bakis
acisiyla ele alinmasi gereken bir nitelik tasimaktadir. Oyle ki, yeni medya sanati, sanatcilarin
nesne ve bicim baglaminda melez bir eklektizmi benimsedigi bir Gretim dizgesini icermektedir.
Anilan Gretim Christiane Paul’lin (2008: 4) altini ¢izdigi gibi (i) farkli disiplin ve akimlarin kesistigi
bir konumda gerceklesmekte ve bu nedenle ortak calismaya dayali sekillenmekte (ii) degiskenlik
tasimakta (iii) zaman odakl ve gercek zamanl olmakta, dolayisiyla stire¢c yonelimli islemekte
(iv) dinamik, katihmci, edimsel nitelikleri sayesinde yeniden Uretilebilir ve kisisellestirilebilir
ozellikler barindirmaktadir.

Bu oOzellikler genel bir ¢erceve sunsa da yeni medya sanatinin kesin bir siniflandirma
icerisinden sinirli bir cercevede degerlendirilmesinin olanaginin bulunmadiginin altini ¢izmek
gerekir. Bilgisayar ve/veya internet teknolojisi temelli bir sanat eseri iretimi, bir diger ifadeyle
bir sanat eserinin yaratiminda yeni medya altyapisinin ve imkanlarinin kullanilmasi, s6z konusu
eserin yeni medya sanat catisi altinda degerlendirilmesinin yeter kosulunu saglamamaktadir.
Yeni medya sanatinin bilisim teknolojilerinin numerik devingenligine, coklu medya ortamina
erisime izin vermesine ve kullanicilar arasi etkilesim saglamasina bagl olarak gelisen, konumsal,
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surikleyici, taktik ve medyalar arasi nitelikleri bulunmaktadir (Graham & Cook, 2010: 4). Bu
nedenle eserlerin salt yarahbminda degil, sergilenmesinde de bu niteliklerin belirgin olmasi
beklenmekte, hatta konvansiyonel bir eserin dijital manipilasyonuyla da bir yeni medya sanat
eserinin yaratimi veya yapilandirilmasi s6z konusu olabilmektedir. Bu ¢ercevede yeni medya
ciktilarini “nesne” ve “sanat eseri” olarak ayiran Lev Manovich (2001: 28) bunlarin bilgisel
boyutlariyla ortaklastiklarini ancak nesnelerin analog medya ciktilarinin numerik temsillere
donusturilmesiyle dijitallestirildigini agiklamakta; sanat eserlerinin bilgiyi nesnelestiren
kiimalatif bir tasarim olmasinin 6tesinde, sanatsal statllerini 6ne ¢ikaran deneyimsel ve estetik
boyutlara da sahip oldugunu ifade etmektedir.

Yeni medyanin gorintl ve sesin yani sira kullanicilar arasinda iletilebilir linklere eklenmis
metin ve veri iceriklerinin olusturdugu bir yapay bellek bilesimi niteligi tasimasi (van Dijk, 1999:
7) onun nesnesel ve sanat eseri formundaki ¢iktilari arasindaki bu ayrimi hakli ¢ikarmaktadir.
Bu durum modernist estetik igerisinde igerik ile bigimin birlikteligi ve ayriligi tartismalarinda
oldugu gibi bir tartisma zemini yaratmakta ve yeni medya ¢iktilarinin niceliksel verilere erisme
ve bunlar hakkinda disiinme deneyimini icermesinden dolayi “icerik” ve “arayliz” diizeyinde
farkh seviyeleri oldugu kabulini ortaya koymayi gerektirmektedir. Buna gore icerik dizeyi;
¢iktinin uzam, zaman, ylizey yapilanmasini ve bu yapilanmaya dahil olan kullanici deneyimlerini
icermekte, arayliz diizeyi ise tim bunlarin gergeklestigi ve kullanicinin erisim sagladig araci
icermektedir (Manovich, 2001: 66-67). Dolayisiyla yeni medyada Uretimin ve yaratimin
tamamlanmamis, devingen, slregen, degistirilebilir, yeniden uretilebilir 6zellikleri hem igerik
hem de arayliz ¢ercevesinde giinden giline farkli alternatiflerin ortaya ¢ikmasini beraberinde
getirmektedir. Sanatsal ve medyatik Gretimin yer yer bulustugu yer yer kesistigi yer yer ise
sadece ayni uzamda gerceklesmek disinda bir ortakligi bulunmadigl bu birlikteligini saglayan
ise politik, ekonomik, kiltiirel, sanatsal, ideolojik ve sair diizeyde yeni kamusalliklarin insasina
olanak saglayan ag ortami olmaktadir.

Yeni medyanin, sanati donistiren veya sanatin yeni acilimlarla dontsiimiine olanak saglayan
yapisi ile konvansiyonel medyanin ve dogrudan aracisiz iletisim faaliyetlerinin yeni medyayla
birlikte edindigi islerligin karsilasmasi; sanat ile medya ve iletisim alanlarinin birbirini besledigi
ve birbirinden 6ykindugu pratiklerin yayginlagsmasini ve hi¢ olmadigi kadar kitlesellesmesini
beraberinde getirmektedir. internetin web temelli cevrimlerinin ¢iktilarindan biri olan sosyal
paylasim aglari, bu aglarin altyapisi kullanilarak gelistirilen aplikasyonlar ve bu aplikasyonlarin
tim kullanicilarina sundugu birtakim uygulama deneyimleri; s6zi edilen yeni kamusalliklarin
insasina olanak saglayan ag ortaminin glinimizdeki en yaygin bicimini teskil etmektedir. Sosyal
paylasim aglari, oncelikle konvansiyonel veya dijital sanatsal liretimlerin fragmante edilmis
kopyalari dahi olsa, bu UGretimlerin dolagima sokuldugu ve yayginlastirildig bir imkanlar dizisi
sunmasinin yani sira kullanici tirevli igeriklerin gorsel isitsel bigimini de artirmakta ve Anna De
Fina ile Sabina Perrino’nun (2017: 210) vurguladigi gibi dijital hikdaye anlatimi kavrayisina iliskin
onemli bir teknik katki olusturmaktadir.

Hikdye anlatimi ile yeni medyanin yarathgi dijital kamusal alan yakinsamasi, anlatinin
sosyal medyada tezahiriinin ve dijital yeniden yaratiminin yikselisini gostermektedir (Mpofu,
2021). Bu calismada da anilan yikselisten hareket edilerek sinemanin ve sinematik imgenin
dijital cevriminden miras kalan tartismalar baglaminda sosyal paylasim aglarinda Uretilen ve
yayginlastirilan gorsel isitsel metinler ele alinmaktadir. Boylelikle benimsenen amag ve tercih
edilen yontemsel izlek dogrultusunda sosyal paylasim aglarinin kullanicilara sundugu teknik
altyapinin filtrelemeleriyle dontisen gorsel isitsel metinlerin sinematik niteligi ve bu cercevede
sinematik imge kavraminin yeni medya dolayimli serencami izlenmektedir. Bu durum sinema



340 ﬁ?@wﬁ

Sezer Ahmet Kina 4

ile sinematik imgeyi analitik bir ¢coziimleme icin birbirinden ayiran bir epistemolojik kavrayisla
yapiimakta, boylece sinematik imgenin “niteligi ve izleme pratikleri gibi noktalarda, baska
medya ve sanat formlariyla benzerli[ginin] fazlasiyla agik hale gel[mesi]” (Celenk, 2015: 241)
dikkate alinmaktadir. Nitekim yeni medya ortamlari, sinematik imgenin varlik gésterdigi kitlesel
katthmli kamusalliklarin igerisinde yer almaktadir.

