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SINEMA VE SANAL GERCEKLIGIN
ORTAK GELECEGI UZERINE BiR DEGERLENDIRME

Barbaros, Isikcan
Yiiksek Lisans Tezi, Sanat ve Tasarim Programi

Danisman: Dog¢.Dr. Sevcan Sonmez

Agustos 2020

Giliniimiizde bilgisayarlar ve internetin sayesinde; ¢ok sayida alet ve makine ile veri
aktarim1 ve depolama imkanlar1 genislemis olup bu makineler birbiriyle iletisim
halindedir ve bilgi paylasmaktadir. Big data olarak adlandirilan bu muazzam
boyuttaki verileri ve bilgi sistemlerinin analizi giinimiizde ayr1 bir meslek haline
gelmistir. Her kesimden insanin tizerinde anlagsmaya vardigi husus; 2050 yilina kadar
hi¢bir seyin eskisi gibi olmayacagma iliskindir. Teknolojinin sundugu olanaklar
gelistikce sinema sektoriinde de yeni ifade bigimleri, araglar1 ve yaklagim farkliliklar:
ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle bu tez calismasinda, 21.ylizyilda sanal gerceklik
uygulamalarinin ulastigi teknolojik boyutun sinema sektoriinde yaratacagi degisim

ve doniisiimiin incelenmesi amaglanmustir.

Anahtar sozciikler: sanal gergeklik, dijitallesme, dijital sinema
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ABSTRACT
AN EVALUATION ON THE COMMON FUTURE OF THE CINEMA
AND VIRTUAL REALITY

Barbaros, Isikcan
MA, Programme of Art and Design
Advisor: Assoc. Dr. Sevcan S6nmez

August, 2020

Nowadays, thanks to computers and the internet; with a large number of tools and
machines, data transfer and storage facilities have expanded, these machines
communicate with each other and share information. Analysis of this enormous size
of data and information systems, called big data, has become a separate profession
today. The issue that people from all walks of life agree on is; it is about how nothing
will be the same until 2050. As the possibilities offered by technology improve, new
forms of expression, tools, and approaches are emerging in the cinema sector.
Therefore, in this thesis, it is aimed to examine the change and transformation that
the technological dimension reached by virtual reality applications in the 21st

century will create in the cinema sector.

Keywords: virtual reality, digitalization, digital cinema
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BOLUM 1

GIRIS

1970’11 yillardan itibaren yasanan ve ‘bilisim devrimi’ olarak anilan teknoloji
sigramasi sonucunda, diinyanin tiim iilkelerinde farkli diizeylerde de olsa oncelikle
bilisim sektoriinde (haberlesme ve ulasim) olmak {izere tiim iiretim siireglerinde
bliylik bir degisim ortaya c¢ikmistir. Bilgisayarlarin hemen hemen her alanda
kullanilmaya baglanmasiyla baslayan otomasyon ¢aginda, bilim ve teknoloji
politikalarimin da bu yeni siirece uyumlanmasiyla birlikte giderek artan bir hizla
dijital caga ge¢ilmis ve internet; toplumsal, ekonomik ve sosyal tiim alanlarda yaygin

bir sekilde kullanilmaya baslanmistir.

Insanlik tarihinin (yaklasik son 13 bin yil) bugiine kadar olan evrimsel siirecinde
ortaya c¢ikan toplumsal yapi; Avci-Toplayici Toplum, Tarim Toplumu, Sanayi

Toplum, Bilgi Toplumu ve Akilli Toplum olarak bese ayirilmaktadir.

2000’11 yillardan itibaren ise dijital doniisiim robot ve yapay zeka alaninda saglanan
gelismeler sonucunda, hem iiretim siireglerinde hem de toplum yasaminda insanlik
tarthinde goriilmemis boyutta degisim goriilmiistiir. Yaklagik 2010 yilindan sonra,
“Sanayi 4.0” olarak tanimlanan yeni bir sanayi-teknoloji ¢evrimi olarak da
tanimlanan ve etkileri ekonomiden siyasete, bilim ve teknolojiden sanatsal
faaliyetlere kadar her alanda ortaya ¢ikan yeni bir toplumsal yap1 ortaya ¢ikmistir. Bu
yeni toplumsal yap1 dogal olarak hem siyasal hem sosyal hem de ekonomik alanda

yeni bir diizeni gerektirmektedir. Genel olarak “Akilli Toplum-Toplum 5.0” (siiper



akill1 toplum)® olarak tanimlanan bu yeni toplumsal yapi, 2050 yilina kadar diinya

genelinde yasanacak degisimlerin tetikleyicisi olarak kabul edilmektedir.

21.ytizyilin dijital donlisiimiiniin, hem mikro diizeyde (insan) hem makro diizeyde
(toplum) etkileri olacagi agiktir. Bu nedenle, Akilli Toplum felsefesinin temel
dayanaklari; yaslanan diinya niifusu sorununa ¢oziimler gelistirmek, sanal diinya ile
gercek diinyanin beraber isler hale getirmek, nesnelerin internetinden toplumun
cikarlar1 gozetilerek faydalanmak, ¢evre kirliligi ve dogal afetler i¢in ¢6zlim yollarini
tiretmek olarak tanimlanmaktadir. S6z konusu degisim, “diinya ¢apinda” toplumsal
bir donilisiim olarak okunmalidir. Toplum 5.0’ tim diinyada gelistirilmesi igin;
hukuk sistemlerindeki engellerin kaldirilmasi, nesnelerin dijitallesmesindeki bilimsel
bosluklarin giderilmesi, nitelikli isgiicli agiginin kapatilmasi, sosyo-politik dnyargilar
ve toplumsal direncin kirilmasi gereklidir. Bunun icin, uluslararasi 6lgekte isbirligi
zorunlu goriinmektedir ve buna yonelik kurumsal yapilanma ¢alismalart halihazirda

surdurilmektedir.

Gilinitimiizde milyarlarca makine, sistem ve sensorler birbirleriyle iletisim kurmakta
ve bilgi paylasmaktadir. Uretimin degisen kosullari dogal olarak yeni ¢aligma
bicimlerini de gelistirmekte ve insanlarin olusan bu yeni c¢alisma kosullarinda
oynayacaklar1 rol, bilim insanlarinin tartismalar1 igin yeni konular agmaktadir.? Ama
herkesin {lizerinde anlasmaya vardigi husus; 2050 yilina kadar hicbir seyin eskisi gibi

olmayacagina iligkindir.

Tim bu nedenlerle, bilimsel alanda, ekonomik faaliyetlerde ve sosyal, kiiltiirel
sektorlerde oldugu kadar sanatsal alanda da genis bir uygulama alani bulan sanal
gercekligin geleceginin kavranmasi, gelecegin toplumunun ingasinin anlagilmasi i¢in

olumlu bir katk: saglayacaktir.

Japonya bagbakam Shinzo Abe tarafindan, Nisan 2016°da Almanya’nin Hannover sehrinde gergeklesen diinyanin en kapsamli
teknoloji fuarlarindan CeBIT te yaptig1 konusmasinda, “Teknoloji toplumlar tarafindan bir tehdit olarak degil, bir yardimci
olarak algilanmali” demistir. Japon Ekonomik Organizasyonlar Federasyonu Keidanren’in hazirladig: raporda, “Toplum
5.0” felsefesi 1s181nda gelismesi beklenen ekonomi ve sosyoloji reformu ifade edilmistir.

(https://www.keidanren.or.jp/en/policy/2016/029_outline.pdf erisim tarihi: 12.11.2018)

?Daha genis bilgi i¢in bknz: http://www.fortuneturkey.com/akilli-uretim-cagi-endustri-40-42841 (erisim tarihi: 5.11.2017)



http://www.fortuneturkey.com/akilli-uretim-cagi-endustri-40-42841

Sanal gerceklik kavramini kisaca “gergegin yeniden insa edilmesi” olarak
tanimlayabiliriz. Sanal gergeklik; bilgisayar ortaminda 3 boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin insanlarin zihninde gergek bir ortamda bulunan hissini verecek ve
var olan ortamda bulunan objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan teknolojilerin
geneline verilen addir. Sanal gercekligin ne oldugu tarif edilirken, ¢esitli goriislere
rastlamak miimkiindiir. Ornegin Kayabas1 (2005:151), bazi arastirmacilarin sanal
gerceklik icin “kullanicilarin uzak bir c¢ergeveye daldig diirbiinlii teleskop”
tamimlamasini  kullanirken bazi arastirmacilarin da “bilgisayar grafikleri veya
metinlerin  gercek  simgelerle olusturuldugu  yer” olarak  tanimladigini
vurgulamaktadir. Ayrica, sanal gercekligi amacina ve islevine gore tanimlamanin
disinda, sanal gergeklikte kullanilan ekipmanlara gore agiklama egilimi tagiyanlar da
mevcuttur. Genel olarak sanal ger¢eklik simiilasyonlari, hazir goriintiiler ve hassas

eldivenlerle iliskilendirilmektedir. (Kayabasi, 2005: 151)

Sanal gergeklik, her gegen giin degisik alanlardan artan sayida bilim adaminin
tizerinde calistigl, kullanim alan1 gideren yayginlasan, artik sadece bilimsel
dergilerde degil popiiler magazinlerde, giinliik gazetelerde, televizyon haberlerinde,
Hollywood filmlerinde, bilgisayar fuarlarinda da karsimiza cikan, kusku, merak ve
hayret duygularimizi uyandiran bir teknolojidir. Bu genis yelpaze literatiirde sanal
gerceklik kavraminin farkli tanimlarmin yapilmasima neden olmaktadir. “Stone’a
gore; sanal gerceklik, insan ve makine arasindaki iletisimi arttirmak i¢in gelistirilen,
insan duygularina hitap eden bir ¢oklu ortam (multimedia) dir. Oppenheim’a gore ise
sanal gergeklik, insan makine etkilesimini, gorsel ve isitselle yetinmeyip hissetme

yoluyla arttirmaya ¢aligan bir teknolojidir.” (Kurbanoglu, 1996: 22)

Sanal (Virtual) ve gergeklik (Reality) gibi birbirinin karsit1 iki kelimenin bir araya
gelmesiyle olusan bu teknoloji terimi esas olarak, bireylerin sanal ortamda iken fiziki
gerceklikte imis gibi yasama hissinin deneyimlendigi ve bilgisayar kaynakli g
boyutlu ortamlar1 tanimlamak igin kullanilmaktadir. Insan bilincinde yaratilan
gerceklik algisinin hayata gecirilmesi, nesnel gercek araglarla miimkiin olmaktadir.
Dille, kalemle, fir¢a, boya, resimle, bedeniyle (tiyatro, sinema, bale gibi) yaratilan

gorsel ortamlar ve anlati olanaklar1 saglayan bilgisayar ve teknolojileriyle sanal



gerceklik olusturulmaktadir. Insanin beyinsel iiretiminin yansitilmasinda yani
gorsellestirilmesinde bilgisayar teknolojisi kullanmak artik giiniimiiz tasarimcilar

i¢in kaginilmazdir.

Gliniimiiz ileri teknoloji kullanimina dayali toplumsal hayat dogal olarak sinema
sektoriinde de karsimiza g¢ikmaktadir. Hatta “sanal gerceklik” “hipergerceklik”
tanimlarinin ilk 6nce sinema alaninda yapildigin1 sdyleyebiliriz. Aslinda insanligin
kiltiirel evrimine baktigimizda modern bilimsel devrim ve sanayi devrimi sonrasi
ortaya cikan sanayi toplumunun tarihsel olarak biiylik bir hizla gorsel iletisim
agirhikli bir yapiya evrildigi goriilmektedir. Ozellikle 1970’lerden sonrasi igin post
modern agama nitelendirmesi, gorsel iletisim olanaklarinin (kitle iletisim araglarinin)
nerdeyse biitiiniiyle “sanal/hiper/ultra gergekligin” toplumsal, ekonomik, sosyal ve

kiiltiirel alana hakimiyetini ifade etmektedir.

Bu baglamda sinema diger tiim sanat alanlarina gore, glinimiiz toplumlarmin her
diizeydeki krizini/kaosu ¢ok daha fazla ifade etme olanagina sahip goriinmektedir.
Gilintimiiz bilgi toplumlarinda “gerceklik” sinema sayesinde, hipergerceklik olarak
siirekli kendini yeniden tanmimlamakta ve yeniden mit’ler iiretebilmektedir. “Ne
zaman olustugunu ancak Tanrmin bilecegi zamanlardan gelen temalar binlerce yildan
beri ¢ok az degisiklikle siiriip gelmistir. Fakat Batinin yakin tarihinde, on ikinci
yiizyilin yanlarindan beri durum degismeye baslamistir. Bu ylizyilda, gelismis
bulunan iirkiitiicii ortodoks gelenek artik artan ivmeyle ¢oziilmeye baslamis ve onun
cokiisiiyle, yiikselen bireyin yaratict gilicii serbest kalip serpilmistir. Boylece bizim
titanlar cagimizla ilgili bir arastirmanin dikkate almas1 gereken mitoloji bir hatta iki,

ti¢ olmaktan ¢ikip tam bir mitolojiler galaksisine doniismistiir.” (Campbell, 1994:13)

Bu c¢alismada bu siirecin tarihsel birikim siireclerini anlamaya yonelmemektedir.
Yani gercekligin mevcut sanal/hiper halleri bir veri kabul edilmistir. Dolayisiyla bu

calismanin temel arastirma sorusu sdyle sekillendirilmistir:

Sanal  gergeklik teknolojilerinin  sinemanmin  geleceginde yeni olanaklar ve

gormel/ifade bicimleri yaratma potansiyeli var midur?



Bu baglamda, sanal ger¢eklik ve sinemanin gelecegi konusunu incelemeyi ve bir
ongorii gelistirmeyi amaclayan bu tez ¢alismasmin basligr bu nedenle “SINEMA
VE SANAL GERCEKLIGIN ORTAK GELECEGI UZERINE BIR
DEGERLENDIRME” seklinde belirlenmistir.

Tez bu amag¢ dogrultusunda; 21.yiizyilda sanal gergeklik uygulamalarinin ulastigi
teknolojik boyutun sinema sektdriinde nasil bir degisim ve doniigiim yaratacagina

odaklanacaktir.

Bu gerekgeler ve belirlenmis amag cergevesinde, girisin oldugu birinci bolimiin
ardindan tezin ikinci boliimiinde; “Teorik Cergeve” olusturulacaktir. Bu kapsamda
bu boliimde, sanal gerceklik kavraminin tarihsel arka plani yani kavramin ortaya
cikis Oykiisii, teknolojik degisimin yarattigi paradigma kaymast ve gerceklik
kavraminin yeni boyutlar1 ve bu kuramsal bakigin sinema agisindan degerlendirilmesi
yapilacaktir.

Sanal gerceklik konusunda daha genis bir incelemeyi hedefleyen {igiincii boliimde;
sanal gergekligin tanim sorunlari, diinya genelindeki uygulamalar ve 21.ylizyilda

sanal gercekligin sagladig olanaklar ve firsatlar ele alinacaktir.

Sanal ger¢eklik ve sinema iligkisinin kuruldugu doérdiincii boliimde ise, sinemada
dijital teknoloji kullanimi ve buna bagli olarak sinemanin geleceginde sanal

gercekligin yeri sorunsali tartigilacaktir.

Tezin sonu¢ kismini1 olusturan besinci boliimiinde, “Sinema ve Sanal Gergekligin
Ortak Gelecegi: Beklentiler ve Kisitlar” konusunda bir 6ngorii yapilacak ve

incelemeler sonucunda ulasilan bulgularin genel bir degerlendirmesi yapilacaktir.






BOLUM 2
TEORIK CERCEVE

Sanal gergeklik ve sinema iliskisinin gelecegine odaklanan bu ¢aligmanin kuramsal
dayanagin1 Baudrillard’in teorileri olusturmaktadir. Ikinci Diinya Savasi sonrasi
Avrupa entelektiiel camiasinda kadim felsefi diisiincelerin aksi bir akim baslamstir.
Yasanan diinya savaslari, gelisen teknoloji ve sanayi alanindaki yenilikler ile
diisiince diinyas1 da degismis, donligmiistiir. Fransa'da 1960l yillardan itibaren
ortaya ¢ikan (daha sonra post modern olarak nitelendirilecek) diisiince akiminin bazi
onciileri; Foucault, Baudrillard, Deleuze ve Derrida’dir. Post modern® diisiincenin
modernizmden ¢ok keskin hatlarla ayrildigi sdylenememekle beraber post modern
akimin giinceli yeniden okudugu, en azindan yeni bir bicimde okudugu ileri

surtlebilir.

Bu yenilik¢i kavrayis 70’11 yillardan itibaren belirgin hale gelmis ve akimin onciileri
arasindaki farkliliklar; kavram, yontem ve terminoloji agisindan olduk¢a ayrigmistir.
Bu disiiniirlerin i¢inde Baudrillard’in kimi zaman olduk¢a radikal bulunan
goriiglerinin; giiniimiiz toplumunun kavranmast ve evrilme siirecinin anlagilmasi
ozellikle gercekligin siirekli ve farkli kademelerde yeniden iiretiminin sonuglarinin

degerlendirmesine yonelik ¢abalara yon verdigi bilinmektedir.

20. yiizyll distintirlerinin, 6zellikle II. diinya savasi sonrasi yeni kurulan diinya
diizeni ve toplumsal hayatla ilgili problemleri kavrama ve yeni bir bakis agisi
gelistirme c¢abalar1 bulunmaktadir. Bu cabalar daha ¢ok sohbetler, pek ¢cok konunun
bir arada ele alindig1 elestiri yazilar1 seklinde gergeklestirilmistir. Donemin 6nemli
diisiiniirleri arasinda bulunan ve goriisleri hala sanat ¢evrelerinde tartisilmakta olan
Baudrillard’in da diisince sistematigini ele aldigi tek bir kaynak metin
bulunmamaktadir. Bu nedenle Baudrillard’in gortislerine iliskin degerlendirmeler
daha ¢ok, hemen her konuda ve giincel 6rnekler lizerinden yaptig1 degerlendirmeleri

iceren yazilari, TV programlari, roportajlardan ¢ikarilan sonuglar iizerinden

% Post modernizm terimi 1970’lere kadar biiyiik bir yaygihk kazanmanustir. Kavramin éncelikle mimariyi, sonra dans, tiyatro,

resim, film ve miizik alaninda yayginlasmasi ancak 1970’lerin ilk yillarinda olmustur.



yapilabilmektedir. Kendine 6zgii anlatim tarzi, kendi {rettigi kavram ve terimler,
kullandig1 analitik diisiince silsilesi nedeniyle anlagilmasi gii¢ bir diisiiniir olarak
taninmistir. Buna ragmen ozellikle iletisim, medya, gorsellik, ¢agdas sanat ve
gergeklik konusundaki goriisleri oldukga etkili olmustur ve bu alanda hala 6nemli bir

referans kaynagi olmaya devam etmektedir.

