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Bildiri Ozeti

insan yarattigi yapay diinyasinda varligini yarattii nesnelerle saglyor. Sinema dinyasini kendi kurgusal
yapisi dogrultusunda gergek dinya kodlariyla yarattigimiz ve algiladigimiz bir alt-yapay dinya olarak
tanimladigimizda, ortak nesneler dinyasi ile iligkili olarak su sonuca ulasabiliyoruz: bir nesnenin gercek
dinyada var olus sebebi ile sinema diinyasinda var olus sebebi arasindaki farklilik nesnenin yaratiimasi
asamasindaki her tiirden iliskiyi, kriteri ve nesnenin var olma gerekliliklerini dogrudan etkiler. Nesne-insan
(kullanict), nesne-gevre, nesne-nesne, nesne-zaman iliskileri gercek diinyada bir nesnenin yaratiimasi,
“tasarlanmasi” slrecinde vyaratilma kriterlerinin doddudgu iligkilerdir. Gergek dinya gereksinimleri ve
gereklilikler nesneleri var eder, bu iliskiler nesneleri tasarlayanlar tarafindan stzilerek islevier ortaya konur

ve nesne sekillenir. Bu noktada islevin igeriginin ne olacagi amag dogrultusunda tanimlanacaktir.

Sinemada insanlar, olaylar ve nesneler ya da bunlar gibi gergeklige ait soyut kavramlar kurgulanmakta diger
bir deyisle temsil edilmektedir. Bu baglamda temsil edilme, gergekligin herhangi bir ortamda yaratiima
stireci oldugu kadar yaratilan Urlnleri de igerebilmektedir. Bu, gergekligin yalnizca nasil temsil edildigini
degdil ayni zamanda bu temsil diazleminin izleyenin algilama sirecleri sonucunda nasil ortaya giktigini da
kapsamaktadir. Dlinyanin bitlnlesmis bir temsili olmadigi kabultyle, bu iliski bir sosyal yapi icinde iglerlik
kazanmakta, nesne ile iliskide bir sureksizlik ortaya cikmaktadir. Temsil diizleminde anlam, olaylar ve
nesnelerin kavramsal bir sistem iginde birbirleriyle iliskileriyle belirlenmektedir. Gergek diinyada sicak kahve
icmek igin kullanacagimiz bir fincan ile kurgu diinyasinda kahve igilen bir fincan arasinda ne tiirden bir iligki
iki nesnenin ortakhdini kanitlayabilir? Sinemada bir nesnenin yegane kullanicisi yonetmen midir? Sinema
dinyasi nesneye dair bu iligkileri nasil kullanmaktadir? Sinema kurgusundaki kullanici, gevre, zaman iliskileri
hangi kriterlerle filtre edilmektedirler? Agirhdini, maddesini, kokusunu deneyimleyemedigimiz nesnelerin

bulunduklar kurgu baglamindaki rolleri gercek hayattaki rollerinden ne kadar farkhdir?

Sunusumuzda, nesnenin, sinema didzleminin butlininden bagimsiz olmadidi bir bakisla bu anlatim dili iginde
yaratilan nesne deneyimleri, sinemada nesne - islev iliskisinin sireksizligi, sinemada tasarimin tasidigi /
Urettigi islevler, izleyicinin gorsel algisinin bu sireg dahilinde aldigi aktif rol ve yaratilan deneyim lzerinden

tartismaya acilacaktir.
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Abstract

Taking cinematic space as a field of experience reproducing the structures of the real world, one can draw
the following conclusion: the conditions that govern an object’s existence in the real world and in the
cinematic world respectively lead to fundamentally different criteria for their creation. Object/human,
object/environment, object/object, object/time relations give rise to the criteria according to which the

design process occurs.

A film may comprise the events or the abstract concepts of reality as well as the objects. This
representational space is not only a product of the processes of creation but is also constituted by the
perception of the viewer. Due to the inherently incomplete representation of the world where every relation
to an object gains meaning within certain social structures, the filmic field of presentation is basically
characterised by discontinuity with respect to its object. The question thus arises: What are the structural
relations that hold between the cinematic representation of a certain object - for instance a coffee cup - and
the appearance of the same object in immediate perception? How do the two orders of presentation diverge

in ways which we cannot necessarily experience with each of our senses?
In our presentation we will consider the experience of objects in cinematic space, the discontinuity of the

form/function relation, the functions created by design and the role of the viewer in this process, using

various supporting examples from the world of cinema.
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