Kapsam, Amag¢ ve Yontem

Sosyal paylasim aglari kullanici sayilari milyonlari bulan ve konvansiyonel medya ve iletisim
sistemlerinin bilgilendirme, egitme, toplumsallastirma, eglendirme ve giindem belirleme gibi
anaakim islevlerini Gstlenen niteliklerinin yani sira, olgusal veya kurgusal gorsel isitsel metinler
olarak(hareketli)gorintiigeriklerinindolasimagirdigibirkamusalligiolusturdugundansinemanin
ontolojik olarak tarihsel siireg igerisindeki evrimiyle kesisen kitlesel bir nitelik tasimaktadir.
Etkilesim, gecicilik, kisalk gibi 6gelerin bir araya getirdigi “bu kisa ve pargali yapi[nin] artik basat
film bicimi haline geldi[gi]” (Yaren, 2017: 29) yonindeki gorisler; yeni medya dolayimli ciktilarin
nesnesel veya sanatsal Gretim niteligi tasimasi fark etmeksizin, goriintiniin ontolojik seyrinin
bu aglar Gzerinde yansilar bulmasiyla iliskilendirilebilir bir durum yaratmistir. Bu durum “dijital
sinema” tamlamasinin referans verdigi “kayit, sikisirma, kodlama, depolama (...) ve gosterim”
gibi (Erkilig, 2006: 65) pratik igerigini ve sinirsiz bir isleyis kapasitesine sahip oldugu yonindeki
(Monaco, 2010: 512) teorik karsiligini asan bir sinematik imge kavrayisini gerekli kilmaktadir.
Nitekim geleneksel kuramsal alanyazinda da “6zel bir sembol tiirl olarak” sinematik imgenin,
hem izleyicinin bakarak tanimayi 6grenmeyi strdirdigia temsiller sundugu hem de teknigin
olanaklari gergevesinde yapilandirilabilir bir hareket algisi yaratarak dilsel gelisimini sirdlirdigu
savunulmaktadir (Carroll, 1988: 139-140).

Bu calismada da kapsam olarak sinematik imgenin yeni medya ortamlarindaki seyrinin
acimlanmasi, sosyal paylasim aglarinin konjonktirel kullanici deneyimlerinden biri olan sureli
gonderi paylasimi 6zelinde tartisiilmaktadir. Buradan hareketle ¢alismada bigimsel ¢éziimleme
teknigi benimsenmektedir. Bicimsel ¢ozimleme tekniginin dijital gérsel 6gelere ve bu 6gelerin
dolasima sokulduklari ortamlar olarak arayizlere yonelik yapilacak kesifsel degerlendirmelere
imkan tanimasindan (Nielsen & Molich, 1990: 249) ve bununla birlikte oyun temelli 6§renme
(Ebner & Holzinger, 2007), trlin tasarimi ve insan etkilesimi (Pruitt & Adlin, 2010), aray(iz tasarimi
(Johnson, 2021), kamusal veri gorsellestirme (Simonofski vd., 2022) gibi konu ve alanlarda da
kullaniliyor olmasindan hareket edilmektedir. Ayrica Robert Stam’in (2021: 304, 307) hareketli
gorlintiiniin ve sesin yeni medya ortamlarindaki kayit ve depolama isleyisinin yarathigini
soyledigi “dijital tek plan ¢cekim estetigi” ile veri isleme ve ¢oklu gorintileme pratiklerinin
ortaya cikardigini savundugu “arayiiz estetigi” fenomenleri; calismada odaga alinan arastirma
nesnesinin bi¢cim bazli ¢déziimlenmesine dair gerekliligin altini ¢cizmektedir. Bunlarin yani sira
bicimsel ¢coziimleme tekniginin erisim, dolasim, glincellik ve tasarim biciminde formiile edilen
yapisal isleyisinin (Schweitzer, 2005: 333-334) hem sosyal paylasim aglarinin hem de bu aglarda
dolasima giren sinematik imgenin karsilikl etkilesiminin ve dénldsiminin ¢éziimlenmesine
imkan sagladigi degerlendirilmektedir.

Yeni medya ortamlarindan biri olan sosyal paylasim aglarinin arastirma evrenini olusturdugu
calismada gudimli ornekleme aracihgiyla ismi, anlik kamera (instant camera) ile telgraf
(telegram) kelimelerinin birlesiminden tiretilen (Lang, 2014) ¢evrimigi anlik fotograf ve video
paylasim agl Instagram orneklem olarak segilmistir. Diger sosyal paylasim aglari arasindan
Instagram’in tercih edilmesinde, agin salt gorsel isitsel icerik Uretimi ve paylasimi Uzerine
yaptlandiriimis olmasi belirleyici olmustur. Instragram binyesinde 2016’dan beri kullanimda
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olan ve bu galismanin ¢oziimleme birimini teskil eden Hikayeler (Instagram Stories) gorsel
isitsel 6gelerden olusan metinlerin, bir diger ifadeyle bir dizi imgeler bitininin sadece bir
glnlik slreyle dolasima sokulmasini ve yayginlastiriimasini saglamaktadir. Ginlimiz teknik
olanaklarinin hem donanim hem yazilim temelli sinirliliklari veya imkanlari, bu Hikayelerin s6z
konusu zaman kisidinin asilmasini her ne kadar sagliyorsa da bu ¢alismada, agin kurdugu teknik
denklemin bu yeni medya ciktilarinin Hikdye bazli zaman tiinellerinden yok olmasina doénik
kurulmasi dayanak alinmaktadir.

Buna gore calismada (i) yeni medya ortamlarinda dolasima sokulan goérsel isitsel metinler
olarak Hikayelerin sinematik niteliginin ne oldugunun sorgulanmasi (ii) sinema ve yeni medya
etkilesiminin alanyazindaki en az c¢eyrek asirlik kabuliinden hareketle yeni medya dolayimli
sinematik imge tamlamasinin agiklanmasi biciminde formiile edilen arastirma sorularindan
hareketle s6z konusu tamlamanin isaret ettigi imgenin kurgusal olarak kalici olmayan niteliginin
tanimlanmasi amaglanmaktadir. Bu dogrultuda anilan kalici olmama ve kaybolma niteliginin,
sinematik imgenin yeni medya dolayiminda edindigi yeni bir ontolojik 6zelligi oldugu
savunulmaktadir. “Uguculuk” (volatility) olarak tanimlanan bu 6zelligin sinemanin tarihsel gelisim
seyri icerisinde yeni medya ile olan etkilesiminden dogdugu tartisiimaktadir. Boylelikle sirasiyla
yeni medya ve sinematik imge temelli teorik tartismalarin tarihsel olarak genel hatlarinin ortaya
konulmasi, bu tartismalarin sosyal teori icerisindeki yansimalarinin ve sosyal teoriden beslendigi
duslinsel izleklerin ele alinmasi ve boylelikle yeni medya dolayimli sinematik imgenin zaman
referansli bu yeni 6zelliginin calismanin kapsami ¢ercevesinde serimlenmesi gerekmektedir.