Baudrillard’in  goriintli, imge, teknoloji ve 0&zellikle bu c¢alismanin baglami
kapsaminda gerceklik ile ilgili gelistirdigi degerlendirme yontemleri, yarattig
kavramlar ve giiniimiiz toplumuna dair tespitleri kuramsal olarak “sanal gergeklik ve
sinema iliskisinin degerlendirilmesi” konusunda ¢ok yardimeci olmaktadir. Ayrica,
Baudrillard’in sinemanin gergekligin aynisi olan filmler yerine mevcut gercekligi alt
iist edecek filmlere yonelmeye dair Onermesi nedeniyle bu calismanin temel
sorgulama alanlarindan bir digerini olusturan “sinemanin geleceginde sanal
gercekligin yeri” konusunda olduke¢a zihin agici olmasi ve yeni kavrayislara imkan

vermesi nedeniyle tezin teorik ¢er¢evesi Baudrillard’a dayandirilmistir.

Cagin en onemli filozoflarindan biri olarak kabul edilen Baudrillard, modernizme ve
modern topluma yaptig1 elestirilerle tanman bir post- modern* yazardir. Sosyoloji ve
felsefe alaninda yeni kavrayislar ve kendine 6zgii terminolojisi ile dnemli agilimlar

getirmistir.

Baudrillard modern kapitalist ekonominin ciddi anlamda ilk krizinin yasandigi yil
olan 1929°da, Fransa Reims’de dogmustur. Orta gelirli bir ailenin ¢ocugudur ve
ailede ilk {iniversiteye giden kisidir. Sorbonne Universitesi'nde Alman Dili ve
Edebiyati1 Bolimi’nii bitirmistir. Liselerde Almanca 6gretmenligi yaparken
akademik kariyerine devam etmistir. Paris-X Nanterre Universitesi’nde (1968
ogrenci eylemlerinin 6nemli merkezlerinden biridir) “Nesneler Sistemi” baglikli
doktora tezini 1966 yilinda tamamlamistir. Savunma jiirisinde donemin {inlii
sosyologlar1 Henri Lefebvre, Roland Barthes ve Pierre Bourdieu bulunmustir.
Doktorasin1 aldiktan sonra ayni tniversitede sosyoloji dersleri vermis, 1945

sonrasinda post-yapisalci olarak tinlenen Foucault, Deleuze ve Derrida gibi 6nemli

“Baudrillard, genelde postmodern ya da postyapisalc1 bir diisiiniir olarak anilmaktadir. Hatta modernitenin &liimiinii ilan eden
karamsar teorisyen, hakikat katili, radikal postmodernist, postmodernizmin peygamberi de denilmistir. Glinimiiz
postmodernizm ile ilgili metinlerin ¢ogunda atif yapilmistir. Ancak kendisi, post-modern olarak tanimlanmasina siddetle kars:

¢ikmis ve bu durumla alay etmistir.
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entelektiiellerle aynt donemde calismistir. Baudrillard’in yazi dilinin akademik
olmaktan ¢ok, patafizike® dayali edebi bir dil oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Patafizik ve edebiyatla olan yakin iligkisi, onun {islubu iizerinde de etkili olmustur.
(Anik, 2016: 442) Baudrillard, bir konuyu ele alirken oldukga ironik bir tslupta
mecazlar kullanmaktadir. Bu durum diisiiniiriin yazim dilini oldukca sert, karamsar
ve biraz da karmagik hale getirmistir. Herhangi bir inanc1 ve/yahut deger yargisini
Olclit almamas1 ve cesaretle diisiincelerini ifade etmesi, yazmasi nedeniyle yasadigi
donemde ilgi odagi olmus ve aymi zamanda tepkileri de iizerine toplamustir.
Baudrillard, hemen her konuda fikirlerini s6ylemis (kadin hareketi, sanat, siyaset,
Marksizm, medya vb.) ve oldukga kigkirtict bir iislupla tartismistir. Hem savundugu
diisiinceler hem de elestirdigi toplumsal diizen acisindan 6nce Avrupa’da daha sonra

ABD’de ¢ok incelenmis ve ¢ogu zaman da aydin ¢evrelerde diglanmastir.

Calismanin  teorik ¢erg¢evesini olusturan bu ilk boliimde; Baudrillard’in
“Tiiketim/gosteri  toplumu”,  “Simiilasyon/simiilakrlar” ve  “Gergeklik/hiper
gerceklik” konusundaki goriisleri ve degerlendirmeleri ele alinacak ardindan sinema
teknikleri ile ilgili tespitleri incelenecektir. Bu bdliimiin, bu c¢aligmanin odaginm
olusturan sanal gergeklik ve sinema iligkisinin kavranmasi i¢in diistinsel bir arka plan
olusturmasi hedeflenmektedir. Baudrillard’in bu ¢alismada ¢ok kullanilacak temel

kavramlari, kendisinin tanimladig: sekilde kullanilacaktir.

Bu kapsamda, ii¢ temel kavram ele alinmalidir. Kavramlardan ilki “SIMULAKR tir.
Bu kavram, “gerceklik olarak algilanmak isteyen goriinlim” anlamina gelmektedir.
Ikinci kavram ise, “SIMULE ETMEK”tir. Bu kavram da “ger¢ek olmayan bir seyi
gercekmis gibi sunmaya, gostermeye calisma”ya karsilik gelmektedir. Son olarak ise
ele alinmasi gereken kavram, “SIMULASYON”dur. Bu kavram ise, “bir makine, bir
sistem, bir olguya 6zgili isleyis bi¢ciminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma
amactyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde

yeniden iiretilmesi” olarak ele alinacaktir. (Baudrillard, 2011: 6)

Gergeklik, eski felsefi problemlerden biridir. 20. yiizy1l boyunca bu ugras1 devam

etmistir. Ancak Ozellikle II. diinya savast sonrast donemde felsefenin gerceklik

5 Patafizik: Istisnalar bilimi. Fizik ve metafizige dayal algi ya da yaklagimlarm diginda daha farkli bir bakis ya da arayisidir.
Yani genel gecer seylerden ote, gozden kagan, ihmal edilen alan ya da konulara odaklanmak olarak tanimlanabilir. Patafizik

Koleji, temellerini Alfred Jarry'in ‘Patafizik¢i Doktor Faustroll'un Davranig ve Goriisleri’ kitabindan almustir.
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konusundaki yaklagiminda dnceki donemlere gore bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu
diistiniirlerden en radikal olanlarindan biri olan Baudrillard’in gercek olan ile gergek
goriinen arasindaki ayrimlara da dikkat ¢eken kavramsallastirmalari; ontolojiden
hareketle sanata, ahlaka dair kavrayislari da yeniden tarif etmemize 151k tutmaktadir.
Baudrillard’in  “Simiilasyon Kurami1” ve “Simiilakr” kavrami gergeklik ile ilgili
algilarimiza yeni bir boyut getirmistir. Bu kuram ve yeni kavramlar sayesinde yeni
bir gergeklik tanimi yapilmaya baslanmistir. Baudrillard’in kurami bize yeniden ve
yeniden kurulan gergeklikler diinyasinda oldugumuzu hatirlatir. Sanal gerceklik ve
sinemanin ortak bir gelecegi oldugunu iddia ettigimiz bu calismanin teorik arka

planin1 bu nedenle Simiilasyon Kurami olusturmaktadir.

Baudrillard hemen her alanda ve ¢ok ¢esitli yollarda goriislerini ifade etmistir. Onun
diisiince ve gorlislerini sistematik bir gsekilde elde edecegimiz bir yayim
olmadigindan, konusmalar1 ve yazilarindan, gevirilerden derlenmis olan ve Tiirk¢ede
de Oguz Adanir sayesinde bolca bulabildigimiz yayinlardan yararlanarak, bu
calismanin  baglami kapsaminda bes alt bashik olusturulmustur. Oncelikle
Baidrillard’in tiiketim toplumu hakkindaki goriisleri ele alinacaktir. Daha sonra
gerceklik kavrami tizerinde kisaca durulacak ve Simiilakr kavrami ve simiilasyon
kurami, hiper gergeklik baglaminda kisaca incelenecektir. Nihayetinde ¢alismanin
ana temas: ile iligkili olarak gerceklik ve gerceklik temsili agisindan sinema

Baudrillar’in goriisleri genel ¢ercevede degerlendirilecektir.
2.1. TUKETIM/GOSTERI TOPLUMU

Bat1 Avrupa’da 15-17. yy’ da Ronesans ile baslayan ve Reform hareketi ile siyasal
bir nitelik kazanan ve Fransiz Devrimi ile yeni bir devlet orgiitlenmesi ve toplumsal
yap1 olusturan “aydinlanma” c¢agi, yeni bir uygarligi dogurmustur. Goriiniisiin,
modanin anlam kazandigi Ronesans donemi; kisilerin basta kendi goriiniislerine
odaklanmalarindan baslayarak evleri, yasamlar1 ve daha sonra kurguladiklari
gorliniislere kadar ilerleyen bir siirecin basit olarak kabul edilir. Degisen yeni
toplumsal, siyasal, ekonomik ve Kkiiltiirel diizen kapitalizm olarak evrilmis ve
diinyanin geride kalan cografyalari icin bir ideale doniismiistiir. Yeni somiirgecilik
olarak degerlendirilen bu dénemde, Batili iilkeler az gelismis tlkelerin gelisme
sorunlarinin ¢éziimii i¢in Batinin modern toplum modelini dayatmis ve bu iilkelerde

iktisadi ve politik alanda oldugu kadar kiiltiirel, entelektiiel ve sosyal alanda da
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modern toplumun deger yargilari, kurumlari, egitimi, iiretim ve dis ticaret bi¢imine
dogrudan miidahalelerde bulunmuslardir. Ozellikle II. Diinya Savasi sonrasinda
ABD liderliginde kapitalist blokta oldugu kadar sosyalist blokta da
modernlesme/modern toplum ulasilmasi gereken bir ideal haline gelmis fakat
modernizm her toplumsal yapida kendine ozgii &riintiiler yaratmustir. Ulkeler
arasindaki gelismislik farkliliklarinin arka planinda bu oriintii farkliliklarinin yattig

sOylenebilir.

Internetin diinya ¢capinda yayilmasi, Belin duvarinin yikilmasi ve Sovyetler Birliginin
cokiisii ile 90’lh yillardan itibaren neredeyse tek tip sayilabilecek bir ekonomik,
politik ve kiiltiirel yapiya gecilmistir. 2000’lerden itibaren ise diinyayr saran fiber
optik kablolar ve uydu teknolojileri nedeniyle tiim cografyalar birbirine baglanmis
adeta “diizlesmis’tir. (Friedman,2009) Bu baglamda her seyin evrensel nitelik
tagidigini sdylersek yanlis soylemis olmayiz. Biricik olanin yerini evrensel ve aynilik

almistir.

Tiiketime dayali yasam tarzi (liretim bicimi de denilebilir); reklamcilik ve moda
sektorlii basta olmak tlizere tiim kitle iletisim araglar1 sayesinde yasamin tiim
alanlarm1 yeniden organize etmis ve devlet politikalarindan sanata, pazarlama
faaliyetlerinden bilimsel aragtirmalara kadar hemen hemen her yerde sonsuz ve nihai

bir amag(mis) gibi yayginlagmistir.

Baudrillard, tiikketimi sanayi toplumuna 6zgii bir bigim olarak tanimlamigtir. Fakat
tiketimi insanlarin ihtiyaglarinin karsilanmasi olarak gérmemektedir. O’na gore,
“Uiretim aktif bir siiregtir, tiiketimi pasif bir boyun egme ve satin alma (sahip olma)
bi¢imi gibi basit bir davranis olarak kabul etmek dogru degildir. Tiiketimi, tim
kiiltiirel sistemin iistiine oturdugu (yalnizca nesneler degil ayn1 zamanda toplum ve
diinyayla) aktif bir iligki kurma bi¢imi, sistemli bir etkinlikler diinyas1 olarak gérmek

gerekmektedir.” (Baudrillard, 2010: 240)

Yani Baudrillard’a gore, giiniimiiz toplumsal yapisinda bireyler dogayla, insanla,
toplumla temas tiiketim merkezinden hareketle tanimlanmaktadir. insanin &ziiniin ne
oldugu? Iyi ve kétii eylemlerin kdkeninin ne oldugu? Yasamda 6zgiir bir iradeye
sahip olup olmadigimiz? vb. temel felsefi sorular artik 6ncelikle “tiiketici” kimligi ile

cevaplanmaya calisilmaktadir. Baudrillard’in, bu calismada da onemle iizerinde
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durulacak olan “simiilasyon kurami” O’nun séz konusu tiiketim toplumu analizi

uzerinden konumlanmaktadir.

Baudrillard, II. diinya savasi sonrasinda 6zellikle 1960’11 yillardan itibaren kapitalist
toplumun iktisadi temelini olusturan degisim degeri® yerine yapisal deger yasasinin

aldigini ileri siirmektedir.

“Tiiketim toplumunda yapisal deger yasasi neredeyse biitiin toplumsal
katmanlart kapsamaktadir. Her kategoriden tiiketici igin yapisal deger yasasi
tarafindan belirlenmis nesneler vardir. Yapilan alisverisle sistemli ve diizenli
bir sekilde cevreye hi¢ ihtiya¢ duyulmayan cok gereksiz seylerin satin
alinabilecegi ve onlardan daha iist bir konuma sahip olundugu gésterilmeye
calisilmaktadir. Artik gereksinim biyolojik ya da fizyolojik bir kavram
olmaktan c¢ikarak psikolojik bir kavrama déniismiis olup insanlara ancak
moda, reklam ve kitle iletisim araglara nelere ihtiya¢ duyacaklarini ve neler
almalari gerektigini soylemektedir. Yapisal deger yasasina nerdeyse biitiin
toplum giile oynaya boyun egmekte ve onu yasatmaya ayakta tutmaya devam
etmektedir. Bu yasa ayni zamanda gosterge/deger seklinde ifade edilen, sahip
olunan nesnelerin maddi degerlerinden bagimsiz bir degere sahiptir ve bu
deger bir kiiltiirel-toplumsal kod tarafindan belirlenmektedir. Bu evrende
ekonomi-politik belirleyicilik sona ermis ve yerini kiiltiirel gostergelere
birakmigtir. Uretim diizeni sonra ermis yerini tiiketim diizeni almistir,

Gergeklik evreni sona ermis yerini bir simiilasyon evreni almistir.” (Adanir,

2010: 45-49)

Glinlimiiz tiikketime dayali toplum yapisinin kiiresel capta yayilmasinda bilisim
teknolojilerinin sundugu olanaklarin da biiyiik bir etkisi vardir. Web siteleri, sosyal
medya uygulamalari, e.ticaret vb. gezegen Olgeginde bireysel tiiketim tercih ve
egilimlerinin tespit edilmesi ve bu egilimlerin ydnlendirilmesi i¢in devasa

biiyiikliikte bir veri temeli (big data) olusturmustur.” Burada miisteri profillerinin

® Degisim degeri bir malin piyasada satilmak iizere {iretilmesi olarak tanimlanabilir.

" Hatta bunda 3-4 y1l énce var olmayan bir meslek olarak “big data analistligi” “sistem analistligi” “sosyal medya taramalar1”

glinlimiiziin gozde is alanlar1 haline gelmistir.
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analizi, memnuniyet Ol¢iimleri ve egilimlerin tespitinde temel amag, s6z konusu

tiiketici gruplarmin istenen yonde tiiketime yonlendirilmesidir.

Tiiketime dayali yasam biciminin bir diger 6zelligi de, tiiketilen nesnelerin biiyiik
Olclide ihtiya¢ amacli olmaktan ¢ikarak bu nesnelere/iiriinlere yiiklenen anlamla
iligkilendirilmesidir. Pek c¢ok tiikketim nesnesi, toplumsal prestijin bir parcasi haline
gelmis ve hatta gilinliik yasamda kullanilan nesneler toplumsal statiiniin belirleyicileri
olarak algilanmaya baglanmistir. Son model aletlerin kullanimi, moda ve marka
tirlinlerin pahal1 olsalar bile tliketilmelerinin ardinda yatan itkiyi, prestij edinme
tutkusunun yayginlasmasina baglayabiliriz. Bu durum Baudrillard’in tarif ettigi
simiilasyon ¢aginin insan davranislari tizerindeki belirleyici etkisini (6zellikle dijital
ortamlarin her giin yeni olanaklarla genisleyen toplumsal, kiiltiirel, ekonomik ve
sosyal yapinin ¢izdigi kapsam cergevesinde) gostermektedir. Baudrillard’in tiikketim
toplumuna iligkin gelistirdigi teori onun sanat kuramini da etkilesmistir. Sanatin;
kitlesel 6lgekte metalagmasi, sahicilikten kopmasi ve estetik arayisinin terk etmesini
simiilakr kavram ile aciklamistir. Yazilarinda yer verdigi ¢ok sayida 6rnegin biiytik
Olglide gorsel sanatlardan secilmis olmasi da Baudrillard’in diisiince sisteminde bu

alanin etkili oldugunu gostermektedir. (Baudrillard, 2008: 51-100)

Baudrillard’a gore, tiiketim toplumu ile 6zdeslesen simiilasyon evreninde 6zellikle
sinema ve televizyon etkilidir. Baudrillard, tiiketimin kiiltiirle iliskisini pek g¢ok
yazisinda ele almigtir. O’na gore bu iliskinin temel dayanaklarini reklam, moda ve
gorsel iletisim alanlarinda aramak gerekir. Yani tiiketim kiiresel 6lgekte artarken ayni
sekilde imaj ve metinlerden olusan yeni bir gorsel diinyanin da yaratilmis oldugunu

belirtmektedir.