Yeni Medya ve Sinematik imge

Ondokuzuncu ylizyilin sonlarinda temsile dair alisiimadik bir dizge tGreten sinema, bu farkhhig
zaman ve mekan baglamliisleyisinden almis, bununla birlikte sinemanin o donemin diger teknik
olanaklarindan ayristigi ve kitlesel bir populerlige kavustugu yoni “gérselin temsilini kamusal
bir bilgi haline getirmesi” olmustur (Manovich, 2001: 50). Auguste ve Louis Lumiere’in 1s1gin
yani gorsel varligin kaydedilmesine ve bir ylizey lzerine yansitilmasina yarayan mekanik bulusu
olarak sinematografin ve ardili teknik olanaklarin cercevesinde sekillenen sinematik mekanizma;
hem biling ve algi gibi gerceklik ve kurgu temelli temsil boyutuyla hem de lretim baglaminda
teknik boyutuyla islemistir. Gilles Deleuze’iin (2001: 236) goriintiinin ve sesin edimsel iliskisinin
sinematik imgeler batlntnun surekli farklilastigl bir devamliligi ortaya ¢ikardigi gériisi, esasinda
“sinematik imgenin dinyayla kurdugumuz iliskiyi degistiren bir dislince sistemi olarak karsimiza
ciktigin1” (Glgumci, 2013: 87) gostermektedir. Bu nedenle sinematik imgenin yapilanisinda
teknigin olanaklari dogrultusunda yasanan donuslimler, toplumsal 6zneler ve yapilar nezdinde
yasanan yeniliklerle dogrudan iliskilenmektedir. Nitekim “zihinde beliren nesne” olarak 6zce
karsilik bulunabilecek imge teriminin dnline eklenen sinematik 6énadi (i) teknigin olanaklariyla
kurulan goriintl ve sesin edimsel iliskisini ifade ettigi kadar (ii) Daniel Frampton’in (2006: 12)

2

filme dair “bir bilgi bicimi” olarak tanimladig| “estetik yapilanma”yi da icermektedir.

Tarihsel siireg igerisinde ontolojik ve mimetik gergekgilik anlayisinin asindigi, nesnel uzam
ile anlik deneyim farkinin belirginlestigi sinematik anlati, zamansal deneyim ve akis etrafinda
aktarilabilir bir nitelik tasimaya baslamistir (Bazin, 2005: 21). Dolayisiyla sinematik Uretim
icerisinde diger sanat dallarindaki nesnellik—6znellik iliskisi baglaminda konumlanmalar dayanak
alinmistir. Susan Hayward’in (2001: 83) sinematik imgenin sliregen bir ¢ekim veya kayit aninda
ortaya cikarildig1 yoniindeki gorisi de imgenin teknik miidahaleyle, bir diger ifadeyle montajla,
yeni anlamlar Urettigine yonelik olusan kitlesel bilingten kaynaklanmaktadir. Tim bunlarin
yani sira sinematik imge, bitln yonleriyle sinema ile yeni medya altyapisinin deneyimledigi
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karsilagsma ve birlikte yasadiklari dontsiim dogrultusunda agiga ¢ikan agihimlarla yeni vegheler
kazanmaya baslamistir. Bu cercevede seyir deneyiminin farklilasmasi, (tasinabilir) akilli cihaz
ekranlarinin seyrin yeni uzamini teskil etmesi, yeni medya ortamlarinin akislari igerisinde
karsilagilan “interaktif, gegici (...) kisa filmler, fragmanlar, yeniden montajlanmis [ve] Uzerine
farkl ses dosenmis pargalar, (...) kisa dongulerden olusan hareketli klipler” yayginlik kazanmistir
(Yaren, 2017: 29). Buna dair alanyazin ise hem sinema ve yeni medya alanlarinin karsilagmasiyla
yasanan ortaklik temelli dénisiimlere hem de dogrudan sinematik imgenin yeni niteliklerine
yonelik olarak sekillenmistir. Ornegin Manovich (2001: 50-51) (i) metindeki 6gelerin ayni
dijital kodu paylasmasi (ii) bu kodlar bitinlinin olusturdugu coklu medya ortaminin bilisimsel
altyapiyla gorulebilmesi (iii) sira dizime dayali bir depolamadan ziyade her bir veriye ayni oranda
hizli ve esit bir erisim imkani sunmasi bigiminde panoramik bir 6zet sunmaktadir.

Janet H. Murray (2012: 3, 176, 396-397) yeni medyanin insanlarin disiinme, diinyayi
anlama ve iletisim kurma bigimlerini degistirdigini ve 6zellikle dijital tasarim alaninda yeni
medyanin sinematik ¢cekim hareketleri, ses tasarimi ve mekan kullanimi gibi konvansiyonel
Ogeleri sinemadan 6diing alarak efektif bir Gretimin gerceklesmesini sagladigini ¢ézimleyerek,
sinema alaninin yeni medyanin altyapisal imkanlarini besledigi bir siireci ortaya koymaktadir.
Bu goris, ag ortamindaki yapilanisin anlati kavrayisinin odaginin ve sinirlarinin genislemesi
sonucunu dogurdugu biciminde formile olan arglimanin glglendigi tartismalarin da cikis
noktasini olusturmaktadir. Anlati kavraminin dijital uzamda yer bulusunun ve dijital uzamin
insasinda edindigi kilit roltinlin kurgusal metinler ile bilisim teknolojilerinin bir uzlasisi olarak
gorilmesi, Katie Salen ve Eric Zimmerman’in (2003: 411) “genel kurallarin gérmezden gelindigi ve
sinematik sahnelerin 6ne ¢ikarldigl” dijital oyunlarin arttig gorislerinde de gorilebilmektedir.
Bu durumu, anlatinin yapisina dair bir glincelleme ve “internet tlrevli anlati” olarak tanimlayan
Marie-Laure Ryan (2006: 157) yeni medya ortamlarindaki dijital metinlerin bu baglamdaki
benzersizligini, etkilesim ve sinemanin dogrusal akisi icerisinde gecis yapabilme olanagiyla
aciklamaktadir. Anlatinin sinirlarinin genislemesi noktasinda yine Manovich (2001: 311-312)
“grafik ile sinematik olanin bulusmasi” biciminde “melez bir dil” olarak tanimladigi sinegratografi
(cinegratography) kavramiyla “geleneksel sinema dili[nin] degismeden korun[dugunu]” ve grafik
imkanlarin hem tecimsel karsiliklarinin gesitlendirilmesi hem de teknik sorunlarin ¢ézlilmesi igin
ise kosuldugunu savunmaktadir. Laura Mulvey ise (2006: 27) bu teknik referansin, filmin diegetik
yapisini asindirdigini ve yeni izleyicilikler yaratarak sinemanin yeni yonlerini ortaya ¢ikardigini
disiinmektedir.

Yeni medya ile sinema bulusmasina dair ardinda hacimli bir alanyazin bulunan ve sinematik
imgenin dontsimiine dair tartismalari (da) sekillendiren bir diger konuyu sinema-sonrasi
(post-cinema) kavrayisi olusturmaktadir. Shane Denson ve Julia Leyda (2016: 2) yeni bin yilin
medya ve iletisim sistemlerinin genel taniminin sinema-sonrasi kavramiyla karsilanabilecegini
savunmaktadir. Bununla birlikte sinema-sonrasi kavramsallagtirmasinin, medya ve iletisim
sistemlerinin ¢oklu yapisina dair tek diize bir bakis agisinin sonucu olmayacagini, bilakis yeni
medyanin birikimsel etkisine odaklanan ve gesitliligi gozeten analitik bir kavrayisi ifade ettigini
belirtmektedir. Bu kapsamda Leon Gurevitch (2016: 286-287) bilgisayar destekli tasarimin
sinemaya dair etkileri arasinda konjonktirel olarak en kalicisinin, tasarimin “hem bir kavram
hem bir yapilanma ilkesi hem de (post-)sinematik imgenin retorik karsiligi olarak sahnenin
merkezine tasinmasi” oldugunu ifade etmektedir. Boylelikle s6z konusu retorik, salt sinematik
imgenin Uretiminde degil, tim kiltlrel Gretim kaliplarinda varlik bulmaktadir. Bunun da stiphesiz
Kornelia Boczkowska’nin (2021: 66) altini ¢izdigi gibi gercekciligin gercekisticulik ile birlestigi
ve dogrusal bir seyri olmayan veritabani anlatilarini (database narratives) hatirlatan bir islevi
olmaktadir. Stephen Prince ise (2004: 32) bu dontisimiin esas odaklaniimasi gereken etkisinin,
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izleyicinin algisal deneyimlerindeki farkhliklardan kaynaklandiginiileri sirmektedir. Manovich’in
(2001) “gezinilebilir alan” olarak tanimladigl yeni medya ortamlarina atifla “dogrusal olmayan
uzamsal bir gezinme” imkani yaratan bu yeni anlati yapisi, “gelecegin sayisiz olasi varyasyonunu
sunan mozaik benzeri bir hikaye tipi”ni olusturan sinematik imgeyi yayginlagtirmaktadir (Pisters,
2016: 164).

Sinematik imgenin algi ve zihin arasindaki melez konumunun (Bezazoglu, 2022: 140) imkan
sagladigl tim bu yeni bicimsel stratejiler, onun Uretiminde ve izleyicilere ulastigl zeminde
sagladigi yenilikler kadar ontolojik akiskanligini sinirlayan konvansiyonel siireklilik perspektifinin
de sorgulanmasini saglamaktadir. Boylelikle hem sinematik imgenin hem de sanatsal gergekligin
insa edilmesinin evrensel bir yolu haline gelen yeni medya ortamlari, imgenin hem estetik hem
de ontolojik niteliginin sinirlarinin bulaniklasmasinda giderek daha fazla rol oynamaktadir. S6z
konusu bulanikhgl Laura Rascaroli (2017: 17-18) “yazarligin izleyiciyi de kapsayacak sekilde
genisletilmesi” olarak “filmsel ortamin akiskanhg!” biciminde tanimlamaktadir. Zira David N.
Rodowick’in (2007: 125) ifade ettigi gibi “goriintli, zaman, mekan ve hareket kavramlari klasik
film kurami kadar ¢agdas hareketli goriinti kuramiyla da ilgilidir” ve bu kavramlarin her biri
elektronik ekranlar tarafindan niteliksel ve mantiksal olarak dondstirilmustir. Dolayisiyla
sinematik goriintli, 6zelde ¢agdas hareketli gérinti kuraminin, genelde ise gorsel kiltirin
gunimizdeki niteligine dair kesin bilgiler icermektedir. Burada esasinda fotografik olan ancak
hareketli niteligiyle sinematik nitelik kazanan imgenin izleyiciyle bulusmasi; konvansiyonel bir
cizgiselligi asarak farklilasan, dongisel, “karmasik, metinlerarasi, parcal ve ¢oklu platformlarda
insa edilen bir anlatisalhik” (Celenk, 2015: 241) kurmaktadir. Bu anlati yapilanmasinin bir
boyutunu da izleyicisiyle gegici bir streyle bulusan ve sonrasinda kaybolan ugucu sinematik
imge olusturmaktadir.

Yeni Medya Dolayimli Ugucu Sinematik imge

Yeni medya ortamlarinda kullanici tlirevli gorsel isitsel igeriklerin streksiz yapilanmasi, bu
calismadaodaga alinanInstagramile sinirli degildir. Bununilk 6rnegi 2010’larin basinda ¢ikan anlik
mesajlasma aplikasyonu Snapchat olmus, hatta Snapchatigeriklerinin kaybolan yapisinin “ugucu”
onadiyla yorumlanmasi da takip edilebilmistir (Sener, 2016). Snapchat’i 2016’da Instagram,
2017’de sirasiyla WhatsApp, Facebook, YouTube, 2020 yilinda ise Twitter takip ederek farkliisim
ve tekniklerle ancak temelde araylz Uzerinde belirgin bir yerde konumlandirilan sureli igerik
paylasimiyla isleyen bu uygulamayi kullanima sokmustur. Calismada s6z konusu sosyal paylasim
aglari veya anlik mesajlasma aplikasyonlari arasindan Instagram’in tercih edilmesi, yukarida da
vurgulandig gibi ag icerisinde odaga alinan siireli icerikler olarak Hikayelerin tasariminin salt
gorsel isitsel icerik tretimi ve paylasimi lzerine yapilandirilmis olmasindan kaynaklanmaktadir.
Instagram’daki Hikayeler icin ne 6yku, akis ve devamhlik gibi klasik kabullerin yer aldigi ne de
anlati nesnesi arasinda bir ayrimin gozetildigi ve ilhamin sinirsiz oldugu yoniindeki “yeni” ve
“post” sdylemsel ve pratik egilimlerin cisimlestigi yeknesak bir kavrayistan s6z edilmesi giictur.
Hem sanatsal Gretimin hem medya faaliyetlerinin hem de iletisimin dolayimlanmis bicimlerinin
sirastyla dijital sanat, internet medyasi ve sosyal ag iletisimi gibi tanimlamalarla ifade edildigi
yeni medya ortamlarinda Instagram Hikayeleri s6z konusu {i¢ tanimlamayla da kesisen nitelikler
barindirmaktadir. Bununla birlikte fotografik imgeden nesnel ve mekanik zamansalligiyla ayrilan,
hareketli goriinti ile ona eslik eden sesin edimsel bir iliski icinde kuruldugu sinematik imge de
bu iceriklerde dolasima girebilmektedir.
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Instagram Hikayelerinde dolasima giren sinematik imgenin iki bicimi bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, halihazirda Uretilmis olup ag icerisinde paylasilan, bir diger ifadeyle ag icerisinde
Uretilmeyen ve sadece ag igerisinde yayginlastirilmayan iceriklerde bulunan imgelerden
olusmaktadir. ikincisi olan ve bu calismada incelenen ise kullanicilar tarafindan aplikasyon
Uzerinden veya disindan kaydedilip islenen ve sadece Instagram aginda paylasilan igeriklerin
sundugu imgelerdir. Bu imgelerin ag icerisinde kurgulanan akis dogrultusunda Ustlendikleri
ugucu nitelikleri bir giinlik stire boyunca dolasimda kalmalarindan ve sonrasinda kendiliginden
yok olmalarindan ileri gelmektedir. Teknigin olanaklari bu sinirlamanin, dolayisiyla ugucu
niteligin asiimasini ve yok edilmesini saglayacak diizeyde hem donanimsal hem de yazilim
boyutunda bir geliskinlige erismis olsa da, ag icerisinde Hikaye kurgusunun sinirh bir siireyle var
olma ve sonrasinda kaybolma veya yok olma dogrultusunda sekillendirilmis olmasi; esasinda
ucucu olan ancak Ureticisi disinda kullanicilar tarafindan kaydedilen iceriklerde bir dizi teknik
deformasyonu agiga ¢ikarmaktadir. Bu durum ucuculugun yerlesik oldugu dijital gériintiinin
(Kina, 2022: 209) Instagram Hikayeleri 6zelinde farkh kullanicilar tarafindan arsivienmesinde
gorilen ve tipki korsan enduistrisinin konvansiyonel sinema metinlerindeki piksel satirlarini tek
boyutlu sinyallere indirgemesi ve renk gaminda sapmalara sebep olmasi bicimindekine benzer
deformasyonlardan olusmaktadir (Chupeau vd., 2014: 156-157). Dolayisiyla Hikayelerin farkli
kullanicilar tarafindan haricen yapilan kayitlari, hem kullanici deneyimi hem de teknik yapilanma
bakimindan orijinal igerigin ugucu niteligini durduramamaktadir.