Bu baglamda 6ncelikle gercekligin ne oldugu iizerine yorumlara bakilacak ardindan

20. yiizy1lda gergeklige yapilan yeni profil gozden gegcirilecektir.
2.2. Gergeklik Kavram Uzerine

Gergeklik insanlik tarihinin en eski kavramlarindan biridir. Bu kavrama dair algi,
icinde yasanilan donemin hem etkisinde olusmakta hem de onu etkilemektedir. Yani
karsilikli olarak degismekte ve donligmektedir. Bilim felsefesinin dayandigi
paradigma degistikce gerceklik kavrami da farklilasmustir. Ornegin; mitolojik

diisiince yapisini rasyonel diisiince yapisindan ayiran en temel argliman gercgeklige
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iligkin bakis agisidir. Bu baglamda ne zaman ki gergeklik deneyim alanina ait bir
kavram olarak ifade edilmeye baslandi o zaman rasyonel diisiinme o zaman basladi,

diyebiliriz.

Rasyonel diislincenin ortaya ¢ikisinda, insanin dikkatini gergeklige ¢evirmesi; var
olan seylerden hareket ederek gergekligin anlasilmasi problemini diisiinmesi yatar.
Bu esasen doga gozlemine dayali bir bilgi edinme sistemidir. (Aslan, 2016: 39)
Mitolojik diisiince ile rasyonel diisiince arasindaki farkin insanin doga ile olan
iliskisinde ve insanin insan ile olan iliskisinde olusturdugu degisimi iginde
bulundugumuz konfor yapisindan anlayabiliriz. O halde gergeklik kavraminin
dogada olup bitenlere bakigimizla dogrudan bir iliskisi bulunmaktadir. Ciinki
gerceklik algimiz doga algilayisimizin tarifiyle agiklanir. ilkgag doganin akilsal tarif
edildigi bir donem oldugu icin gerceklik bizim disimizda olusan bir kavrayis oldugu
diisiincesi hakimdir. Ancak Orta Cag’da ise doganin yaratilmig bir yapi oldugu
diisiincesinden hareketle gercekligin yalnizca igsel bir sezgi ile kavranabilecegi, onun
tanrisal bir izlenim olabilecegi diisiincesi hakimdi. Bu da kisilerin hem dogaya hem
de gerceklik kavramina iliskin bakis acilarinda dogaya bakmak yerine kutsal

metinlere ya da sezgilerine yonelmelerine neden olmustu.

Ancak Ronesans ile degisen hiimanizm kavrayisi, 6znenin kendi basina bir seyler
tiretebilecegi fikrini dogurmustur. Bu kavrayis post modernizmde kendi gercekligini
kurmaya kadar ilerleyecek bir seriivenin baslangicidir. Dogayi insan algisi lizerinden
tarif etmenin uzun bir siire¢ oldugunu, insanlik tarihinin bunun i¢in olduk¢a cok
asama kaydettigini kavramak gerekmektedir. Gergekligin yeniden tarifi ya da onu
insanin algisiyla yeniden kurgulayabilecek oldugumuz fikri, 6znenin hem doga
karsisinda hem de tiirdesi karsisinda daha da 6zgiirlestigi anlamina gelmektedir.
Gergekligin yeniden tarifinin insan1 6zgiirlestirecegi fikrine diisiiniirlerinin pek ¢ok

noktada itirazi oldugunu da belirtmek gerekir.

“Gergeklerden ve goriiniiglerden kurtuldugunda diinyaya ne olur? Gergek
evren, integral gerceklik evreni haline gelir. Gergek degil, goriiniim degil,
biitiinsel gerceklik. Gegmiste diinya askinliga dogru egilirse, zaman zaman
diger arka-diinyalara diiserken, bugiin gercege diismektedir. Gergeklik var
mi? Gercek bir diinyada muyiz? Illiizyon, riiyalar, tutku, delilik, uyusturucular

ve aymi zamanda yapay zeka ve simiilatér gergekligin dogal avcilaridir.
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Sanal, nihai yirtici, gergekligin yagmacisidir. Gergeklik, sanal olant bir tiir
viral ve kendini yok eden ajan olarak iiretmistir. Gergeklik, sanal gercekligin

avt haline gelmistir.” (Baudrillard, 2005b)

Gergekligin imgelemlere indirgenmesi, onun insan iiretimi olarak ifade edilmesi, bu
tiretimin kim tarafindan? ve nasil yapildigi? sorusunu da beraberinde getirmektedir.
Bunun anlami, her bir kisinin kendi basina ger¢eklik kurmasi degildir. Ciinkii o
zaman bir arada yasayabilme olanagi ortadan kalkar. Son 30-40 yildan buyana, insan
deneyiminin biricikligine yapilan vurgu, kisilerin olusturulan bilgilerinin ve yasamsal
tecriibelerinin gergekligi olusturduguna dair arastirma ve tartismalar yayginlagsmistir.
Bu tartigmalarin odaginda, gergekligin birilerinin kurdugu digerlerinin iginde

yasadig1 bir durum olmasi yer almaktadir.

Ozellikle 2000°li yillardan itibaren internet ve kablosuz iletisim teknolojilerinde
yasanan biiyiik degisim, yasama ve tliketim aligkanliklarimizi kokten degistirmistir.
Bu donilisimde medyanin (sosyal medya da dahil) rolii ¢cok biiyiiktiir. Nitelik ve
icerik degistiren kitle iletisim araglar1 (basta televizyon olmak iizere) ve reklam
sektorli Baudrillard’in soziinii ettigi simiilasyon evrenini cagristirmaktadir. Bu
donemde, her alana yasanan doniigiim elbette sinema sanatinda da ortaya ¢ikmis ve

sektorde yeni bir bigim ve kavrayis hakim hale gelmistir.

Modern toplumlarda gercekligin, kitle iletisim araglariyla simiilasyon diizeyinde
stirekli yeniden tretilmesi; medyanin aktardigi olayla insan arasinda tiim iletisimin
kesilmesi/gergeklik baginin kopmasiyla sonuc¢lanmistir. Ancak yine de Baudrillard,
sinemanin biiyiisiinii tamamen kaybetmedigini ileri siirmektedir. (Baudrillard, 2011)
Yani sinema, giliniimiizde toplumsal, kiiltiirel ve sosyal alanda yasanan karmasayi
yansitmaktadir ve gercekligin kurgusal siirekli kendini yeniden iiretmesine aracilik

etmeye devam etmektedir.
2.3. SIMULAKR KAVRAMI

Baudrillard’in tiim ¢oziimlemelerinin odak noktasini; teknolojinin, kitle iletisim
teknolojilerinin kiiltlir ve toplum iizerinde ulasmis olduklar1 potansiyellerin neler
oldugu ve bu durumun sonucunda ne tiir bir kiiltlirel, toplumsal doniistimiin
yasandig1 gergegi olusturmaktadir. O’na gore, ¢agdas kapitalist toplumun ciddi bir

dontisiim gecirmistir ve bu doniisiimiin temelinde teknolojik gelismeler (6zellikle de
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sinema ve televizyonun varligi) yatmaktadir. Baudrillard 6nce “Simgesel Degis
Tokus ve Oliim” adli calismasinda daha sonra “Simiilasyon ve Simiilakrlar” adli
calismasinda simiilasyon ¢ozlimlemesini yapmistir. Baudrillard’in ¢éziimlemesinin
merkezine konumlanan c¢agdas toplumsal yap1 ve Ozellikle elektronik ortamlarin
kiiltiir ve insan iizerindeki belirleyici etkileri, i¢inde yasadigimiz simiilatif evrenin
temel nitelikleri olarak tanimlanmistir. Bu evrenin ortaya ¢ikmasi, tarihsel siireg
icerisinde yasanan ii¢ temel kirilmayla iligkilidir: Klasik Doénem: Kopyalama;

Sanayilesme Donemi: Uretim; Giincel Dénem: Simiilasyon. (Baudrillard, 2002: 87)

Klasik Donem (Kopyalama): Ronesans’tan sanayi devrimine kadar tiim ‘klasik’
donemi kapsar ve bu donemi karakterize eden temel olgu kopyalamadir. Bu
donemde, daha 6nceki donemlerde s6z konusu olan ‘zorunlu gostergeler’ dénemi
sona ermis ve yerini “tim smiflarin  ayrim yapilmadan kendilerinden
yararlanabilecekleri 0zgiir gostergeler donemine” birakmistir. Kopyalama, gercegi
bir tiir maskeleme siirecine tabi tutar, ‘dogal’ olanin yerini alir, dogalin simiilakri
haline gelir. Ancak hem gercek olan hem de kopyasi, bu evrede, ayn1 anda, var
olurlar. Yani bu donemde asilla birlikte sahte de dogmustur. (Baudrillard, 2002: 88)
Baudrillard’a gore, tiim teknoloji, tiim teknokrasi bu donemde ortaya ¢ikmuistir.

Elbette imajlar Ronesans’tan dnce de vardi, ancak Baudrillard’a gore, simgesel degis
tokusla sekillenmis, modernlik dncesi bu ¢agda; nesnelerin bugiin aligik oldugumuz
anlamda ekonomik veya estetik deger biriktirme islevleri yoktu. Giiniimiizde ise
evrensel veya genellesmis deger sistemlerine dayali bir diinyada ise,
isaretlerin/ritiiellerin ~ toplumsal  iliskilerin  siirdiiriilmesinde  rolii ~ artik
bulunmamaktadir. Baudrillard, imajlarin ayinsel olmaktan ¢ikip estetik hale gectigini

soylemektedir. (Toffoletti, 2014: 27)

Sanayilesme Dénemi (Uretim): Bu dénemde ortaya ¢ikan sanayi devrimiyle birlikte
gosterge ve nesneler kusaginda kokten bir donilisiim gerceklesir. Bu asamada, bir
seyin taklit edilmesi, kopyalanmasi degil, dogrudan dogruya {iretilmeleri s6z
konusudur. Dolayisiyla, iiretilenler ile gostergeleri arasindaki iliski; asil ile kopyasi
arasindakine benzeyen (yansima tiiriinden) bir iliski degil tam tersine esdegerlik,
aynilik tlizerine oturtulmus bir iliski bi¢imidir. (Colak, 2006: 61) Burada hayati

oneme sahip olan, teknigin kendisidir.
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Kitlesel tiretim tekniklerinin baslayisiyla birlikte nesnelerin ve imajlarin yapilis sekli
degisir, bununla birlikte degerleri ve islevleri de. Ticari kiltliriin ve tiiketim
kiltliriiniin yiikselisinde oldugu gibi sanatin yaratilis tarzinda da bu degisime taniklik
ederiz. Bu donemin biiyiikk sanat eserlerinin pek c¢ogu, mekanik yoOntemlerle
yaratilmig olmasalar bile ait olduklar: isaretler diizeni, seri liretim sistemine dayali
olarak kurulmus, kapitalist deger degis tokusu ekonomisine bagli olarak anlam iireten
bir diizendir. Baudrillard, Klasik donemdeki nesneye goriiniimlerle oynanarak sekil
verildigi imaj ve nesnelerin aksine, endiistriyel 6l¢ekte yeniden iiretimin, imaj ile
resmettigi diinya arasindaki bu iligskiyi asindirmaya basladigini ileri siirer. Oyun,
imajlarla iliskimizin zeminini olusturan bir gii¢ iken, yeni diizende oyunun yerini
tiretim almistir. Bu durum, imajlarin artik bir seye benzeme hedefinden ¢ikmasina
ortam hazirlamistir. Yani, bu yeni diizende nesneler ve imajlarin yapilma nedeni
resmettikleri seyler ile denklikler kurmaktir, bu bigimde de birbirleri ile iligki i¢cinde

anlasilirlar. (Toffoletti, 2014: 29)

Gilincel Donem (Simiilasyon): Bu evrede; ne birinci basamak simiilakrlar
diizenindeki asil olanin/gercegin kopya edilmesinden ne de ikinci basamak
simiilakrlar diizeninde oldugu gibi seri iiretimden séz edilemez. Bu evrede, her sey,
bir modelle agiklanmaktadir. Baudrillard’a gore, artik varlik ile gesitli goriintimleri;
gercek ile gergek kavramina 6zgii bir ayna/yansima yoktur; bizatihi kendisine, kendi
gercekligine gonderme yapan simiilakrlar s6z konusudur. Gergek, kaybolmus ve
yerini, gergek yerine gegen gostergelere birakmistir. Simiilasyon evreninde, her sey
simiilakrdir, goriintiiler toplamdir. Ama gercek bir varliga, kavrama ya da gosterilene
gonderme yapmayan gergegin degil, yalnizca kendi kendisinin yerine gecebilen,
sadece kendisinde donuklasan, bir gdsteren bir de gostergeye sahiptir. “Bu evren,
gercek degil, hiper gergektir. Baudrillard’a gore, burada, bu simiilakrlar evreninde

her imge gergege degil bu hiper gergeklige ait olacaktir.” (Colak, 2006: 63)

Kapitalist sistem ve bu sisteme bagli olarak ortaya ¢ikan tiikketim kiiltiirii, imajlarin
daha once hi¢ goriilmedik Olclide ¢ogalmasimma ve yayilmasima neden olmustur.
Bunda kitlesel olgekte yayilan medya ve iletisim teknolojilerinin énemli bir etkisi
olmustur. Baudrillard’a gore, “gorsel ufkumuz sonu gelmez goriinen bir imajlar,

markalar, sloganlar, isaretler, grafikler ve etiketler akimiyla tika basa
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doldurulmaktadir. Diinyaya dair bilgi ve anlayisimizin birincil kaynaginin,
gercekligin  yerini almis olan hiper gergeklik noktasinda” yer almaktayiz
(Baudrillard, 2013a: 13) ve bu durumda imajlar “ger¢ek diinyadaki” bir nesne ile
somut baglar tasimaksizin dolasabilirler. Dolayisiyla imajlar, bu durumda yalnizca

birbirleriyle iliski i¢inde anlam tiretebilirler. (Toffoletti, 2014: 32)

Baudrillard, ti¢ simiilakr diizenini agikladiktan sonraki donemde, dordiincii bir diizen
daha tanimlamistir. Bu diizenin, tiglincii diizenin tamamen asildigi anlamina
gelmedigini fakat farkli Ozellikler barindirdigi igin ayrica bir kisim olarak

tanimlanmas1 gerektigini belirtmistir.

Dordiincti simiilakr diizeni olarak tanimlanan bu donem, Baudrillard’in hem
gerceklige, hem de yanilsamaya son veren “ultra gergeklik” olarak tanimladigi

‘biitiinsel gergeklik’ sathasidir. (Okuyan, 2018: 80)

Biitiinsel Gergeklik: Kitle iletisim araglar, yiiksek teknoloji igerikli tirtinler ve
bununla birlikte medya ve televizyon ortaya yaniltici gergeklik unsurlart ¢ikarmistir.
Biitlinsel gerceklik sathasi da, siralanan bu gelismelerin ortaya ¢ikardigi yaniltic
gerceklik unsuru ile iliskilidir. Baudrillard’a gore bu asamada gergekligin
anlamlandirma ve anlama yetisi yok edilmistir. Baudrillard’in biitiinsel gerceklik
olarak adlandirdig1 bu donemde, her yerde, her seyin gercek, goriiniir, saydam ve
‘ozglrlestirilmis’ oldugu, bir sonuca ulastirildigi ve anlamli olmas1 gerektigi (oysa
anlamdan s6z edebilmek igin her seyin anlamli olmamasi gerekmektedir) kabul

edilmistir. (Baudrillard, 2005a: 13)

Dérdiincii simiilakrlar diizeni, kiiltiiriin sonsuz bi¢imde ¢ogalarak metastaz bigimde
yayildig1 diizendir. “Teknigin kiiresel giice 6zgii hegemonik 6zelliklere sahip oldugu
bir asamada, insan yalnizca 6zgiirliigiinii degil, kendi hakkinda diisler yetisini de
yitirmektedir. Bugiin insan, boyun egdigi makinelerin onun yerini almasi nedeniyle,
calisma diizenine 6zgili issizligin ¢ok Otesine gecen zihinsel ve varolugsal bir
issizlikle kars1 karsiyadir.” (Okuyan, 2018: 81) Bireylerin ve Kitlelerin, kendileriyle
temsilleri arasinda mesafe bulunmamaktadir. Iginde sarmalandig temsillere uzaktan

bakamayan bireyler elestirel akli kaybetmekte ve simiillasyonla adeta
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0zdeslesmektedir. Elestirel aklin kaybedilmesi ise gelismenin durmasi anlamina

gelmektedir.

Baudrillard, gercekligi sorgularken pek ¢ok diisliniiriin yaptig1 gibi Platon’un magara
alegorisini kullanarak giiniimiizden &rneklere basvurmustur (Ornegin, Disneyland).
Bu tip mekanlarin simiilasyon ¢agini en iyi simgeleyen unsurlar oldugunu sdyleyen
Baudrillard’a gore, Disneyland’da karsimiza ¢ikanlarin ne gergek, ne diissel, ne de
sahtedir. Disneyland, biitiin Amerika’nin hiper gergekligini gizleyen kurgulanmis bir
diinyadir. Bu mekan, insanlarin yasadigi gergek diinyadan koparilarak baska bir
diinyanin igine ¢ekildigi, aslinda yapay olmasina ragmen her seyin gergek gibi
goriindiigli, ideolojik bir tezgdh ve sahteliktir. Baudrillard, Amerika’nin
Disneyland’e benzedigini ileri siirmiistiir. Baudrillard’a goére, Disneyland’1
cevreleyen Los Angeles ve Amerika gercek bir evrene degil hiper gercek ve

simiilasyon evrenine aittir. (Baudrillard, 2011: 28-31; Okuyan, 2018: 71)

“Baudrillard i¢in, toplumumuzun mevcut simiilasyon durumunun geleneksel iiretim
kavramlar iizerinde dliimciil etkileri vardir. Uretim artik sona ermek igin bir arag
olmakla kalmayip, gerekce olmaksizin yalnizca kendi basina sonsuz bir tekrar
olabilir. Maddi iiretimin anlami yoktur, tipki sembolik iiretimin fiziksel diinyaya
higbir iddiada bulunamamas1 gibi.” (Boer, 2005) Uretim siireglerinden kopusun
getirdigi tiiketim toplumu 1990’11 yillardan itibaren kiiresel 6l¢ege evrilmistir. Bunun
sonucunda, ihtiyaglarin kargilanmasina yonelik maddi mallarin iiretiminden sanata,
hukuk ilklerinden iletisime kadar her alanda gergekligin yerini alan simiilakrlar
evrenine gecilmistir. Gergeklikten kopusun giderek hizlanmasiyla yayginlasan
dolasim aglar1 bir viriis gibi yeni bir yasam bi¢iminin gelismesine neden olmustur.
Bu durum Baudrillard’in deyisiyle; “hummali bir kendini zehirleme” (Baudrillard,
2000: 11) olarak degerlendirilmektedir.

Baudrillard’a gore, giiniimiizde gergek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler,
bellekler ve komut modelleri tarafindan iiretilmektedir. Bu sayede gergegin sonsuz
sayida yeniden iiretimi miimkiin olmaktadir. Bundan bdyle rasyonel bir gercege
thtiyacimiz olmayacaktir zira gercek, ideal ya da negatif siireglerle basa ¢ikabilecek
(boy ol¢iisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel bir ger¢ek vardir. Aslinda
gercek bu degildir ¢iinkii onu sarip sarmalayan bir diigsellikten yoksundur. Bir hiper

uzamda, sentetik bir sekilde iretilmis olan gergeklik artik Baudrillard’in
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tanimlamasiyla  Simiilakrlar olarak kendini  gostermektedir. Baudrillard’in

Simulakrlari ti¢ gruba ayrilmaktadir:

- Uyumlu, iyimser ve Tanri'nin yarattigr ideal doganin tipkisini/ikizini olusturmay1

amaclayan imgeleme, taklit ve kopyalama iistiine kurulmus dogal simiilakrlar.

- Tim dretim diizenini kapsayan enerji ve gii¢ Ustiine kurulmus, makinelerle

somutlagan, tiretici 6zellige sahip, iiretken simiilakrlar.

- Information (bilgi), model ve sibernetik oyunlardan olusan, total bir islemsellik,
hiper gergeklik ve mutlak bir denetimi hedefleyen simiilasyon simiilakrlari.

(Baudrillard, 2011: 168)

“Video, interaktif ekranlar, multimedya, internet, sanal gerceklik tarafindan tehdit
ediliyoruz. Eskiden ayrilanlar artik birlestiriliyor; mesafe her yerde kaldiriliyor:
cinsiyetler arasinda, zit kutuplar arasinda, sahne ve izleyici arasinda, eylem
kahramanlari arasinda, 6zne ve nesne arasinda, gergek ve ¢ift arasinda. Terimlerin bu
karigiklig1, kutuplarin bu sekilde ¢arpismasi, ne sanatta ne de ahlakta ne de siyasette

ahlaki bir yarginin artik miimkiin olmadigi anlamina gelmektedir.” (Baudrillard,

2005b)

Halen iginde yasadigimiz bu safhada, imaj, 6zgiin islevinden o kadar uzaklasmistir ki
artik bir imaj olarak islemesi de miimkiin degildir. Baudrillard giliniimiiz kiiltiiriiniin
her seyi goriiniir, seffaf, bilinebilir ve dogrudan erisilebilir kilmay1 hedefledigine
isaret etmektedir. Canli haber akisi, gen haritalari, Second Life tiiriinden sanal
diinyalar, gozetleme teknolojileri, dijital iletisim vb. bu ama¢ dogrultusunda islev
gormektedirler. Bunlar yasamin tiim alanlarinda bireyleri kusatmakta ve imajin igine
girmeye zorlamaktadirlar. Baudrillard’a gore o kadar yakiniz (i¢ iceyiz) ki, bu her
yerde hazir ve nazir teknolojilerin ve isaretlerin disinda var olmaya imkan verecek
bir elestirel mesafe miimkiin olmamaktadir. Bu sekilde gorselin i¢inde bogulmus
haldeyken artik temsillerden sanki diinyanin bir yansimasi ya da ona verilmis bir
tepki olarak bahsedemeyiz, ¢iinkii artik diinya onlardan ibarettir. (Toffoletti, 2014:
34-35)

Simiilasyon gercegin karsiti degildir —bdyle olsaydi ¢ok basit bir sey olurdu (zaten
1yl ve kotii, hakiki ve sahte, giizel ve ¢irkin gibi agik sec¢ik karsitliklar olusturmak da
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bize 0zgli bir ahlak anlayisinin {riiniidiir). Simiilasyon neyin sahte oldugunu
sOyleyemez ama ne hakiki ne de sahte olan ya da gergekliginden kusku duyulan
seyden s0z edebilir. Daha fiziksel ve metaforik bir simiilasyon tanimi da yapilabilir.
“Simiilasyon, diinyasal ger¢ekligin icinde ¢oziiliip, dagildigr ve yogunlugunu biiyiik
Olciide yitirdigi devasa bir entropik siiregtir. Sonsuza dek ¢ogaltilabilen kopya ve
yeniden canlandirmalardan olusan sarmal bir siire¢ araciligiyla nesne, iiretilen
degisik simiilakrlar yiiziinden giderek yogunlugunu yitirdiginden ortada referans

olarak gosterilebilecek bir bigim kalmamaktadir.” (Adanir, 2010: 199)
2.4 Simiilasyon Kuram Baglaminda Hiper Gerg¢eklik

Baudrillard’in felsefe ve sosyoloji alanina katki yaptigi en énemli diisiincelerinden
birinin “simiilasyon kuram1” oldugu kabul edilmektedir. Baudrillard, Bat1 Avrupa’da
son iki yiizyilda toplumsal, iktisadi, sosyal ve kiiltiirel biiyiik degisimin belirleyicisi
olarak sanayi devrimini baz almaktadir ve kapitalizmin 18. yy’da iiretime dayali bir
toplum bi¢iminden 20. yy’da tiiketime dayali bir toplum bicimine gectigini
dolayisiyla bu toplumlarda gergeklik evreninin de tamamen farklilastigini ileri

surmektedir.

Baudrillard’a gore “Bati, modernlesmenin sunmus oldugu hedeflerin hepsini ¢arpik
da olsa asarak sosyo-ekonomik, politik ve kiiltiirel alanlarda bir si¢rama yasamig, bu
sigrama sonrasinda Bati’'min gergeklikle kurmus oldugu iliski, bir daha geri déniisii
olmayan hiper-gerceklige yani simiilasyon evrenine yol ag¢migtir. Simiilasyon
evreninin dogusuyla, kolektif siirece ait olan goriis, diisiince ve inang¢larin icerikleri
bosalmistir.” (Baudrillard, 2005: 21) Bu nedenle kapitalist toplumu analiz etmeye
yarayan diyalektik slire¢ sonlamis ve Batili toplumlar tarafindan yaratilan
goriintiilerle, biitiinsel gerceklik algist yerini bir tlir sanal gerceklige birakmistir.
“Uretimi yapilan her seyin; ses, imge, film vb. bilgisayar programlar: araciligiyla
kusursuz hale getirildigi bu evrende, seyler kendi gercekliginden yalitilarak bir koda
indirgenmektedir. Biitiinsel gergeklik, kiiresellesme sayesinde tiim diinyada iktidar
diizeyinde bir etki yaratmakta ve gittikce daha genis cografyalara yayilmaktadir.
Biitiinsel gerceklikle birlikte oteki diinya ortadan kalkmakta, gercek diinyanin yerini
kusursuz bir bigimde olusturulmus ikizi almaktadir.” (Baudrillard, 2005: 25)
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Baudrillard’a gore, bir toplumda var olan gerceklik ilkesi, olduk¢a uzun bir siirede
calisip, cabalayarak olusturulmakta, bi¢imlendirilmektedir. Bu nedenle toplumlar
kendilerinin olusturdugu bu ger¢ekligi neredeyse ahlaki kurallara boyun egercesine
kabullenmektedir. (Adanir, 2007) Bu nedenle gerceklik evreninden kopus,
yoneticiler tarafindan gizlenmeye c¢alisilmaktadir. Tim diinya bu gergeklik
ilkesinden kopmus icerik ve ideolojilere inandirilmaya g¢aligilmaktadir. Ancak her
tiirlii anlam tiretiminin daha fazla anlamsizlagmaya yol agtig1 bu evrende bireysel ve

toplumsal diizlemde yasanan tiim deneyimlerin birer goriinime doniismesi

kaginilmazdir. (Girgin, 2019: 197)

Simiilasyonun en belirgin 6zelligi, modellerden yerine gercegin gecmesidir. Bu
modeller ger¢egin odak noktasidir artik ve gercekligin belirli bir rotast kalmamastir,
ulagmanin tek yolu modellerin anlasilmasidir. Gliniimiiz diinyasinda mutlak bir
gerceklikten soz edebilmek ne kadar giigse, illizyonun sahnelenmesinden s6z etmek
de o kadar giictiir. Illiizyondan s6z edebilmek imkansizdir ¢iinkii ortada gercek diye
bir sey kalmamistir. Burada “bir parodiye doniisen politikayla hiper simiilasyon ya
da kars1 saldirtya gecen simiilasyondan soz ediyoruz.” (Baudrillard, 2011: 39)
demektedir Baudrillard.

Simiilasyon kavrami ile dogru-yanlis iizerine kurulu bir gercegin bittigi
gosterilmektedir. Baudrillard’a gore, simiilasyon dogru ve yanlis modellerini yok
eder, c¢iinkii artik neyin dogru ve neyin yanlis oldugunu bilemez duruma gelinmistir.
Simiilasyonun dayandigi model artik model olmaktan ¢ikmistir. Baudrillard bunu
aciklarken, simiilasyonun temel bir ger¢egi maskeledigi ve dogasini degistirdigini, ne
olursa olsun herhangi bir gercekle ilgisi bulunmadigini belirtmektedir. (Baudrillard,
2013: 49)

Gilinlimiiz kapitalist toplum diizeninin gergekle bir iligkisi kalmamistir. Bu nedenle
iretime dayali degerlerin anlamini yitirdigi bu doneme simiilasyon ¢agi denilebilir.
Simiilasyon gercegin taklidi demek degildir. Gergegin bizzat kendisi gergeklikten
yoksun bir hiper gerceklige doniismiistiir. Baudrillard, simiilasyon kuramini
anlatirken, uygarlik tarihinden ornekler vermis ve toplumsal gelisimin gecirdigi
evrelerden hareketle giiniimiizde rasyonel gergeklik kavraminin anlamini yitirdigini

ifade etmistir.
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Simiilasyon evrenini anlamak ancak gergekligin evreniyle karsilastirma ile miimkiin
olabilmektedir. Baudrillard'a gore, bir zamanlar (bu siire XVIIL. yiizyilda baslamis,
XIX. ylizyilin ilk yarisinda belirginlesmis ve 1968'lere kadar siirlip gelmis olan bir
zaman dilimini ¢esitli yogunluklarda kapsamaktadir), gercekligin egemen oldugu bir
diinyada gecerli olan illiizyonlar vardir ve bu diinyada toplumsal/sinifsal bir
yapilanma da mevcuttur. Once burjuva/koylii sonra kapitalist/emek¢i vb. Dogal
olarak bu yapilanma ayni zamanda ekonomiktir yani tarim ve sanayi sektorlerinde
calisan insan sayisinin toplam calisan sayisinin neredeyse yiizde seksenine ulagsmis
oldugu bir durum s6z konusudur. Bir burjuva kiiltiirii ve bir de popiiler kiiltiir vardir.
Bir kapitalist, liberal diinya goriisti, bir de Marksist kokenli komiinist, sosyalist
diinya goriisii vardir ve yasam bu tirden bir degerler sistemi tarafindan
belirlenmistir. Yani kapitalizmin de, komiinizmin de, insanlara, kendilerine gore
sunmaya ¢alistiklar birer illiizyonlar1 vardi. (Adanir, 2008: 14) Ancak kapitalizmin
neo-liberal politikalart uygulamaya basladigt 1970’li yillardan itibaren tretim
odaklilik yerini tiiketime dayali bir toplumsal yapiya birakmis ve gerceklik ile

goriinen arasindaki bag giderek zayiflamis nihayetinde kopmustur.

Simiilasyon evreninde, gergeklik evrenindeki her seyin anlami tam tersi
bulunmaktadir. Simiilasyon evreninde insanlarin politik, ekonomik, toplumsal ve
kiiltiirel agidan her seyin eskisi gibi siiriip gitmekte oldugu gibi yanlig bir izlenimi
vardir. “Sanki hala toplumsal siniflar, bir ¢alisma ve iiretim diizeni, bir fiyat ve {icret
politikas1 ve nihayet yasayan bir kiiltlir varmis gibi yapilmaktadir. Bir zamanlar var
olmus tiim iceriklerin ve anlamlarin 6liip gitmediklerini kanitlayabilmek icin sistem
olaganiistii bir ¢aba harcamaktadir. Kendi gercekligini yitirmis oldugunu ve bu

yiizden de sonunun gelmis oldugunu kabul edememektedir.” (Adanir, 2008: 17)

O halde “i¢inde yasadigimiz hiper ger¢eklik evreni, mevcut bir gercek evrene paralel
olarak yaratilmis, birincinin tipatip bir benzeri ya da var olabilmesi miimkiin olacak
tiirden bir evren degildir. Boyle bir evren hem olabilir hem de olamaz. Bu hem
gercek hem de gercek disi bir evrendir.” (Baudrillard, 2011: 168-175) Yani, ger¢egin
kendisini yansitabilecegi bir aynadan, bir ideolojiden, bir iitopyadan yoksun bir
ikizidir bu.

Baudrillard’in hiper ger¢ek kavrami; “gercekten daha gercek bir gergegi ifade

etmektedir. Bu ise, bir hakikat olma iddias1 ya da hakikatin yeniden insas1 anlamina
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gelmektedir.” (Karapinar, 2017: 517) Hiper gerceklik, bir hakikat simiilasyonudur.
Nietzsche’nin Tanr1 6ldii diisiincesine atfen “Tanri 6lmedi hiper gercek bir seye

doniisti” demektedir Baudrillard. (Baudrillard, 2011: 213)

“Simiilasyonun sadece bir hipotez oldugunu bilmeliyiz” diyen Baudrillard,
gercekligin kendisini digerleri arasinda bir olasilik haline getiren bir oyun olarak
tanimlamaktadir. (Baudrillard, 2005b: 92). Baudrillard, gergegin iiretimi ve yeniden
tiretiminin ¢agimizin temel hastaligi oldugunu ileri siirmekte ve gercekligin artik
tretilen bir sey oldugunu, istenilen her seyin insana bir gerceklik gibi
sunulabilecegini, sunulan bu suni gergekligin de hiper gergek bir hale donistiigiinii
sOylemektedir. O’na gore, hiper gergeklik artik hakikat mertebesine ulagmustir.
Medya ve kitle iletisim teknolojilerinin sagladig: teknik olanaklar sayesinde siirekli
olarak hiper gergeklik iiretilmekte ve her an yeni hakikatler insa edilebilmektedir.
Hiper gerceklik, diinyayr diipediiz biz simiilakra doniistiirmiistiir. Insan, artik bu
gercek istii diinyadan kacamaz hale gelmistir. (Karapinar, 2017: 518) Baudrillard,
simiilasyonun yanilsama ile karistirlmamasi gerektigini, gergcegin her zaman
goriintislerin arkasinda saklandigini ve ancak sdylem yoluyla kavranabildigini

sOylemistir.

"Kapitalist donemdeki iiretimin seri halinde {iretimi model ve kopyanin onselligi
tizerine kurulmustur. Glniimiizde ise, simiilasyonlarla {retim yapilmaktadir.
Gergegin temsiliyeti yerini simiilasyonlarin yonetim kodlarma birakmistir.” (Akay,

2002: 19)

Simiilasyon kuraminin vardigr en onemli sonuglardan biri, simiilasyonun gergekle
cok benzesmesinden dolay1 i¢inde yasayanlarin artik bu gergek mi? sorusunu sormaz
hale gelmis olmalaridir. Sanal gergekligin gergeklik oldugu kabulii, hiper gergeklik

ortaminin yayginlasmasina neden olacaktir.
2.5. Gergeklik Ve Gergeklik Temsili A¢isindan Sinema

Baudrillard’in, kitle iletisim araglartyla ilgili en 6nemli tespitlerinden biri, “olmayan
olay” kavramidir. Baudrillard, bu kavrami Korfez Savagi’nin televizyonlarda canli
yayinlanist ile ilgili olarak soylemistir. Baudrillard, televizyon imgesiyle hala yogun
bir diisselligin {irlinii olma 6zelligini koruyan (ancak televizyon tarafindan

zehirlendigi  i¢in  giderek  bu  Ozelligini  yitiren) sinema  imgesini

26



karsilastirabilecegimizi belirtmektedir. Ciinkii sinema, imgelerden olusan, yalnizca
beyaz bir perde ve gorsel bir bicim degil ayn1 zamanda bir mittir. “Ciinkii hala bir
ikiz, bir fantazm, ayna, diis olabilme vs. ozelligine sahiptir. Televizyon imgesindeyse
bunlarin hi¢biri yoktur. Televizyon imgesi insani yerine mihlayip, miknatislayabilen
bir ozellige sahip degildir. Hi¢bir sey ima edememektedir. Belki televizyon ekrani
diye bir sey yoktur. Bir baska deyisle televizyon minyatiirlestirilerek beynimizin igine
verlestirilmis, tiim néronlara bir transistor islevi yiikleyen ve diigmesine basar
basmaz manyetik bir ses/gériintii bandi gibi (bir bant yoksa bir imge degil)
gozlerinizin oniinden akip gegen sizin ekran, televizyonun da sizi izleyen gozlere
doniistiigii bir terminaldir.” (Baudrillar, 2011: 81) Yani sinemanin, insanlarin
zihinlerini yeni gercekliklere acan illiizyon yaratma becerisi bulunmaktadir.
Baudrillard giiniimiiz sinemasinda bunun yok oldugunu ima etse de esasen sinema
hala bu biiyiiyli yasatmaya (yeni anlatim bigimleri ve tekniklerle) devam etmektedir

diyebiliriz.