Jean Baudrillard’in “geriye kalan sey olarak kalinti” kavrayisi, yukarida s6zU edilen orijinal
olmayan kayitlari agiklamak igin dnemli bir bakis agisi sunmaktadir. Buna gore neyin, digerinin
kalintisi oldugunun anlasiimadigi bir diizen, yeni medya ortamlarinin ugucu igeriklerinde
de bulunmaktadir: “Gercek, yerini gercekten daha gercek olan bir imgeye birakarak ortadan
kaybolmaktadir” (Baudrillard, 2011: 195). Sinematik imgenin de tasidigi bu niteligin
ortaya cikmasinda ve ucuculuk biciminde yorumlanabilir bir gortinime bilrinmesinde,
teknigin olanaklarinin gelisimi kadar doniisen toplumsal yasamin tim yapi ve bilesenleriyle
yorumlanmasini saglayan sosyal teorinin sundugu disinsel izleklerin de etkisi bulunmaktadir.
Bu dogrultuda modernite elestirisi lzerinde ylikselen ve hem sanatsal hem de medyatik
Uretimin nesne, zaman ve mekan o&lgeklerindeki sinirsizligini imleyen bir dizi perspektifle
karsilasilabilmektedir. Norman K. Denzin (1991: 1) sinematik bakisin, dolayisiyla sinematik
imgenin yayginhgini; icerisinde yasanilan dénemin “gérsel ve sinematik bir ¢ag oldugu” ve bu
¢agin benliginin “kamera merceginden akan yansimalarla” sekillendigi yonindeki gorisleriyle
aciklarken boyle bir bakis acgisini paylasmaktadir. Instagram Hikayelerindeki giinlik, siradan,
alelade iceriklerin bu calismada oldugu gibi akademik bir yordamla incelenmesi de benzer
bir kabulden kaynaklanmaktadir. Nitekim Thomas Elsaesser’in (1990) yeni medyanin,
enformasyonun depolanmasina ve yayillmasina dair yeni bicimler sunmasinin yani sira sinematik
imgenin tarihsel roliine dair katkisini, toplumsal deneyimin kaydedilmesi ve 6znelligin insasi
olarak gérmesi; kullanicilarin 6znel Gretimlerinde ve bu Uretimlere birtakim uygulama igi dijital
tasarim araclariyla sunduklari katkilarda somutlasmaktadir. Bununla birlikte agin sundugu bu
imkanlarin tim kullanicilar igin ayni olmasi, 6znelligin esneklesmis ifade imkanlarinin yani sira
standartlasmis goriiniimlerde ortaklasmasi ihtimalini, hatta “bireysel yaratinin daha az miimkdin
hale gelmesini” (Stam, 2000: 319) ortaya cikarabilmektedir.

Hikayelerin nesneleriimgelere donistlirdigi bu esneklik (ve tekdiizelik) Zygmunt Bauman’in
(2000: 2) modernitenin gliiniimuzdeki mevcut durumunu incelemek ve agiklamak icin kullandigi
“akiskanlik” kavraminda karsilik bulmaktadir. Buna gore akiskanhgin, tipki maddenin kati ve sivi
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héallerinin ontolojik sinirliliklarinda oldugu gibi tim boyutlariyla toplumsal yasami imlemesi, bu
yasamin ne sinirlari belli bir uzamsal karsiligi oldugunu ne zamanda belli bir ritim igerisinde
stirdiglini ne de mevcudiyetinin sabit kaldigini anlatmaktadir. Bu durumda yeni medya
ortamlarinin Stam’in (2000: 319) ifade ettigi gibi kendinden Onceki araglari kapsayan yapisi;
bu ortamlarda Uretilen dijital gorlintliniin etkilesimli bir dizge icinde kendi akisini elde ettigi
ve konvansiyonel birer kopya olmaktan uzaklastigl dizlemi kalicilasirmaktadir. Dolayisiyla
Instagram Hikayelerinin ugucu niteliginin hem toplumsal olarak bir karsiliginin bulundugu hem
de yeni medyanin 6zelde sinema ile, genel olarak ise kendinden 6nceki tim gorsel ve/veya
isitsel icerik Uretim pratikleri ile girdigi etkilesimden dogdugunu, bir diger ifadeyle yeni medya
dolayimli sinematik imge tanimlamasinin esasinda tarihsel bir strekliligin ifadesi oldugunu
savunmak mimkin hale gelmektedir. Sinematik Uretimin varolusunun tesis edilmesinde,
gercekligin zamansal sureklilikle baglantili olan temsili nasil sinematik teknikler ve cihazlar
yardimiyla yapiliyorsa (Kracauer, 1997: 41) ugucu sinematik imgenin varlig da yeni medyanin
altyapisal orgiitlenmesi belirleniminde ve “akiskan modernite” kavrayisinin sunduklariyla anlam
kazanmaktadir.