Baudrillard, glinimiizde insanlarin biitiinsel gerceklik biiyiisiine kapildigini, gercegin
bir saplant1 haline geldigini belirtmekte ve gercegin Oniine gecilemeyecek sekilde
ortadan kayboldugunu ifade etmektedir. “Bu karst konulmast olanaksiz kiiresel gii¢
nastl olur da, diinyanin, en ozgiin yanlarinin yok edilmesine karsi duyarsiz kalmasina
yol agabilir? Boyle bir tasfiye siireci, bu biitiinsel gerceklik diktatorliigii diinyay
nasil bu kadar kolay etkileyebilir ve biiyiileyebilir? Burada biiyiileyici olan sey
kesinlikle gerceklik degil gercekligin ortadan kaybolusudur.” (Baudrillard, 2011a:
23-33) Baudrillard, yazilarinda ve konusmalarinda sinema, televizyon ve gorsellik
alanlarini ile ilgili pek ¢ok degerlendirme yapmistir. Kendisini bir sinema hayram
olarak tanimlayan Baudrillard sinemanin insanlara yasattig1 deneyimi ¢ok etkileyici
buldugunu oldukga sik dile getirmis ve teorileri igin argiimanlarini sinema filmleri
aracihigiyla anlatmistir. Ornegin, ekranmn seffaflifina iliskin degerlendirmelerini,
Pleasantville (1998), The Purple Rose of Cairo (1985) ve The Truman Show (1998)
filmlerin ile tartismigtir. En bilinen kitaplarindan Simiilakrlar ve Simiilasyon’da
gerceklik etkisinin isleyisini Orneklemek icin, bir felaket filmi olan The China
Syndrome (1979) ile Francis Ford Coppola’nin savas klasigi Apocalypse Noiv
(1979) filmlerini incelemistir. Sonraki yazilar1 da, The Piano (1993), Beingjohn
Malkovich (1999) ve Minority Report (2002) gibi ¢ok farkli filmlere gondermelerle
doludur. (Toffelotti, 2014: 101)
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Baudrillard, sinemanin giiniimiizde insanlart hald kendisine ¢ekebilmesinin
nedeninin baslangi¢ yillarinda olusturdugu o illiizyon duygusuna baglamaktadir.
“Eskiden bicim/icerik iligkisi adli zorunlu bagintinin iiriinii olan illiizyon giintimiizde
salt bir teknoloji (iist bigim) iiriiniine doniismiis ve dolayisiyla illiizyon olma
niteligini yitirerek bir tiir illiizyon simiilakrina (bunu belki haliisinasyon olarak da
nitelendirebilmek miimkiin) dontismiistir.” (Baudrillard, 2005: 47) Ancak yine de
Baudrillard sinemanin yitirmis oldugu o eski illizyon giicline yeniden
kavusabilecegine inanmaktadir. Bir bakima bir illiizyon giicline sahip tek sanatin

sinema olabilecegini diistinmektedir.

Baudrillard, sinemanin teknik acidan katiksiz gercegi yansittigina ve gostermek
istedigi gercek durumlar1 oldugu gibi (neseli, sikici, rahatsiz edici, siradan vb.) beyaz
perdeye aktarmayi basardigina inanmaktadir. Hatta gercek o kadar tam anlamiyla
yansitilmaktadir ki, sonunda goriintiiler anlamsiz bir nitelige bile biirtinmektedir.
Baudrillard’a gore, sosyalist sistem de kapitalist sistem de sinemanin bu 6zelligini
kendi deger yargilarinin genis Kkitlelere aktarilmasinda kullanmigtir. Giiniimiiz
kiiresel tiiketici toplumunun dayandigi yasam ilkeleri ve big¢imlerinin nerdeyse

normallestirilmesinde yine sinema 6nemli bir rol oynamaktadir.

Baudrillard’a gore, simiilasyon durumunda gergeklik ve ekran birbiriyle c¢akisan
unsurlar haline gelirler. Senaryo ve kurgu her an yeniden gercege uygun bir sekilde
tiretilmek durumundadir. Zira imajlar, i¢inde bulunulan ii¢lincii asamada, artik
gerceklikten farkli degildir. Imajlar, cercevenin disinda olan seylerin gercek
oldugunu diisiinmemizi saglayarak sadece gercekligin simiilasyonu oldugunu
gizlemektir. Baudrillard’in deyimiyle, “simiilakr dedigimiz hakikati gizleyen degil,
hakikatin yoklugunu gizleyendir.” (Okuyan vd., 2018: 32)

“Simiilasyon diinyasina bir ornek film olarak, Truman Show ele alinabilir.
Filmde bagroldeki Truman kadar sovun izleyicisi insanlar da
kandirimaktadir. Bir kasabaya doniistiiriilmiis olan (aslinda stiidyo) mutlu ve
glizel hayati siirdiiren oyuncular disinda sovun kimse farkinda degildir.
Truman’in hayatt 30 yil boyunca, 24 saat siiresinde izleyiciler tarafinda
seyredilmekte/gozlenmektedir. Bir giin oyunculardan biri durumu anlatir ve
sov sona erer. Truman’in yasadigi ortam ile seyircilerin yasadigi ortam

aslinda aymidwr. Bir farkla, seyirci Truman in hayatimin bir simiilakvini (bir
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tir illiizyonunu da diyebiliriz) izlemekte, gozlemekte, anlamaktadir. Yani
filmde gercek olarak goriilenler aynmi zamanda gercek degildir de. Sov,
televizyon araciligiyla Truman’in hayatini hiper gerceklige doniigtiirmiistiir.
Baudprillard’a gére, insanlarin asil yamldiklar: nokta burasidir. Izleyicilerin

izledikleri goriintiiler simiilasyon evrenidir.” (Adanir, 2008: 45-46)

Baudrillard, sinemanin ger¢ekle dogrudan ylizlesmeye ¢alismasinin gegmiste islevsel
olarak onemli oldugunu ancak giiniimiizde bu islevini yitirdigini ileri siirmektedir.
O’na gore, sinema baglangicindan giliniimiize kadar fantastik olandan gercege hatta
hiper gercege dogru evrilmistir. Sinema kendinden kopya c¢ekmekte (Klasikler
yeniden ¢ekilmektedir), 6zgiin mitlerini yeniden giindeme getirmekte (korku filmleri,
bilim kurgu filmleri farkli versiyonlara siirekli tekrarlanmaktadir) adeta kendi
gecmisine ayna tutmaktadir. Baglangicta sinema ve hayal edilen arasindaki iliski
dramaya dayali bir anlatim bigimindeydi oysa giiniimiizde sinema bunu yitirmistir.

Gergeklik gibi sinema da artik 6zgitin degildir. (Baudrillard, 2011: 77)

Gilinlimiizde film yapiminda giderek daha fazla dijital teknolojiler kullanilmaktadir.
Greenbox (veya greenscreen), Bluebox (veya bluescreen) gibi gorsel efekt
programlariyla goriintiiler kurgu esnasinda ayarlanmakta ve istenilen tarzda adeta
kusursuz sonuglar laboratuvarda elde edilmekledir. Yani sinema artik biiyiik ol¢iide
bir bilgisayar yazilimina bagl olarak tasarlanmaktadir. Bu durum sinemanin hala bir

sanat olarak kabul edilip edilmeyecegi konusunun tartisiimasina neden olmustur.

Gorsel ve isitsel teknolojik yenilikler gercekten de sinemayr bildigimiz formattan
cikarmis ve daha ¢ok teknik kusursuzluga doniistiirmiistiir. Bu hem firsat hem de
tehdit olarak degerlendirilmelidir. Teknoloji kullaniminin sinema sanatinin
gelismesini, ifade araglarin1 ¢esitlendirmesini saglayacak sekilde ele alinmasi

miimkiin goriinmektedir.

Baudrillard, “hiper gergeklik” teknolojilerinin sinemayi tehdit ettigini ileri siirmiis,
teknik olanaklarin sagladigi kusursuzlugun sinemanin ge¢miste yarattigi biiyiiyl
(illizyon)  yok ettigini belirtmis fakat sinemanin gelecekte hala bu biiyiiyii

yakalayacagina olan inancim da dile getirmistir. 8

8 Baudrillard; sinemanin kaybina yas tutar, 'sihirli cazibesinin' kayb1 ve en fantastik ya da efsanevi olandan gercekgi olana ve
asir1 gergekei olana gegisin yasini. (Baldwin:2010)
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Baudrillard i¢in, sinema ve gergeklik iligskisinin 6nemli iki yonii vardir; birincisi,
sinemanin 6zgllliiglinli yitirmesidir. Sinema, teknik miikemmellik ve gercekgilik ve
gercekligin (tarih anlayis1 6rnegin) artan onemi ve etkisi nedeniyle kaybolmaktadir.
Bu yok olan iyi sinemadir. Ikincisi, sinemada goriintiiniin kalitesinden ¢ok sanal
teknolojik gercgekeilik ile erisim ve etki agisindan yazili tarihten daha fazla biling
yaratmasidir. (Coulter, 2010) Bu, kaybolan biiyiiniin farkli bir diizlemde yeniden ve
yine devam ettirilebilmesi i¢in pek ¢ok olanagin yine teknolojinin sagladigi

olanaklarin i¢inde bulabilecegimiz anlamina gelmektedir.

Nitekim bu tez ¢alismasinin ana fikri de, sanal gerceklik teknolojileriyle ulasilan yeni
gerceklik diizeylerinin sinema sanatini kisitlamaktan ziyade gelistirecegi diisiincesine

dayanmaktadir.

Simiilasyon kurami, sinema alaninda yapilacak incelemelerde oldugu kadar sanal
gerceklik konusunda ve gelecege yonelik yapilan ongdriilerde kavrayis ve yeni bir

anlam kazandirma acisindan yararli gériinmektedir.

Bu kuram sayesinde bu tezin temel sorunsali olan, sanal gercekligin gelecegi
konusunda sinemanin c¢ok etkili bir ara¢ oldugu ve olmaya devam edecegi
anlagilmaktadir. Fakat bu noktada dikkat edilmesi gereken husus, teknoloji
kullanimimin  yayginlasmasmin  hukuk, ahlak gibi degerler sistemi ile
desteklenmesidir. Ancak Baudrillard’a gore, teknolojik gelismediginin belirledigi
toplumsal hayatla uyumlu bir ahlak gelistirme konusunda ge¢ kalinmistir.
(Baudrillard, 2010: 155)

21.ytizyi1lda bu ge¢ kalmanin olmayacagini, en azindan ge¢cmis dénemlerde yasanan

deneyimlerin dikkate alinacagini umabiliriz.
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BOLUM 3
SANAL GERCEKLIK
3.1. Sanal Gerg¢eklik Nedir? Tanim Sorunlari

Giliniimiiz bilgisayar teknolojileri 1980’11 yillarda baglamis olmasina ragmen kitlesel
Olgekte kullaniminin yayginlagmasi 90’11 yillardan sonra gerceklesmistir. Bilim ve
teknolojideki gelismeler, bilginin dnemini arttirmis ve bilgi toplumunun olugsmasini
saglamistir. Bu baglamda ortaya ¢ikan sanal gerceklik kavramini kisaca, “gergegin

yeniden insa edilmesi” olarak tanimlayabiliriz.

Teknik anlamda sanal gergeklik; bilgisayar ortaminda 3 boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin insanlarin zihninde gergek bir ortamda bulunan hissini verecek ve
var olan ortamda bulunan objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan teknolojilerin
geneline verilen tanimdir. Genelde simiilasyonlar, baslik ve eldivenler, gergege ¢ok

yakin bir alg1 olusturan goriintiiler i¢in bu tanim genellestirilerek kullanilmaktadir.

“Baz1 arastirmacilar sanal gercekligi kullanicinin uzak bir ¢evreye daldigi diirbiinlii
teleskop olarak ifade ederken, bazilar1 bilgisayar grafikleri veya metinlerin gercek
simgelerle olusturuldugu yer olarak agiklarlar, bazilar1 da sanal gercekligi amacina
ve islevine gore degil de kullanilan ekipmanlara gore agiklamaktadirlar.” (Kayabas,

2005: 151)

Sanal gerceklik teriminin tanimi literatliirde oldukca farkli sekillerde yapilmistir.
Ornegin; “Stone’a gore; sanal gerceklik, insan ve makine arasindaki iletisimi
arttrmak igin gelistirilen, insan duygularma hitap eden ¢oklu bir ortamdir.
Oppenheim’a gore ise sanal gergeklik; insan makine etkilesimini, gorsel ve isitselle
yetinmeyip hissetme yoluyla arttirmaya ¢alisan bir teknolojidir.” (Kurbanoglu, 1996:
22)

Esasen 2000’li yillardan itibaren yayginlasmaya baslayan sanal gergeklik
teknolojileri yani uygulamalar, yazilimlar ve cihazlar dncelikle ABD ve Avrupa’da

ortaya ¢ikmustir. “2000°1i yillarda ti¢ boyutlu lazer tarama, goriinti ve filmlerden
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geometri yakalama gibi bilgi giris 6geleri hizla gesitlenmistir. Dijital teknolojik
araglarin gelisimi, nesneleri uzun mesafelere iletme, uzak mesafeler arasinda fikir ve
enformasyon aligverisini saglama, sonsuz sayida kopyasini ¢ogaltma olanagi
saglamaktadir.” (Sekerci, 2017: 11-31) Artik her tiirden nesne taranabilmekte,
diizenlenmekte, doniistiirilmekte ve internet/uydu araciligiyla uluslararasi
platformlarda olabildigince hizla (her gegcen giin bu hiz birimi siirekli

arttirtlmaktadir) iletilebilmektedir.

Genel olarak tartigmalarda ve akademik yazilarda sanal olanin gercek olanin karsiti
oldugu kabul edildigini gérmekteyiz. Sanal gercekligin daima daha kaliteli ses ve
goriintiilerle sunulmasi sonucu gercekligin yitirildigi, hatta fiziki diinyanin sonunun
geldigine inanilmaktadir. Baudrillard’a gore, gergeklik bir tiir simiilasyondur. Yani
tiretilmis bir seydir. Kisilerde nesnel bir ger¢ek duygusu, algisi yaratilabilir ancak
Baudrillard’a gore, kendi basma gercek diye bir sey yoktur. Ornegin, televizyon
ekranlarinda izlenen goriintiiler de aslinda sanaldir ve biri digerinin ardinda sirayla
yerlestirilmektedir. Ne kadar kusursuz bir goriintii yaratilirsa gergeklik algisi

(yanilgis1t m1 demeli?) da o dlciide giiclii olmaktadir.

“O halde bu kusursuz gériiniime sahip gerceklik, simiilark denilen seyden ¢ok
daha gergektir. Bu sanal gerceklik deyimi ile ifade edilmeye ¢alisilan sey
gercek bir oxymore dur.® Giiniimiizde gercegin yerini sanal almistir. Sanal
gercek diinyayi, salt gerceklige uygun bir sekilde kusursuz olarak yeniden
tiretmekte ve boylelikle gerceklige son vermektedir.” (Baudrillard, 2005: 53)

Baudrillard’a gore, artik bundan bdyle eylemde bulunan, diisiinen bir aktére ya da
Ozneye ihtiyag  bitmistir, her sey teknoloji  aracilifiyla  {retilmekte,
gerceklestirilmektedir. Baudrillard, bunun olduk¢a uzun zaman once belirmis bir
egilimin sonucu oldugunu belirtmekte ve siirecin giiniimiizde tamamlanmis oldugunu
ifade etmektedir. Insanlifm uzun bir tarihi diliminde gergeklik diye bir seyin var
olmadigini bu kavrayisin ancak Ronesans 6zellikle bilimsel rasyonel diisiinceye gecis

sonrasinda gergekligi tanimlama arzusunun ortaya ¢iktigimi belirten Baudrillard,

9 Celigkili, karsit anlamlara sahip sozciikler arasinda bir bag kurulmasi
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“gergekligi parametreler yani kodlanabilen ve ¢oziilebilen giostergeler araciligiyla
veniden canlandirabildigimizi, gergekligin bittigi yerde sanalligin basladigini”
(Baudrillard, 2005: 58) séylemistir.

Baudrillard’in hiper gergeklik ve simiilasyon evreninde gergekligin seriivenine dair
bulgular1 sanal kavrammin igerigiyle de yakindan ilintilidir. Milenyum caginda
gerceklik buharlagarak anlam kaybina ugradigi igin sanal, ger¢ekligin karsiti olarak
tanimlanamaz. Sanal, gercek diinyayr salt realizme uygun kusursuz bir bi¢imde
tekrar tireterek gerceklige son vermektedir. “Bu durumda sanal, simgeselden ger¢ege
gecis egilimine ozgii —sifir derecesi- bir hiperbolden baska bir sey degildir.”
(Baudrillard, 2005: 18-19)

Teknik anlamda tanimlamak istersek, sanal gerceklik; gercek¢i goriiniimlii bir diinya
yaratmak i¢in bilgisayar grafiklerinin kullanildig1 bir simiilasyondur. Ancak, sentetik
olan bu diinya statik degildir, kullanicinin input'una (jest, sozli komut, vb.) gore
gercek zamanli bir sekilde tepki vermektedir. (Burdea ve Coiffet, 2003: 2) “Dis
gozlemden ziyade sentetik bir ¢evreye katilim yanilsamasidir. Sanal gerceklik, {i¢
boyutlu, streoskopik, kafadan izlenen ekranlar, el govdesi izleme ve binoral sese
dayanir ve siiriikleyici, ¢ok duyusal bir deneyimdir.” (Earnshaw vd., 1993: 3) “Sanal
gerceklik, “ayn1 zamanda sanal ortamlar, kullanicinin sanal nesnelerle dogrudan
etkilesime girdigi li¢ boyutlu bir diinyanin etkisini yaratmak icin bilgisayarlar1 ve
insan-bilgisayar ara yiizlerini kullanan yeni bir ara yiizler arasidir.” (Bryson, 1996:
63)

Sanal ve gergeklik (aslinda birbirinin karsit1 gibi de goriinen) kelimelerinin bir araya
gelmesiyle olusan sanal gergeklik aslinda gesitli teknolojik araglar yardimiyla ortaya
c¢ikan kavramdir. Daha ¢ok bilgisayar ortaminda genellikle {i¢ boyutlu goriintiilerin,
seslerin hatta bazen kokularin bile sayesinde kullanicilarin adeta o ortamda bizzat
bulunduklar1 hissini yasamalar1 durumudur da diyebiliriz. Bu sanal ortamlarda ¢esitli
faaliyetlerde bulunan bireylerde (spor, eglence, oyun, dans, miizik vb.) yaratilmak
istenen gergeklik algisi igin baslik, gozliik ve ¢esitli sensorler (kablolu veya kablosuz

calisan) kullanilmaktadir.
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Cihazlar, program yazilimlar1 ve zaman zaman konut veren yapay zekanin da dahil
oldugu teknolojik olanaklar sayesinde sanal gerceklik ortami yaratilmaktadir. Sanal
ortamlarin yaratilmasinda tasarimcilar, fotografcilar, kurgucular, senaristler,
grafikerler zaman zaman psikologlar ve sosyologlar da siirece dahil olmaktadir.
Uretilen sanal iiriiniin pazarlanmas1 ve tanitimi icin de isletmeciler, iktisatcilar,
reklamcilar, sosyal medya yoneticileri gibi c¢esitli meslekler de yaratimin bir
parcasidir. Yani sanal iiriin, ¢cok farkli disiplinlerden sanatgilarin, teknik uzmanlarin
ve hatta akademisyenlerin de dahil oldugu birlikte yaratilan, ortak bir iiriindiir.
Ozellikle tasarim sektoriinde sanal gergeklik uygulamalari artik zorunlu bir kullanim

aract haline gelmistir.