Instagram’in Mike Krieger ile birlikte kurucusu olan Kevin Systrom’un Instagram Hikayeleri
deneyimine iliskin “diinyanin tim anlarini yakalama” (Newton, 2016) bi¢ciminde ifade ettigi
yaklasimi, yeni medya ortamlarinin konvansiyonel medya isleyisinin sundugu giindem takibi
imkanini sagladigi da dastnuldiginde, akiskanlk igerisinde ona uygun icerik yapilarinin
dolasima sokulmasini, bitiiniin bir parcasi kilmaktadir. Ote yandan tiim anlari yakalama
yonindeki hedef, kullanim deneyimi bakimindan igerigin, dolayisiyla imgenin yerini baska
iceriklerin almasi durumunu dogal olarak ortaya g¢ikarmaktadir. Bauman (2017: 14, 36-37)
siber uzamda bedenin, bir diger ifadeyle 6znelerin degil, dogrudan uzamin kendisinin 6nemli
olmasi durumunun “glivensiz ve belirsiz bir glinlik varolus” yarattigini, buna karsilik olarak ise
“hareket halindeki hayat”in imgelerinin bir denge kurdugunu ifade etmektedir. Yeni medya
dolayimli sinematik imgenin hem siber uzam baglantili devingen yapisinin hem de “diinyanin
tiim anlarini yakalama” hedefine paralel olarak ugucu niteliginin bu dizlemde teknik ve felsefi
bir referansi bulunmaktadir. Etienne de La Boétie’nin yurttasliktaki “gondlli kulluk” diisiincesine
referansla sosyal medya kullanimini “insanlarin gonulll iletisimi” olarak géren Michael Hardt ve
Antonio Negri ise (2012: 9) sosyal medya iletisimiyle dolasima sokulan iceriklerin ve ifadelerin
¢oklugunun, ayni oranda biyopolitik bir denetime olanak sagladigini, zira yasamin her anini
kapsadigini, bununla birlikte bu iceriklerin ve ifadelerin niteliklerinin ise ayni oranda ¢okluk arz
etmedigini savunmaktadir.

Siber Yasam ve Hareketli Goriintiiniin Ugraklari

Yeni medya ortamlarinin kapsayiciliginin bir boyutunu da sosyallesmenin hem bigiminde
hem de uzaminda bu ortamlarin giderek artan bicimde fark edilen gorliniimi olusturmaktadir.
Toplumsal 6zneler olarak bireylerin zaman igerisinde fiziksel ve ruhsal gelisimleriyle aile, egitim,
is ve sair sosyal ¢evrelere hazirlanmasi ve bu cevrelerdeki toplumsal 6znelerle bitlinlesmesi
slrecini kapsayan sosyallesme; iletisimin dolayl ve aracili bigciminin sekillendigi ag ortamlarinda
fiziki karsilasmalar kadar 6nem tasimaktadir. Bu nedenle yeni medya ortamlarinda dolasima
sokulan icerikler olarak Hikayeler, kisilerin slregen sosyallesmelerinin tasiyicisi aracilar
olarak da islev gormektedir. Aglarin devingen yapilari igerisinde varlik bulan igeriklerin ugucu
niteligi; o iceriklerin temsil ettigi nesnelerin, cerceveledigi iletilerin ve aktardigi diistinsel ve/
veya estetik yapilarin da gecici olmasini sagladigindan Hikayelerdeki sinematik imgenin ana
ve simdiye dair ontolojik agilimlari belirginlesmektedir. Bu agilimlarin ekonomi-politik niteligi;
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yeni medya ortamlarinin kullanici Gyeligi bakimindan armagan ekonomisi temelli bir isleyisi
olsa da ag sahiplerinin yarattiklari gelir modelleri izerinden sekillenen bir makro boyutunun da
bulunmasindan kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla medya ve iletisim ¢alismalari alanyazinina Dallas
W.Smythe’nin (1977) katkisiolan “izleyicimetasi” kavrayisininyeni medya ortamlarindakikarsiligi;
ag sahiplerinin teknolojiyi ve calisanlarini sermaye olarak satin almalari, bu aglari kullanicilara
Ucretsiz olarak sunmalari, bu kullanicilarin ise ag igerisinde Urettikleri ve yayginlastirdiklar
iceriklerle Ucretsiz emek faaliyetleri gerceklestirmeleri olmaktadir (Fuchs, 2012: 712-713).

Kullanicilarin, ag sahiplerine konvansiyonel medya ve iletisim sistemlerinde oldugu gibi
reklam temelli gelir modelinin 6zneleri olarak fayda saglamalarinin yani sira yeni medya
ortamlarinda kullanicilarin Urettikleri iceriklerden kendilerinin gelir elde etmeleri de mimkin
oldugundan dolasima sokulan ugucu iceriklerin Instagram’da bu baglamda iki gorinimuyle
karsilasilmaktadir. Bunlardan ilki, Hikayelerin Ureticisi tarafindan gelir elde etme amaciyla
yaratilmasi durumunda, igerigin alicilarin dikkatini cekecek veya estetik zevklerine hitap edecek
etkileyici bir bicemle yapilanmasidir. ikincisi ise ugucu sinematik imgeler olarak Hikayelerin
birbirinden bagimsiz Hikayelerle ardisik bicimde siralanmasindan kaynakli olarak, Hikayelerin
Ureticisi tarafindan tecimsel bir niyetle yayginlastirimamis olsa bile diger reklam igeriklerinin
arasina sikisan bir seyir deneyimi icerisinde varlik bulmasidir. Bu durum sinematik imgenin bu
yeniuzamdakiontolojik biciminin gerek sosyallesme pratikleri gerekse de estetik liretim ¢abasiyla
iliskili olsun, ekonomik isleyisten bagimsiz bir alternatifligi icermedigini ortaya koymaktadir.
Sinematik imgenin ugucu niteliginin dayattigl ana ve simdiye odakl olma hali, Hikdyenin zimni
biricikliginin altini ¢izdigi gibi yeni medyanin uguculuk 6zelindeki zamansal kurgusunun da goz
oniine alinmasini gerektirmektedir. Oyle ki, Fredric Jameson’un (2003: 705) “zamansalligin
sonu” olarak adlandirip “yeni iletisimsel ve dilbilimsel ya da gostergebilimsel bakis agilarinin”
yansidig yer olarak tarif ettigi yeni medya; Frangois Hartog’a (2015: 389) gbre de “canavarca
simdiki zaman” olarak tanimlanabilecek bir zaman rejimini ortaya ¢ikarmaktadir.