Sanal gergeklik ortamlarinin ve cihazlarmin kullanicilar, gesitli araglarla (gozliik,
baslik, eldiven vb.) sanal ortama girdigi andan itibaren igince bulundugu fiziki
gerceklik diinyas: ile baglantistmm  koparmakta ve tamamen sanal ortamda,
deneyimledigi her ne ise, yasadigi hissini duymaktadir. Elbette Kkullanicilarin
yasadig1 bu deneyiminin kusursuzlugu sanal gerceklik ortamlarinin tasarimlarinin ve

cihazlarin kalitesine bagli olarak degismektedir.

Sanal gegeklik ortamlarinin Kullanicilar {izerinde yarattigi gergeklik hissi; kisinin
katildig1 ortamin kismi, tam ve ¢oklu ortam olarak tanimlanan farkli platformlara

0 Ornegin; ucus simiilatorleri kismi  katilim

gore farklilk gostermektedir.
saglamaktadir. Clinkii hem fiziksel diinyani hem de sanal diinyanin imgeleri bir arada
kullanilmaktadir. Yani, simiilatorii kullanan kisi ger¢ek diinya ile iligkisini biitiiniiyle
koparmamaktadir. Tam Katilimli ortamlar ise kullanicilarin duyusal algilarina hitap
etmektedir. Genellikle duvarda ve/veya zeminde kullanilan projeksiyonlar, ses/miizik
yaymi yapan hoparlorler ve sensorlerden olugsmaktadir. Joystick, eldiven vb. buna
ornektir. Bir¢ok katilimcinin birbirleriyle etkilesime girmesine olanak saglayan sanal

ortamlar ise ¢oklu Katilimli olarak tanimlanmaktadir. Video konferanslar, webinarlar

vb. daha ¢ok egitim amagh kullanilmaktadir.

10 Bknz: http://www.byteknoloji.com.tr/blog/sanal-gerceklik-teknolojisi-2.html (erisim tarihi 6.11.2017)
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Bat1 Avrupa’da 18. ylizyilda baglayan sanayi devrimi pek ¢ok asama kaydetmis ve
farkli gevrimlerle yeni nitelikler kazanmistir. Glinlimiizde Sanayi 4.0 olarak bilinen
dordiincti sanayi devrimiyle, yeni iiretim teknikleri, ¢alisma sekilleri, daha verimli
yontemler ve firsatlar sunan pek ¢ok yeniligin dijital teknolojilerle birlesmesi
sonucunda yeni bir ¢alisma, liretme, tilketme ve yasama bi¢imi ortaya ¢ikmistir. Bu
stirecte sanal gergeklik de artik sadece eglence icin kullanilan bir teknoloji olmaktan
citkmis ve pek cok sanayi sektoriiniin iiretim asamalarinda sanal gergeklik

uygulamalar1 kullanim1 yayginlasmistir.

Internet ortaminda veri (bilgi, gorsel nesneler, ses dosyalar1) paylasimlar: devasa
boyutlara ulagsmistir. Bulut ad1 verilen bu sanal diinyada hem bireylere hem firmalara
hem de kurumlara ait ge¢miste yapilmis olanlar da dahil tiim bilgiler yer almaktadir.
Bir kez paylasilmis, aktarilmis olan hicbir veri yok olmamaktadir. Diinyada yasayan
insan sayisinda ¢ok daha fazla bilgisayar, paket programlar ve ortak kullanimdaki
sistemler her an bu depoya/buluta bilgi yiiklemeye devam etmektedir. Bilgisayarlarin
kullanilmaya baslandig: ilk yillarda hi¢ akla gelmeyen veri giivenliginin saglanmasi
konusu giiniimiiziin en Onemli sorunlar1 arasinda yer almaktadir. Hukukgular,
bilgisayar miihendisleri, programcilar ve elbette hacker’lar bu alanda olduk¢a yogun

bir ¢aligma igerisindedirler.

Sanal ortamlarin, yapay zekanin, robotlarin kullanildigr 21. yy. sanayi devrimi,
tiretim kosullarini degistirmistir. Bunun dogal sonucu olarak da hem caligsma
kosullar1 hem calisma ortamlar1 de de§ismis hem de sosyal giivenlik, calisanlarin
haklarinin (robotlarin da) savunulmasi yontemleri de farklilasmistir. Sirketlerin
yonetim modelleri de giderek dijital ortama taginirken robot kullanimi ile tiretim

11 Ayrica imalat sanayi iiretiminde sanal gerceklik

verimlilikleri arttirilmastir.
uygulamalarinin 6nemli bir kullanim alani da kurum i¢i mesleki ve teknik bilgiye
yonelik verilen egitimlerdir. Uriin tasarimindan lojistige, makine ve pargalarmin
onarimindan montaja kadar pek ¢ok islem Once sanal ortamlarda gergeklestirilmekte

veya Ogretilmektedir. Bu, sirketler icin Oncelikle iiretim sirasinda c¢alisanlarin

"Daha genis bilgi igin bknz: http://www.fortuneturkey.com/akilli-uretim-cagi-endustri-40-42841 (erisim tarihi: 5.11.2017)
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hatalarindan kaynaklanan firelerden ve maliyet arttirici unsurlardan kurtulmak yani

tiretim maliyetlerinin disiiriilmesi anlamina gelmektedir.

Surasi agik bir gergektir ki, 2050 yilina kadar olan yakin gelecekte hicbir sey eskisi
gibi olmayacaktir. 2020 yilinda yasanan pandemi siirecinde; robot is¢ilerin sagladigi
katki, uzaktan calisma ve online egitim olanaklarinin iyilestirilmesi, salginla ilgili
verilerin toplanmasi ve analizi gibi siireglerde sanal platformlarin 6nemi daha ¢ok
anlasilmistir. 2050’11 yillarda gerceklesecegi beklenen bazi dijital uygulamalarin ¢ok
daha erken tarihlerde giinliik hayatin i¢ine girecegi 2020 yilinda anlasilmistir. Yani
dijital/sanal ortamlar artik bir gelecek Ongoriisii olmaktan ¢ikmistir. Gelecek

gelmistir!
3.2. Sanal Gergeklik Uygulamalari

Basglangicindan giiniimiize kadar kullanilan sanal gerceklik cihazlar1 arasindaki en
onemli farklilik triinlerin maliyet fiyatlarinda ortaya ¢ikmustir. Giinimiizde sanal
gerceklik cihazlar1i ¢ok daha uygun fiyata satilmaktadir. Ayrica bu cihazlar ilk
yillarda daha ¢ok ABD ve Avrupa’da satisa sunulurken giiniimiizde internet
lizerinden diinyanin tiim iilkelerinde cihazlara erisim kolaylasmistir. Dolayisiyla
kullanict sayisi da hizla artmaktadir. Sanal gerceklik sektorii disindaki sektorlerde de
teknolojide yasanan siirekli gelismelerin yarattigi en Onemli fark, maliyet ve

erisilebilirlik alanlarinda yasanmaktadir zaten.

Gelistirilen her yeni teknoloji ile sanal gerceklik cihazlarmin boyutlar
kiiglilmektedir. Aletler daha rahat ve kullanici odakli olarak tasarlanmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojilerinin tasariminda, gercgekligi yapay olarak yeniden liretmek ya
da alternatif bir gerceklik algisi yaratmak amaglandigi igin yasanan deneyimin
kullanicilarin duyularinda yarattigi gercekei etki biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu etki
tasarlanan her cihazla giderek daha tatmin eder bir hale getirilmektedir. “Neredeyse
biitiin bir evren tasarimini olanakli kilan bu sanal ortamlar onceleri bir ara¢ ya da
araci iglevi goriirken; zaman igerisinde basli basina bir yaratim ortami ve formu

haline donlismektedir.” (Kuruiiziimcii, 2017: 93)
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Bir sanal gerceklik ortaminin yaratilmasi igin Oncelikle, uygulamanin veya
programin/oyunun yiiklenecegi bir bilgisayar (oyun konsollar1 ve akilli telefonlar da
artik ayni islevi gormektedir) gereklidir. Buna ilave olarak bir ekranin varlig
zorunludur. Ekranlar, bilgisayar monitorii, televizyon, duvar, akilli telefonlara kadar
genis bir yelpazeden olusmaktadir. Kullanicinin ortama tam konsantre olmasini

saglamak i¢in ¢ogunlukla kulaklik kullanilmaktadir.

Sanal gergeklik ortaminin yaratilmasi igin en ¢ok kullanilan aletler ise, kafa ile
kontrolii saglayan basliklar, el ile kontrolii saglayan sensorlii eldivenler, ekranda yer
alan dokunmatik diigmeler ve gozliiklerdir. Ug boyutlu goriintii aktaran ve son
zamanlarda 360 derecelik kameralarla desteklenen goriintiiler sayesinde ortamda
yastyormus gibi bir deneyim edinilmesini saglayan sanal gozliikler, herhangi bir
ekrana —televizyon veya bilgisayar monitorii gibi- olan ihtiyaci kaldirmistir. Giderek
daha etkin hale getirilen yenilikler sayesinde bu gozliiklerle nerdeyse sinirsiz bir {i¢

boyutlu goriintii izlenebilmektedir.

Gozliiklerde bulunan lensler, kullanicilarin g6z uyumlarina goére ayarlanabilir
niteliktedir. Yani her goze gore yeniden ayarlanabilir. Ug boyutlu goriintiilerin
kullanicida yaratacagi sahicilik duygusunun arttirilmast igin siirekli iyilestirmeler

yapilmaktadir. Saniyede gegen goriintii sayist bu bakimdan énemlidir.

Sekil 1. Sanal Gergeklik Uygulamalari
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Kaynak: https://arsiv.ideaport.org.tr/haberler/sanal-gerceklik-ile-egitim Erigim Tarihi: 22.7.2020

Sanal gergeklik teknolojisinde uygulamalar baslangigta daha ¢ok oyun endiistrisinde
kullanilmistir. Zaman igerisinde kullanim alanlar1 giderek artmis ve bazi sektorlerin
temel girdisi haline gelmistir. Sanal gerceklik uygulamalarini incelemeyi hedefleyen
bu boliimde kullanim alanlar1 gruplandirilmistir. Bu gruplandirma genel amach
hazirlanmistir ve calismani yapildig: tarihteki en yaygin kullanim alanlarma
odaklanilmistir. Sektordeki yenilik yaratma kapasitesinin ve hizinin yiiksekligi
dikkate alindiginda burada ele alinan O6rneklerin yetersiz olacagi agiktir. Dolayisiyla
buradaki gruplandirmanin ve ele alinan 6rneklerin, gelismelerin yoniiniin anlasilmasi
ve gelecege yonelik genel bir kavrayisin olusmasi i¢in bir temel/zemin olusturacagi
umulmaktadir. Bu kapsamda bu boliimde sanal gergeklik teknolojilerinin uygulandigi
alanlar; tasarim, egitim, saglik, spor, eglence sektorleri olarak tarafimizca 5 alt grupta

smiflandirilmis ve degerlendirilmeye ¢alisilmistir. (Barbaros, 2018: 178-179)

Tasarim: Gilinlimiizde tasarim yapmak artik bilgisayarlarda birtakim program ve
uygulamalarin kullanim1 anlamina gelmektedir. Yapay zeka da tasarim siirecine daha
fazla katki saglamaktadir. Tiim miihendislik alanlar1 (mekanik, insaat, makine, ugak
yapimi), mimari, araba-ugak gibi tasitlarin tasarimi, moda tasarimi ve film tasarimi
gibi alanlarda bilgisayar destekli sanal gergeklik uygulamalart kullanilmaktadir.
Ornegin mimarlik endiistrisinde ¢ogu firma insaat projelerinde yapilari gdstermek
icin hala ¢izimler ve maket modeller kullanmaktadir. Bu alandaki teknolojik
gelismelere uyum saglayan sirketler ise, bilgisayar destekli tasarim yazilimlariyla
yapilar1 modellemekte, miisterileri ile goriintiileri paylagmakta ve miisterinin talepleri
dogrultusunda tasarim yeniden diizenlenmektedir. Yap:1 modellerinin dijital ortama
tasinmasinin sagladigl en 6nemli avantaj, kullanicinin tasarimin uygulandigi halini
gormesi ve tasarimda istedigi degisikligi yapabilmesinin sagladigi maliyet azalis1 ve

miisteri memnuniyetinin arttirtlmasidir.
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Sekil 2. Sanal Gergeklik ve Mimari Tasarim

Kaynak: https://magg4.com Erisim Tarihi: 22.7.2020

Uretim faaliyetinin en 6nemli asamalarindan biri her zaman tasarim olmustur. Ancak
teknolojik yeniliklerin sagladigi olanaklar sayesinde nerdeyse her sektdrde tasarim

asamasina verilen 6nemin giderek arttig1 goriilmektedir.

Hem {iretim hem de tiiketim faaliyetlerinde yani kurumlarin ve bireylerin giinliik
yasantilarinda kullanilan cihazlar, programlar, akilli telefon uygulamalar1 hayatin
kiiresel olgekte ne kadar dijital hale doniistiigiiniin kanitlar1 olarak kabul edilebilir.
Bu olanaklar; sanal gergeklik (bilgisayarda olusturulmus ve kullanicinin etkilesime
girebildigi ii¢c boyutlu ortamlar) ve artirilmis gerceklik (gercek diinyadaki ¢evrenin
lizerine, bilgisayar tarafindan iiretilen isitsel ve gorsel dgelerin eklenmesiyle olusan
goriintiilerle elde edilen, zenginlestirilmis ortamlar) teknolojilerine dayanmaktadir

genellikle.

Her tiirden tasarim siirecinin bir¢ok farkli asamasinda kullanilan sanal gergeklik
teknolojileri, siireci hem kolaylastirmakta hem de hizlandirmaktadir. Kullanilan
simiilasyon araglarinin tasarimcinin yaraticiligini da arttirmaktadir. Bu teknolojiler

basta mimarlik ve endiistriyel iirlin tasarimi olmak iizere; moda tasarimi, heykel
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yapimi, grafik tasarim ve peyzaj uygulamalarinda olduk¢a yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir giinlimiizde. Sanal gergeklik cihazlari i¢inde en fazla kullanilan
basliklar sayesinde, ziyaret¢iler evlerinden ayrilmadan (yani daha az harcama ile)
diinyaca {inlii mimari eserleri, tarthi yerleri, miizeleri, doga alanlarim
gezebilmektedir. Mekanlarin ve ortamlarin tim teknik ve estetik ayrintilarinin
gozlemlenebilmesi, bu yerlerde kullanilan malzemeler konusunda bilgi akisinin
saglanmasi, tasarimcilarin yaraticiliklarini beslemekte ve ilham verici deneyimler

yasamalarini kolaylastirmaktadir.

Sanatgilar, mimarlar, tasarimcilar, ii¢ boyutlu programlart kullanarak yaptiklari
modelleri icinde sanal ger¢eklik cihazlar1 kullanarak (eldiven, gozlik gibi)
gezebilmekte ve tasarim driinlerini herhangi bir maliyet olmadan istedikleri gibi
degistirip, yeniden sekillendirmektedir. Boylece elektronik iiriinlerin, mobilyalarin
ya da arabalarin ii¢ boyutlu goriintiilerinin simule edilmis halleri ile hem tasarimcilar
hem yatirimcilar hem miisteriler esanli olarak ¢alisabilmektedir. Bu islerin daha hizls,
daha kolay ve daha ucuz yapilmasini saglamaktadir. Kar saglayan veya kari arttiran
bu etki nedeniyle giderek daha ¢ok sayida firma, kurum ve serbest ¢alisan sanatcilar

tarafindan bu teknolojiler ¢cok farkli amagclarla kullanilmaktadir

Sekil 3. Sanal Gergeklik ve Tasarim

Kaynak: https://www.autodesk.com.tr/redshift/yaratici-sanal-gerceklik Erigim Tarihi: 22.7.2020

Tasarim siirecinin énemli bir asamasi miisterilerin istedigi degisikliklerin yapilmasi

ile ilgilidir. Miisterinin istedigi islerin bilgisayar ortaminda modellenmesi ve
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misterinin bu 6n tasarim iizerinde istedigi tiin ayrintilar1 gérme sansina sahip olmasi
tasarimci-miisteri arasindaki iletisimi kolaylagtirmaktadir. Tasarimecir ve miisteri
birlikte caligma imkan1 bulmakta ve degisikliklerin yapilmasi i¢in harcanan zaman ve
para da azalmaktadir. Hem maliyetleri azaltan hem de miisteri memnuniyetini

arttiran bu ¢alisma bigimi artik tiim sektorlerde goriilmektedir.

Ornegin mimari alaninda yap1 modellerinde veya endiistriyel tasarim iiriinleri
orneklerinde sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi iirliniin sunumunu da hem
kalite hem de yaratilan etki a¢isindan gii¢clendirmektedir. Kagit paftalarda yer alan iki
boyutlu planlar yerine ekranda {i¢ boyutlu hale getirilen mimari projenin yarattigi
etki ¢cok farkli olmaktadir. Yaratilan gorsellerde yansitilan sanal ortam sayesinde
miisterinin mimari yapi i¢inde nasil bir yasam ortaya c¢ikacagini kavramasi

kolaylagsmakta ve karar vermesini hizlandirmaktadir.

Basta miiteahhitlik sirketleri ve emlak pazarlama sirketleri olmak iizere pazarlama
stratejileri artik sanal gerceklik ve/veya arttirtlmis gergeklik uygulamalar ile
gerceklestirilmektedir. Ornegin, artik 6rnek daire gdsterimleri erisimi kolay ve ucuz

olan sanal gergeklik teknolojileri ile yapilmaktadir.

Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik sayesinde tiiketiciler/miisteriler evlerine
alacaklar1 {rtinler1 ilk Once deneyerek kendilerine uygun olup olmadigin
gorebilmektedirler. Ornegin, ikeanin bir uygulamasi, telefonun kamerasi sayesinde
istenilen ev esyalarinin satin alinmadan 6nce evde uygun olup olmadigini deneme

sans1 vermektedir. 12

Grafik tasarimcilari da sanal gergeklik sayesinde ¢ boyutlu {riinler
iiretebilmektedirler. Ornegin, Google’in Poly adli uygulamas ii¢ boyutlu objeler igin
bir kiitliphanedir, bu objeler bagka sanal ortamlar1 diizenlemek icin

kullanilabilmektedir.

Egitim: Insanlik tarihinin her asamasinda toplulugun bilgi aktarimi konusunu

onemsemistir. Uygarlik gelistikge diinyaya iliskin bilgilere, olgulara ve gozlemlere

12 https://www.ikea.com.tr/ikea-mobil
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iliskin bilginin gelecek nesillere daha hizli ve daha etkili aktarma yollar1 da
farklilagmis ve genislemistir. Gilinlimiiz dijital toplumunda her sektorde oldugu gibi
egitim alaninda da doniisiim gergeklesmistir ve sanal Gergeklik egitimin bir sonraki
asamas1 gibi gorinmektedir. Bilgisayarlar kullanimi yayginlasmadan once bilgi
depolama ve aktariminda en giiclii ara¢ olan kitaplardan 21. ylizyilda elektronik
ortama taginmakta ve internetteki arama motorlari, her diizeydeki bilgi ihtiyacinin

karsilanmasini hizlandirmakta ve kolaylastirmaktadir.

Sanal gerceklik Ogrencilerin  6grenmesini ve siirece katilimini arttirmak igin

kullanilmakta ve egitim iceriklerinin zenginlesmesini saglamaktadir.

Egitimde sanal gergekligi bu kadar giiglii kilan baz1 6zellikler; 6grenciler bir sey
hakkinda 6grenmeye basladiklarinda sanal araglar yardimi ile konuyu kesfetmekte ve
islerin nasil bir araya getirildigini gorebilmektedirler. Sanal gercekligin sagladig:
varlik (yer) hissi sayesinde 6grenciler bir konuyu yasayarak 6grenebilirler. Nispeten

kiictik bir sanal gergeklik cihazi, biitiin bir bilim laboratuvari gibi islev gorebilir.

Sanal gerceklik uygulamalan ile egitimde Ogrenciler edilgen okumadan ziyade
yaparak Ogrenme firsati bulmaktadirlar. Ogrencileri her zaman mesgul etmeyi
kolaylastirir ve deneyimleri unutulmaz kilar. Egitimde sanal gergeklige sahip olmak
sadece igerik tliketimi icin degil, ayn1 zamanda igerik olusturmak i¢in de faydali
olmaktadir. Gorsel 6grenmeye yatkin yeni nesil bireyler i¢in sanal ger¢eklik cihazlar
gercekten yararhidir. Karmasik fonksiyonlar: veya mekanizmalar1 gorsellestirebilmek

onlar1 daha kolay anlagilmasini saglar. (Babich, 2019)

Fiziksel engelli insanlar i¢in bir sanal kulaklik vb. araciligiyla diinyay1 incelemek ve
kesfetmek icin egitim almak ucuz ve erisilebilir segenek haline gelmektedir. Egitim
amagli saha gezileri sanal yapilabilmektedir. Sanal ortamda saha gezilerinin
tasariminin gercekei yapilmasi oldukca zor bir girisimdir. Ancak bir kez dogru

yapildiginda ¢ok biiyiik bir kullanici kitlesine dagitilabilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojileriyle, derinlemesine bir yer ve zaman duyulari1 sunuldugu
icin Ogrenciler cografya, tarih veya edebiyatla ilgili konular1 daha biiytik bir ilgi ile

ogrenmektedirler. Ornegin cografya dersinde diinyanin herhangi bir yerinin sanal

42



olarak ziyaret edilmesi Ogrencilere kapsayici bir deneyim sunmakta ve sadece
okumaktan ¢ok daha zenginlestirici olmaktadir. Bu yolla 6grenciler ilk insanlarin
yasantisina sahit olabilmekte, insan viicudunu, bitkileri, hayvanlar1 detayli olarak
inceleyebilmekte ve farkli bir bakis agisiyla yeni Ogrenme deneyimleri

yasayabilmektedirler.

Discovery Education ve Google Expeditions!® gibi uygulamalar milyonlarca kisiye
ulagmistir. Bunlarin arasinda Nasa uzay merkezi gezisi, miize gezileri, gezi rotalari
sayilabilir. Google Expeditions, boyle bir deneyim saglayan bir uygulamaya iyi bir
ornektir. Expedition, normal akilli telefon kullanicilari i¢in mevcut bir alan gezileri
kiitliphanesidir. Her gezi sanal panoramalar1 icerir ve geziler Cin Seddi'nden Mars'a
kadar degisik cografyalari kapsamaktadir. Diinyanin dort bir yanindaki insanlar,
sahsen ziyaret edilmesi neredeyse imkansiz olan yerleri evlerinden ayrilmadan ve

para harcamadan ziyaret edebilirler.

Tabii ki, sanal gerceklik hi¢bir zaman gercek alan gezilerinin ve seyahatlerinin yerini
alamaz. Ancak sanal gerceklik teknolojilerinin aksi takdirde imkansiz olabilecek

deneyimlerin gerceklesmesini sagliyor olmasi 6nemli bir katkidir.

Sekil 4. Sanal Gergeklik ve Egitim

13 https://edu.google.com/products/vr-ar/expeditions
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Kaynak: https://medium.com Erisim Tarihi: 22.7.2020

Benzer sekilde egitim sirasinda sanal laboratuvar ortamlarinin olusturulmas: da
giderek yayginlasmaktadir. Ozellikle STEM* 6grencileri igin laboratuvar dersleri
¢ok onemlidir. Ancak kurulum ve malzeme temini oldukc¢a pahali oldugundan her
okulda etkin isleyen laboratuvar bulunmamaktadir. Bu nedenle sanal laboratuvar
uygulamalart1 bu sorunun maliyetleri minimize ederek ¢Ozlimiine yardimci

olmaktadir.

BM Siirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri programi, diinya genelinde adaletsizlik,
esitsizlik ve zorluklarla miicadele etmek tizere 2030 yilina kadar ulagilmasi planlanan
17 hedef belirlemistir. 17 hedefinden biri, “herkes icin kaliteli egitim saglamak ve
yasam boyu 6grenmeyi tesvik etmektir.” Egitim i¢in bu hedefe ulasilmasinda sanal
gerceklik uygulamalarinin yararli olacagi aciktir. Egitimde sanal gergekligin
kullanim1 iki ana gruba ayrilabilir: okul/iiniversite egitimi ve isyerinde Ogrenme.
Ogrenciler/bireyler ilgilerini gekebilecek kariyerleri 6grenmek, geleceklerine daha
iyi karar vermelerini saglayacak daha iyi bir profesyonel yonelime sahip olmak i¢in

sanal gercekligi kullanabilirler.

Egitimde sanal gerceklik uygulamalarimin en basarili birkag Ornegi sunlardir:
Unimersiv!® en biiyiik platformlardan biridir. Sirket, okullar (anatomi, antik Roma'ya
ziyaret turu, Atina Akropolii ve Stonehenge, VR'de dinozorlar1 6grenme vb.) ve
kurumsal egitim icin ¢esitli sanal igerikler yaratmaktadir. Discovery VR, diinyay:
kesfetme ve bu konuda bilgi paylasma c¢alismalarina devam etmektedir ve yeni
uygulamalarla, gezegenin zorlu yerlerinin sanal videolarla izlenmesini saglamaktadir.
VR simiilasyonu Apollo 11 Temmuz 1969'da aya inis olaylarin1 yeniden yaratmastir.
Bu uygulama, komuta modiiliinii kontrol edip ugurabileceginiz, aya indirebileceginiz,
yiizeyi kesfedebileceginiz ve bazi deneyler uygulayabileceginiz yeni bir belgesel

tiiriidiir. Google'm grafik uygulamalarindan biri olan Tilt Fircas12® {i¢ boyutlu sanat

14 STEM: Science-Fen, Technology-Teknoloji, Engineering-Miihendislik ve Mathematics-Matematik

15 https://unimersiv.com/

16 https://www.tiltbrush.com/
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yaratmaya yardimci olmaktadir. Cok cesitli dinamik fircalar ve ¢esitli ara yiizler
kullanmak suretiyle Ogrenciler ve sanatgilar, bir eser olusturmak ve hatta
animasyonlu gif olarak paylasmak i¢in herhangi bir sanal alani1 tuval olarak

kullanabilirler.

Sanal 6grenme cihaz ve uygulamalari, egitimciler ve 0grenciler arasindaki boslugu
kapatmaktadir. Ozellikle pandemi doneminde uzaktan egitim araglari, egitimcileri ve
ogrencileri kendi dijital sunumlariyla aynm1 odada bir araya getirmistir. 21.yy.da
derslikler teknolojik olarak gelismis 6grenme yerleri olacak ve sanal gerceklik
teknolojisi Ogrencilerin katilimini ve 6grenmesini 6nemli olgiide artiracaktir. Bu
teknolojilerle yetismis bireylerin teknolojiye katkilarmin da glinlimiizden oldukca

beklenmektedir.

Tip ve Saghk: Sanal gergeklik teknolojileri tip alaninda hem egitimi sirasinda hem
de cerrahi miidahale ve tan1 asamasinda yogun olarak kullanilmaya baslanmistir. Tip
Ogrencilerinin fiziki uygulama ile 6grenme olanaklar1 olduke¢a kisitlidir bu nedenle
sanal ortamda yaratilan simiilasyonlar sayesinde 6grencilerin istedikleri kadar pratik
yapmalar1 mesleki beceri edinmelerine biiyiik katki saglamaktadir. Cerrahi islemler
oncesinde sanal ortamda yapilan hazirliklar da ameliyatlarda var olan hayati risklerin
azaltilmasina yardimci olmaktadir. Tomografi, MR ve ultrason kullanarak hastalikla
ilgili detayli bir sanal model yaratilmakta ve sonra bu model iizerinde planlanan
ameliyatlar veya deneme amagli pratik yapilabilmektedir. Ornegin, Minneapolis’deki
Masonik Cocuk hastanesinde yapisik ikizlerin ayrilmasinda bu teknik kullanilmistir.
Tip doktorlar1 ve tip 6grencileri bu programlar sayesinde bir hayati riske atmadan

ameliyat yapmay1 da 6grenmektedirler. ( Cavas vd., 2004: 115)
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Sekil 5. Sanal Gergeklik ve Saglik

Kaynak: https://magg4.com/sanal-gerceklik Erigim Tarihi: 22.7.2020

Ayrica, Zihinsel hastaliklarin tedavilerinde sanal gerceklik teknolojilerinin giderek
artan bir rolii oldugu bilinmektedir. Sanal ger¢eklik cihazlari, fobik rahatsizliklarin
tedavisinde de etkili bir sekilde kullanilmaya baslanmustir. Ornegin, Aerofobi (ugus
korkusu) hastasini tedavi etmek i¢in ucaga bindirerek yiizlestirmek gibi zor bir yol
yerine, sanal ger¢eklik gozliigi ile terapi yoluna gidilmektedir veya PTSD (travma
sonrasi stres bozuklugu) ve fobi tedavileri de bu yolla iyilestirilmektedir. Stres
bozuklugu yaygin ve tedavisi zor bir hastaliktir. Egitimli bir uzman tarafindan
hastayr uyaranlara kars1 yavas yavas alismalart ic¢in sanal araglardan destek
saglanmasi tedavi siirecini kolaylagtirmaktadir. Uyaranlara yavas yavas alistirmak
zaten var olan bir tekniktir ama bu uygulamay1 sanal tekniklerle yapmak, yaratilan

duyusal ortam sayesinde daha etkin, kolay ve hizli olmaktadir.

Geleneksel olarak tip 6grencileri anatomi derslerinde kadavra kullanmaktadirlar. Bu
yontem etkin olsa da tek bir kadavra i¢in birden fazla Ogrenci olmasi,
laboratuvarlarin maliyetlerinin yiiksekligi ve viicudunu bilime bagislayan insan
sayisinin azligr nedeniyle bu etkinlik kisitli olmaktadir. Giiniimiizde tip fakiilteleri
anatomi derslerinde sanal kadavra kullanimina gegmistir. Anatomi derslerinde sanal
gerceklik programlari sayesinde Ogrenciler viicudun farkli kisimlarmi birden fazla

inceleme firsat1 elde etmektedirler. Boylece 6grenme etkinligi artmaktadir. Aym
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zamanda bu programlarda hastalikli organ yapilarmin incelenmesi de hem

kolaylagmakta hem de her 6grencinin faydalanmasi saglanmaktadir.

2016 yilinda sanal gerceklik cihazlariyla ve ¢evrimigi olarak gercek zamanli olarak
gorlntiilenebilen ilk ameliyat gergeklestirmistir. Gegen kisa donemde bile sanal
gerceklik uygulamalarinin tip alanindaki kullanimi ¢ok yiiksek oranda artmustir.
Sanal araclar tip 6grencilerinin ve gen¢ hekimlerin doktor olmak i¢in sahip olunmasi
gereken 6nemli yeteneklerden biri olan empatinin gelismesine yardimci olmaktadir.
Yapilan ¢aligmalarda sanal ortamlarda ¢ocuklar veya yaslilarla simiilasyonda iletisim
kuran doktorlar ve uzmanlarin empati yeteneklerinde artis olmaktadir. inme veya
travmatik beyin hasarindan kurtulan hastalar icin rehabilitasyona yonelik fizik
tedavilerde de sanal uygulamalarin biiyiik bir fayda sagladigi goriilmiis ve bu alanda
iyilestirmeler yapilmaya devam etmektedir. Bu yeni yontemlerde, her egzersiz
hastanin terapdtik ihtiyaglarina gore uyarlamakta ve makine Ogrenimi ile sanal
gerceklik egitim egzersizleri gelistirmektedir.'” Ayrica yetiskin ve cocuk obezitesi ile

miicadele i¢in de sanal teknolojiler giderek daha giiglii bir arag haline gelmektedir.

Cerrahlar1 egitmek ve/veya becerilerini gelistirmek i¢in sanal gergeklik ¢oziimlerinin
geleneksel egitim yontemlerinden daha etkin oldugu kanitlanmigtir. Sanal gergeklik
teknolojileri  konusunda egitimli cerrahlarin  geleneksel olarak egitilmis
meslektaslarina kiyasla genel performanslarinda artis olmaktadir. Yani sanal
gerceklik uygulamalar saglik sektoriinde ve 6grenimi sirasinda edinilen deneyimini
tamamen yeni bir seviyeye yiikseltmistir denilebilir. Bir sanal gerceklik kamerasiyla,
cerrahlar operasyonlar1 online olarak istedikleri kadar ¢ok noktaya aktarabilir ve tip
ogrencilerinin sanal gozliiklerini kullanarak orada olmalarina izin verebilirler. Bu
O0grenme katsayisinin artmasia destek olmaktadir 6zellikle saglik gibi bir alanda
mesleki becerilerin 6grencilik agamasinda iken veya ayni olanaklara sahip olmayan
meslektaslarinin teknikler hakkinda fikir edinmeleri ve Ogrenmeleri agisindan

onemlidir.

17 https://medicalfuturist.com/5-ways-medical-vr-is-changing-healthcare/ (11.5.2020)
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Spor: Sanal gerceklik teknolojileri 6zellikle profesyonel diizeyde calisan spor
takimlarinin  antrenmanlar1  sirasinda  kullanilmaktadir. Spor endiistrisi sanal
gercekligi hem sporcular hem de taraftarlar ve izleyiciler agisindan ¢ok farkli bir
deneyim alanina doniistiirmektedir.’® Sanal gergeklik uygulamalar1 basta golf,
atletizm, kayak, tenis, futbol olmak iizere pek ¢ok spor dalinda sporculara
becerilerini ve kondisyonlarint artirmak amaciyla kullanilmaktadir. Sporcular mag
stratejilerini gelistirmek i¢in 6rnegin, rakibinin hareketlerini takip ederek kendi zayif
yanlarini belirleme ve antrenman diizenini bu verilere gore ayarlama imkanina sahip

olabilmektedir.

Sekil 6. Sanal Gerceklik ve Spor

Kaynak:https://www.digitaltalks.org/2016/03/15/sanal-gerceklik-stadi-uzaktaki-arkadaslarin-maclari-

birlikte-izlemesini-saglayacak Erisim Tarihi: 23.7.2020

Sanal gerceklik, spor izleme deneyimini biiylik 6l¢iide degistirmektedir. Maglar1 360
derecelik kameralarla ¢ekilen spor faaliyetlerini izleyenler, bu spor faaliyetlerinden
alacaklar1 zevki ¢ok daha genisletebilmektedirler. Hatta sporcunun géziinden ya da

deneyimledigi bicimde izleyiciye de aktarmak miimkiin olmaktadir. Bu alanda en

18 https://www.viar360.com/5-sports-benefiting-virtual-reality
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basarili program olan NextVR; NFL, NBA, Wimbledon gibi kitlesel izleyiciye sahip

lig ve turnuvalar1 sanal alana tagimistir.

Sporcular, sanal teknoloji sayesinde performanslarinin 6rnegin biyomekanigi veya
tekniginin degistirilmesini gerektiren yonlerini belirleme ve gerekli ince ayar yapma
sans1 bulmaktadirlar. Sanal gerceklik spor kiyafetleri ve ekipmanlarinin tasariminda

da kullanilmaktadir (kosu ayakkabisi tasarimi gibi).

Sanal gergeklik, seyircinin bir spor etkinligi deneyimini gelistirmek i¢in de
kullanilmaktadir. Baz1 sistemler seyircinin bir stadyuma veya bagka bir spor alanina

gitmesine izin vermekte ve bu da bir etkinlige bilet satin alirken yardimc1 olmaktadir.

Ayrica oyuncunun yarigmanin bir pargasi olmasina izin veren spor temali sanal
gerceklik oyunlar1 da bulunmaktadir. Ornegin, bir mag1 gergek bir diinya yiizeyine

yansitan interaktif bir futbol oyunlar1 vb.