Yeni medya dolayiml sinematik imgenin ugucu niteligi, “mevcut zamansal deneyimin tekil,
homojen ve giderek simdiki zamanci oldugu fikri”nde (Ekstréom, 2016: 5347) oydasilan bir teorik
bakisi beraberinde getirmektedir. Bu durum igerigin degerinin hizina gore belirlendigi, “cevrimigi
akislarin ebedi simdi”ye hapsoldugu (Weltevrede vd., 2014: 16-17) bir Gretim dizgesini aciga
cikarmaktadir. Bununla birlikte Hikayelerin anlik aktarimin 6tesinde gegmis kayit ve igeriklerin
dolagima sokulmaya izin vermesi, simdinin o ana ait olmasi gerektigi isleyisi bozmaktadir.
Hikayelerdeki simdi, gegmis veya mevcut anlarin aktarimini ifade edebilmektedir. Bu dogrultuda
ucuculuk, 6zel alanla birlikte ele alinabilir bir niteligi de barindirmaktadir. Zira igerigin hem
ana iliskin olmasi hem de kaybolmasi, giindelik toplumsal yasamin herhangi bir béliminin
kaydini veya aktarimini mimkiin kilmasinin yaninda, kapsam ve siire bakimindan tercih edilen
oranda kisith bir izleyici grubuna yirmi dort saate kadar istenildigi 6lglide gosteriminin imkanini
saglamaktadir. Ozel alanin bu dogrultuda igerigin kullanicinin belirledigi 6geleri icermesi ve
kullanicinin belirledigi kadar izleyiciye ulagmasi bigiminde iki eksende islerligi bulunmaktadir.
Bununlabirlikte Hikayelerin sinematikimgelerle bezelivarhgi, “sinematik Gretimin resmettiginden
daha kapsayici bir gercekligi cagristirdigl” savunusunda oldugu gibi “fiziksel diinyanin Otesini
isaret ede[n]” ve “fiziksel varolusu, sonsuzlugunda yakalama egiliminde” olan (Kracauer,
1997: 71) bir mesaiyi de gostermektedir. Boylelikle Siegfried Kracauer’in (1997: 71) filmin
genel karakteristigini serimlerken basvurdugu bir tamlama olarak “yasamin akisi”, Instagram
Hikayelerinde de “maddi durumlarin, duygularin, degerlerin ve dislincelerin ig ice gectigi” bir
akis duizlemini ifade etmeye uygun olmaktadir.
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Ozgiir Yaren’in (2017: 30) dijital déniisiimiin, hem sanat hem de medya alanlarindaki
yansimalarinin “medyumlarinkarsilagsmasive melezlesmesi” kabilindenanlatilarlaagiklanmasinin
yetersizligini vurgularken dijitalligin filmin dogasini sogurdugu agiklamasi, ekranlara tasan
sinematik imgenin yonini de tayin etmektedir. Ucucu sinematik imgelerin bir kullanicinin
yasaminin herhangi bir anindan “sahneleri”, baska bir kullanicinin yasaminin herhangi bir aninda
karsisinakisitlistreyle gikarabilmesi, buydninmevcutdurumunuifade etmektedir. Konvansiyonel
sinemanin uluslararasi seyri 6niinde kiresel piyasa ekonomisinin yol agici niteliginin yani sira,
dijital donlisiim ve sinema — yeni medya etkilesimi, imgenin anilan seyir gizgisini takip eden ve
herkes tarafindan uretilebildigi esnek niteliginin dolagimini sirgit kilmaktadir. Bununla birlikte
bir taraftan sinematik imgenin s6z konusu yayilimi devam ederken diger taraftan konvansiyonel
Uretim pratiklerinin de varligini stirdiirmesi, sinemanin gelecegi bakimindan nasil bir tGretim ve
tiketim dizgesinin basat hale gelecegine dair merak uyandirmaktadir. Rodowick’in (2007: 2) yeni
medyanin endustri ve sanat olarak ortaya ¢ikisinin sinemanin yirminci ytzyildaki hakimiyetine
ne yapacagl bicimindeki sorusu, bu meraki desteklemektedir. Zira “estetik bir nesne olarak
[konvansiyonel] ‘“film’in ortadan kalkmasi”’ni “sinema ve medya galismalar” isimli derneklerin
artmasinin izlemesi ve “organizasyonun hareketli goriintli veya ekran ¢alismalari gibi bir seye
genislemesi” giderek yayginlasmaktadir (Rodowick, 2007: 3).

Tum bunlar medya, sanat, sinema, iletisim alanlarinin yondestigi; bu yéndesmenin de s6z
konusu alanlarin yeniden yapilanmasina olanak saglayan altyapiyl sunan internet teknolojisi
Uzerinden gerceklestigi bir tarihsel slirecin c¢iktilarini ifade etmektedir. Zira temeli kurgusallik
olan sinematik Giretimin (Kina & Asiloglu, 2021: 16) anilan yéndesme deneyimleri dogrultusunda
mecrasl, dolayisiyla Gretim pratikleri donlismektedir. Bu nedenle Francesco Casetti (2011: 95) gibi
isimlerin s6z konusu yondesmeye dair “agir sonug”, “bilinmezlik”, “sinemanin gergekgi dogasinin
sonu” gibi yorumlarinin oldukga pesimist bir ton tasidiginin altinin ¢izilmesi gerekmektedir. Oyle
ki, yeni medya dolayimh sinematik icerigin, yer yer konvansiyonel sinemanin belki hi¢ olmadigi
kadar hayatin icinden gelen niteligi; Hikayelerin gercek ile olan iliskisini ya da imgenin temsil
ettigi evrene dair referanslari anlaml kilmaktadir. Dolayisiyla yeni medya ortamlarinin tartisilan
niteliklerinin sinema alanindan ¢ok sinematik imgeye yonelik oldugunun teslim edilmesi
gerekmektedir. Zira yirminci ylzyilin sonlarinda ev sinema sistemleri ve bilgisayarlar araciligiyla
Rodowick’in (2007: 163) ifade ettigi gibi sinematik imgeye ve onun tarihselligine dair kavrayisi
degistiren gelismeler, yeni bin yilin baslarinda sinematik imgenin pargal, akiskan ve ugucu
nitelikler edinmesinin 6ncilld olmustur.

Sonug

internet teknolojisinin web temelli cevrimi, salt medya ve sanat alanlarini déniistirmemis;
dijital sanat, internet medyasi ve sosyal ag iletisimi gibi tanimlamalarin birbiriyle kesistigi
bir durum yaratmistir. Bu ¢alismada Instagram agi igerisinde incelenen sireli icerikler olarak
Hikayeler ne konvansiyonel hareketli gérintilerin klasik kabullerinin ayni oranda isler oldugu
ne de anlati nesnesi arasinda ayrimlarin gozetildigi bir kesinligi icermektedir. Bununla birlikte
Hikayeler, hareketli gorinti ile sesin edimsel iliskisinin siber uzamda kuruldugu, dolayisiyla
sinematik imgenin de burada dolasima girdigi bir imkan sunmaya baslamistir. Aplikasyon
icerisinde kaydedilen veya halihazirda kaydedilmis olan hareketli goriintilerin paylasiimasiyla
sinirli stireli dolasimin saglanmasi, bu sinirliliktan dogan biricikligin asilmasina dénik “korsan”
cabalarin teknik deformasyonla karsilasmasi sonucunu dogurdugundan orijinal icerigin ugucu
niteliginin korundugunu gostermistir. Sinematik imgenin ugucu niteliginin, teknik olanaklarin
gelisimi kadar icerisinde bulunup 6znesi oldugumuz toplumsal yasamin ekonomik, politik,
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kiltlrel ve ideolojik dontisiimleriyle de paralellik tasidigr gorilmistir. Bu cercevede sanatsal
ve medyatik Uretimin ontolojik sinirhliklardan siyrilabilmesinin, sinematik bakisin ve imgenin
yayginligini sekillendirdigi degerlendirilmistir.

Ugucu Hikayelerin glindelik yasamlardan stzlllip gelen arka planinin iki temel olgudan
beslendigi kaydedilmistir. Buna gére yeni medyanin enformasyonun yayilimi ve arsivienmesine
dairsundugualternatiflerile sinematikimgenin toplumsal deneyimin kaydedilmesive bu deneyim
icerisinde 6znel yapilanmalara olanak tanimasi 6ne ¢ikarken, ag temelli Giretimin tekdiizelestirme
tehlikesine de dikkat ¢ekilmistir. Glindelik yasamin nesnesel niteliginin Instagram Hikayelerindeki
imgelerde cisimlesmesinde esneklik ve standartlasma arasinda gidip gelen Uretim dizgesi,
toplumsal yasamin pratik ve uzamsal anlamda sinirlarinin belirsizlesmesiyle ¢akismaktadir.
Bu durum, ugucu sinematik imgenin varliginin yeni medyanin altyapisal 6rgiitlenmesi kadar
akiskan toplumsal yapilar bitiniyle de ilgili oldugu degerlendirmesini ortaya c¢ikarmistir.
Toplumsal yasamin sinirlarinin belirsizligi icerisinde “anin yakalanmasi” ifadesinde somutlasan
hicbir deneyim aninin kagirilmamasi ¢abasi, ag yapilanmasinin niceliksel olarak ¢okluk arz eden
bir imge toplamina uygunluk tasimasini gerektirmistir. Dolayisiyla yeni medya ortamlarina
tasinan sosyallesme siireglerinin de agin devingen yapisi icinde dolasima giren igeriklerin
ucucu niteliginin belirleniminde sekillendigi degerlendirilmistir. Buna gore Hikayelerde temisil
edilen nesnelerin, bu nesnelerin gerceveledikleri iletilerin, s6z konusu iletilerin ise dlstinsel ve
estetik yapilanmalarinin; sinematik imgenin ana ve simdiye dair ontolojik yonelimini gosterdigi
tartisiimistir. Tum bunlardan hareketle ag kullanicilarinin ugucu igeriklerinin tecimsel olabilen
goriinimleri géz 6nlinde tutularak sinematik imgenin sosyallesme pratikleri ya da estetik tiretim
disinda ekonomik isleyisten bagisik bir alternatife sahip olmadigi serimlenmistir.

Ana ve simdiye ydnelen odak, yeni medyanin uguculuk baglaminda incelikli bir zaman
kavrayisi icerdigine dikkati gekmis ve simdiki zamanin basat niteliginin kalici bir 5ngéri sundugu
distincesini 6ne gikarmistir. Bunun yani sira Hikayelerin anhk paylasim disinda farkli bir zaman
dilimi olarak gecmisten mevcut bulunan kayitlarin kullanilmasina da olanak tanimasi, sz
konusu simdinin salt anlik bir aktarimi imlemeyecegini de gostermistir. Hikayelerin izleyicilerine
hem igerik hem de zaman baglamli filtrelerle ulasmasi, igerigin kullanicinin belirledigi 6geleri
icermesi ve kullanicinin belirledigi kadar izleyiciye ulasmasi bigiminde islediginden maddi,
duygusal, deger odakli ve dislinsel bir birlikteligin ortaya ciktigi degerlendirilmistir. Calismayla
teknolojik ve toplumsal donlisim parantezinde sinema ve yeni medya etkilesiminin hem
sinematik imgenin esnek seyrini devamli kildigi hem de bu seyrin somut karsiliklarinin imgenin
temsil ettigi evrende gorulebilmesinden kaynakl pratik bir anlam igerdigi ileri strGImistir.
Alanyazinda “bilinmezlik” ve “son” atfedilen bu etkilesimin altyapisal niteliginin ve tarihsel
karsiliginin 6ne gikarilmasiyla odagin konvansiyonel sinemadan ziyade sinematik imgeye yonelik
oldugunun alti gizilmistir. Bununla birlikte sinematik imgenin teknigin olanaklari ¢ergevesinde
donisimiinin yani sira konvansiyonel sinema pratiklerinin de varlig§inin devam etmesinin,
bir bitin olarak sinemanin ilerleyen dénemlerde biiriinecegi kimlige yonelik tesvik edici soru
isaretleri dogurdugu degerlendirilmistir.
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Extended Abstract

The transformation of art and cinema has brought with it productions aimed at overcoming
modernist conventions in terms of narrative and form. This paradigmatic transformation, in
which any event, phenomenon, and occurrence from daily life can be an object of art, has
diversified the sources of cinematicimagination countless times. Realistic stories, linear flow, and
continuity-based fiction have been replaced by the visibility of the cinematic image in different
sizes and on various surfaces. The new media, in which the aforementioned change finds its
general conceptual expression, has become an area where mediated forms of communication
are transformed and art finds the opportunity to express itself. The structure of the new media
that transforms art or allows art to be transformed with new expansions has encountered the
operability of conventional media and direct unmediated communication activities with the
new media. This encounter brought about the spread of practices in which art, media, and
communication fields feed and emulate each other. Thus, these practices have become more
massive than ever before. Social networks, the applications developed from these networks,
and the users’ experiences of these applications have become the most common form of the
network environment that builds new publicness. Social networks have also increased the audio-
visual form of user-generated content and have made an important technical contribution to
digital storytelling understanding.

The convergence of storytelling and the digital public sphere has shown the rise of narrative
manifestation and digital re-creation in social media. In this study, based on this rise, the audio-
visual texts shared on social networks are discussed in the context of the debates inherited
from the digital cycle of cinema and cinematic image. Since social networks establish publicness
in which moving images circulate, they have a characteristic that overlaps with the ontological
evolution of cinema in the historical process and becomes massive. In this study, the course
of the cinematic image in new media environments is discussed in terms of periodic post-
sharing, which is one of the user experiences in the networks. The study used heuristic figural
analysis technique from this point of view. This technique has been adopted because it allows
the evaluation of digital visual elements and the interfaces through which these elements are
circulated. It has been evaluated that the figural analysis allows both the analysis of social
networks and the evaluation of the transformation of the cinematic image in these networks.
Through purposive sampling, the online instant photo and video sharing network Instagram was
chosen as the sample. The Instagram Stories, which have been in use within the network since
2016, constituted the analysis unit of the study. It has been taken into account that Instagram
Stories allows a set of images to be circulated for only a day and then these images disappear.

The study was based on the following research questions: (i) What is the cinematic quality of
Stories as audio-visual texts circulated in new media environments? (ii) How can the new media-
mediated cinematic image phrase be explained in light of the literature’s acceptance of cinema
and new media interaction for at least a quarter-century? In this direction, it has been argued
that the mentioned disappearance is a new ontological feature of the cinematic image acquired
through the new media. It has been argued that this feature, which is defined as volatility, arises
from the interaction of cinema with new media in the course of historical development. Thus,
the historical general lines of theoretical discussions based on new media and cinematic images
have been put forward. Moreover, the intellectual paths that these debates feed on from social
theory are discussed. This new time-referenced feature of the new media-mediated cinematic
image has been revealed within the scope of the study. It has been pointed out that the new
media includes a sophisticated understanding of time in the context of volatility, starting from
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its’ current orientation. Stories allow both instant sharing and the use of recordings from the
past. For this reason, it has been determined that the “now” in the stories does not always
mark an instantaneous transfer. It has been argued that the interaction of cinema and new
media includes two basic meanings in the context of technological and social transformation.
Accordingly, the interaction in question not only made permanent the flexible course of the
cinematic image, but also enabled the concrete equivalent of this course to be seen in the
universe represented by the image. The infrastructural nature and historical counterpart of
this interaction, which is considered to signify a pessimistic “end” in the literature, have been
highlighted. Thus, the study focuses on the cinematic image rather than conventional cinema.
As a result, the transformation of the cinematic image within the framework of the possibilities
of the technique has been evaluated. In addition to this transformation, it has been underlined
that traditional cinema practices also continue to exist. Considering these two situations, the
curiosity about how cinema will be shaped in the future in a production and consumption
system has been reawakened.

Destekleyen Kurum/Kuruluslar
Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamuistir.
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