Sanal gerceklik teknolojisi sayesinde pek c¢ok spor dali duyusal olarak daha
zenginlesmis durumdadir. Ornegin, Nintendo’nun Wii platformu insanlarin
evlerinden tenis oynamasini saglamistir. Bunun gibi uygulamalar golf, kosu, dagcilik
gibi alanlarda da kullamilmaktadir. Sanal araglar sayesinde gercek spor bir
aktivitesine benzer deneyimler kisilere yasatilmaktadir. Sanal gerceklik, “sahada,
pistte, sahada, daha fazla sporcunun oyunun beceri ve bilgisine ¢aligsmalari
tamamlamak icin ideal bir ara¢ haline geldi.”® Sanal gerceklik teknolojileri
sayesinde spor karsilasmalarinin kiiresel 6l¢ekte kitlesini biliylitmede dnemli bir rol

oynadig1 soylenebilir.

Sanat ve Eglence: Sanal gergeklik teknolojilerin en fazla kullanildig1 alanlardan biri
turizmdir. Bu teknoloji ile ziyaret planlanan turistik yoreleri gormek, hatta diinya dis1

gezegenlere yolculuk yapmak, zor doga alanlarinda yiirimek miimkiin hale gelmistir.

19 https://www.viar360.com/5-sports-benefiting-virtual-reality (12.5.2020)
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Sanal gerceklik uygulamalart sayesinde bir konseri veya bir tiyatro oyununu izlemek,

dans etmeyi 6grenmek kolay erisilebilen uygulamalar arasmdadir.?

Teknolojinin gelisimiyle beraber miizik endiistrisi de hizla degismektedir. Son
zamanlarda farkli ses tonlarina sahip, gelecegi yeniden sekillendirecek miizik
enstriimanlar1 icat edilmektedir.?? Ornegin, hareket gerekmeden, diisiincelerle
kullanilabilen bir ¢alg1 olan Ensefalofon, beyin sinyallerini (goziinii kapamak veya
hareket etme diisiincesi gibi) miizik notalarina doniistiiren bir baslik araciligiyla
calismaktadir. Bu yeni miizik aletinin 6zellikle felgli, ampiitasyon yapilmis veya
fiziki engeli olan hastalarin giiclenmesi ve iyilestirmeye yonelik tedavi siire¢lerinde
kullanilabilecektir. Bir diger yenicag miizik aleti de Holophone’dur. Bu alet
calindiginda ii¢ boyutlu gozlikler yardimiyla izlenebilen gorseller olusmaktadir.
Yani ses somut bir goriintiiye donismektedir. Bilege takilan kiigiik bir sensor
sayesinde hareket verilerini yakalayan ve hareketi analiz ederek sese c¢eviren GePS
de yeni c¢algilardan biridir. Bu aletle sadece eller kullanilarak miizik

yapilabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin en bilinen uygulamalardan biri, Facebook
Technologies'in Qualcomm ve Xiaomi ile ortaklasa piyasaya siirdiigii bagimsiz sanal

gerceklik kulakliklar: kategorisindeki ilk cihazi olan Oculus Go’dur.

Oculus Go hepsi bir arada bir kulakliktir, yani sanal gerceklik deneyimleri saglamak
icin gerekli tiim bilesenleri igerir ve kullanmak i¢in harici bir cihaza baglanti
gerektirmemektedir. Tasinabilir ve kullanimi kolay hepsi bir arada bu baslik,
bilgisayar, kablo vb. eglence ve oyun deneyimini miimkiin kilmistir. Baslia entegre
edilmis ti¢ boyutlu ses siiriiciileri, kulakliklara gerek olmadan sinematik ve
cevreleyici bir ses deneyimi saglamakta ve optikler ve optimize edilmis 3D grafikler

bir araya gelerek yiiksek bir gorsel netlik sunmaktadir.

2 Bu uygulamalar fiziksel ve zihinsel engelli bireylerin gerek tedavi siireglerine gerekse giinliik yasantilarma da yepyeni bir

boyut getirmektedir. (yiiriiyebilen, kosabilen engelliler gibi).

2! https://www.matematiksel.org/gelecegin-muzigi-nasil-olacak-diye-merak-edenlere-4-ornek (Erisim Tarihi: 10.7.2020)
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Sekil 7. Sanal Gergeklik Gozliigii-Oculus Go

Kaynak: https://www.oculus.com Erigim Tarihi: 27.7.2020

Diinyada en fazla kullanilan bilgisayar oyunlarindan birisi de online poker oyundur
Casino VR Poker ile oyunculara kendi sanal gerceklik kulakliklari yoluyla c¢ok
oyunculu poker oynama deneyimi yasatilmaktadir. Oculus Go’da bu uygulama

bulunmaktadir.

Cok kisa siirede popiiler olan bir baska uygulama da Google Tilt Brush adli
uygulamasidir. Google, benzersiz bir Sanat¢i Programi'nda, ¢esitli sanatcilar,
ressamlar, karikatiiristler, danscilar, tasarimcilar ve diger igerik olusturucularla
birlikte calisarak her sanatciya, 3B alanda ¢izim yapma ve olusturma izin vererek

yeni bir sanal gerceklik araci olan Tilt Firgast’n1 yapmustir.??

Yeni sanal gerceklik donanimlarinin ortaya ¢ikmasi, turizm sektoriinde uygulanan
farkli sanal gergeklik sistemlerini beraberinde getirmistir. Sanal gergeklik teknolojisi
genelde basa takilan ekran uygulanmalarina dayanmaktadir. Sanal gergeklik sistemi
ne olursa olsun, ¢ogu arastirma sanal gerceklik teknolojilerinin genelde seyahat

Oncesi asamada tanitim ve iletisim amagl bir pazarlama araci olarak kullanildiginm

22 https://www.tiltbrush.com
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gostermektedir. Miisteri davraniginim yonlendirmeye dayili bu uygulamalarin turizm
endistrisi i¢in yeni firsatlar ve uygulama olanaklar1 saglayacagi belirtilmektedir.

(Becks vd., 2019)

Turizm sektdriinde sanal ger¢ek uygulamalarinin yaygin kullanildig: alanlardan biri
de miizelerdir. Sanal gerceklik teknolojilerinin alanla ilgili egitimlerde ve miizelerde
ziyaret¢i kullanimi agisindan yararli olmasi igin igerik hazirligi olduk¢a 6nemlidir.
Iceriklerin tarihgiler, arkeologlar, alanla ilgili mimarlar vb. uzmanlar tarafindan
hazirlanmas1 gereklidir. Genellikle tasarlanan deneyim alani, kullanicilarin orada
olduklar1 hissini yaratmak i¢in biiyiik bir kapali oda ile sinirlandirilmaktadir. Sanal
gerceklik deneyimini her diizeydeki kullaniciya (acemi veya uzman) sunmak igin
alanin derinlik ve genisligi genellikle projektdr ile saglanmaktadir. Yazilimin
araylizii genis bir bilgi yelpazesini kapsamakla beraber hala bazi alanlarda eksiklikler
bulunmaktadir (koku alma alani1 gibi). Sanal gergeklik uygulamalarinin miizelerde
uygulanmasi veya halkin her tiirlii kullanimi giderek yayginlagsmaktadir. (Abubakar
vd., 2013)

Louvre Miizesi, 2019 Ekim’inde koleksiyonlarindaki Leonardo Da Vinci eserlerinin
bir pargasi olarak “Mona Lisa: Beyond The Glass adli bir sanal gerg¢eklik deneyimi
baslatmistir. Interaktif tasarim (animasyon ve ses) sayesinde kullanici tablo hakkinda
detaylara ulasabilmektedir (cergevesinin dokusundan, zamanin tabloyu nasil
etkiledigine kadar). Bir¢ok igletim sistemi i¢in uygun olan bir mobil uygulama olarak
da kullanilan bu deneyim, bes farkli dilde hizmet vermektedir. Smithsonian Miizesi,
2018 yilindaki sergilerinden birinde sanal gergeklik deneyimi sunmustur. “No
Spectators: The Art of Burning Man” isimli bu sanal gergeklik deneyiminde insanlar,
Burning Man adli etkinlikte yapilan heykeller ve sanat instalasyonlarini gezme
firsatin1 bulmuglardir. Ayrica, sergiyi ziyaret eden insanlar bu etkinligin tarihsel arka
plan hakkinda da bilgi edinme sanst edinmislerdir. Bu etkinlik sanal gergeklik
uygulamalarinin énemli 6rneklerinden biridir ¢iinkii normalde gecici/siireli olan bir

tecriibeyi pek ¢ok insana ulastirma sansi tanimistir.?

2 https://www.museumnext.com/article/hnow-museums-are-using-virtual-reality
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Miizelerde sanal gerceklik uygulamalariin yani sira giiniimiizde sanal miizeler de
giderek yayginlasmaktadir. Sanal miizeler; kiiltiirel bilgileri etkili bir sekilde
korumak ve yaymak i¢in sahip oldugu araglar sayesinde oldukga diisiik maliyetli bir
yontemdir. Bu uygulama fiziksel miizelerinin yerine gecmeyi hedeflememektedirler
ancak tamamlayic1 bir uygulamadir. (Sylaiou vd., 2005) Ilgi cekici bir ortam
olusturan sanal miizeler, gesitli ziyaretgi gruplarina hitap ederek "gergek miize
sergileri” hakkinda bilgi vermekte faydalidirlar ve miize eserlerinin daha iyi
sergilenmesine yonelik teknolojik donanim sayesinde kiiltiirel miras1 daha genis

kitlelere tanitmay1 basarmaktadirlar.?*
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Sekil 8. Sanal Miize Uygulamalari

Kaynak: https://www.timeturk.com/sanal-muze-turlari-zirve-yapti/haber-1437790

Erisim Tarihi: 20.6.2020

Korona viriis salgin1 doneminde karantinada kalan insanlara destek olmak amaciyla,
diinyadaki pek ¢ok miize {icretsiz olarak sanal miize olanaklarin1 herkesin ziyaretine
acmustir. Insanlar randevu ile evlerinden istedikleri miizeyi sanal rehber esliginde
gezmislerdir. 360 derece kameralarla desteklenen bu sanal goriintiilerin kalitesi fiziki

ziyaretlere oldukca yakindir.

% Tiirkiye’deki uygulama igin bakiniz: https://www.ktb.gov.tr/TR-96599/sanal-gezinti.html
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Bu donemde Tiirkiye Kiiltiir ve Turizm Bakanligi da bu sanal miize uygulamasini
hayata gegirmistir. En ¢ok sanal ziyaret edilen miizeler; Urfa Gobeklitepe, Izmir
Efes, Ankara Anadolu Medeniyetleri, Canakkale Troya, Corum Bogazkdy,
Gaziantep Arkeoloji ve Zeugma miizeleridir. Bu mekénlari sanal olarak yaklasik bir

milyon kisi ziyaret etmistir.%®

Sanal ve arttirilmis gergeklik teknolojileri pek ¢ok sektorii eglence (6zellikle oyun),
egitim, ticaret, konut satis1 vb. etkilemektedir. Bu etki nedeniyle internet tabanli yeni
is olanaklar1 ve meslekler ortaya ¢ikmustir. (Kesisoglu,2016) 2020 yilinda yasanan
Covid-19 salgini siirecinde uzaktan/evden ¢alisma olanaklarinin farkina varilmasi ve
bu alandaki uygulamalarin hizla iyilestirilmesi bu mesleki becerilere sahip olanlar
icin is olanaklar1 da artmistir. Video oyunlari yazilimlari, online etkinlikler, miizik
Kliplerinin diizenlenmesi, pazarlama ve reklam faaliyetleri gibi pek ¢ok alanda
bilgisayar tabanli calisma bicimleri yaygmlasmistir. Internet iizerinden calisma
bicimlerindeki artisin  6nemli sonuglarindan biri de, kisisel kullanimdaki
bilgisayarlarin kapasitelerinin arttirilmasi olacaktir. Bilgisayar teknolojisi gelistikce
internet tabanli is yapma kiiltlirii ve becerileri de artmaya devam edecek bdylece

birbirini siirekli besleyen bir karsilikl etkilesim ortaya ¢ikacaktir

Sanal gerceklik uygulamalarinda yasanan deneyimin en belirleyici unsuru
goriintiileme teknikleridir. Kullanicilar baglik veya gozliik kullanarak nerdeyse
gercegi ile aynm1 duyular1 yasayabilmesi i¢in ii¢ boyutlu goriintiilerin edinilmis ve
programa yliklenmis olmasi gereklidir. Daha 6nce bu gerceklik hissinin yaratilmasi
i¢in oyun konsollarinin biiyiik boyutlu ekranlara goriintii aktarmasi saglanmaktaydi.
Oysa giiniimiizde sanal gerceklik gozliikleri sayesinde ekran veya monitor ihtiyaci da

ortadan kalmustir.

% https://www.hurriyet.com.tr/kelebek/keyif/salgin-doneminde-sanal-muzelerin-ziyaretci-sayisi-800-bini-asti-41496423
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CAVE, Computer Assisted Virtual Environment,?® adi verilen bir sanal gergeklik
uygulamasi da dikkat c¢ekicidir. Magara, tipik bir bliylik bir oda i¢inde yer video
tiyatrodur, duvarlar tipik olarak arkadan projeksiyon ekranlarindan olusur ancak diiz
panel ekranlar daha yaygindir. Zemin, asag1 dogru bir projeksiyon perdesi, bir alttan
projeksiyon perdesi veya bir diiz panel ekran olabilir. Projeksiyon sistemleri,
gerceklik yanilsamasint korumak i¢in ¢ok kiigiik piksel boyutlart gerektiren yakin
mesafeden goriintiileme sayesinde c¢ok yiiksek c¢ozilniirliiktedir. Kullanicilar 3D
gozliik takmaktadir, bdylece havada ylizen nesneleri gorebilmekte, etraflarinda
yirliyebilmekte ve gergekte nasil goriindiiklerini inceleyebilmektedirler. Bu
baslangigta elektromanyetik sensorler 1ile saglanirken gilinlimiizde kizilotesi
kameralar kullanilmaktadir. Bir CAVE kullanicisinin hareketleri tipik olarak 3D
gozliiklere takilan sensorler tarafindan izlenmekte ve video siirekli olarak
izleyicilerin bakis agisini korumak i¢in ayarlanmaktadir. 3D videoyu tamamlamak
icin 3D ses saglayan CAVE'de birden ¢ok agiya yerlestirilmis tipik olarak birden

fazla hoparlér bulunmaktadir. 27

Microsoft’'un gelistirdigi ve NASA tarafindan da kullanilan HoloLens programu,
farkli mekanlarda olan insanlar birbirlerinin holografik goriintiilerini, bulunduklar
ortamda gOriip onlarla karsilikli iletisim haline gecebilmelerine  olanak
saglamaktadir. HoloLens ile kullanicilar fiziki gergekligi hologramlarla karigtirilmis
olarak deneyimlemektedirler. 70’11 yillardaki bilim kurgu filmlerinde yansitildig1 gibi
bir diinyanin i¢ine giren insanlar icinde bulunduklar1 diinyaya bakislarim1 da
farklilastirmaktadirlar. Bu uygulamada bir yansitici araciligiyla holografik bir
gorlintii aktarilmaktadir. Cihaz sesli komut alabilmekte ve parmak sanal gozliigiin
Ontine getirilerek istenilen hareketler (mouse gibi) yaptirabilmektedir. Boylece sabit

durma gerekmeden parmak ile objeler tasinabilmekte, cizimler yapilabilmektedir.

% Platonun giizellik, adalet ve gergeklik kavramlarini irdeleyerek ideal bir toplum hayalini canlandirdigs Devlet adli kitabinda
bahsettigi ve gercekligin sorgulanmasinin en 6nemli simgesel orneklerinden biri olan magara alegorisine atfen bu isim

kullanilmustir.

27 https://www.evl.uic.edu/cave2
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Sistem objenin tagindig1 yeri kaydettigi i¢in goz bagka tarafa cevirip tekrar oraya

doniince obje tekrar ayni yerde bulunabilmektedir.?®

Giliniimiizde sanal gerceklik uygulamalarina bir baska o©rnek de havacilik
sektoriinden verilebilir. Ugus simiilatorleri 80 yil1 agkin siiredir pilotlar1 egitmek i¢in
kullanilmaktadir. Hava Kuvvetleri'nden reklamciliga ve 6zel jet pilotlarina kadar tiim
pilotlar, bir ylizyilla yakin bir siiredir ugus similatorlerinde egitim almistir.
Giliniimiizde sanal gergeklik, havacilik endiistrisi i¢in genis kapsamli sonuglar1 olan
yepyeni bir profesyonel pilot egitimi ¢cagini baglatmistir. Sanal gergeklik {izerinden
verilen egitim, ugusun &gretilme bigimini, sadece teknoloji i¢in bir atilimdan daha
fazlas1 olacak sekilde degistirmistir. Normal pilot egitim sistemi yaklagik bir yil
stirmektedir. Geleneksel ve ¢ok pahali olan ugus simiilatorleri yerine sanal gergeklik
kulakliklar1 ve gelismis yapay zekd biyometrikleri kullanarak, kisa siirede egitim
tamamlanabilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalarina dayali pilot egitim sistemi,
ucus egitimi maliyetlerini 6nemli Slciide azaltmaktadir.?® Omegin; Airbus'un VR
ucus egitim ¢oziimii, A320 ailesi pilotu ve egitmeni Kaptan Shane Carroll tarafindan
tilketici eglence endiistrisinden profesyonel yazilim gelistiricileri ekibiyle
tasarlanmistir. Uygulama, pilotlarin ana iislerinde veya uzaktan egitebilmeleri i¢in bir
'calisma ve uygulama aract' ile tasinabilir egitim saglayacak ve ugus egitim
merkezlerinde gergeklestirilen tam ugus simiilatorii oturumlarini tamamlayabilecek
niteliktedir. Sanal paket bir PC, VR kulaklik ve bir ¢ift el kumandasindan
olugmaktadir. Pilotlar, prosediirleri birlikte uygulayabilecekleri simiile edilmis bir
sanal kokpitte kalacaklar. Bunu tek baglarina ya da bir ekip olarak yapabilirler; ayni
fiziksel odayr paylagsma veya uzaktan c¢evrimici olarak paylasabilirler. Benzer
sekilde, derslerine rehberlik eden bir insan egitmen ile veya egitimsiz olabilirler. ilk

deneyler, bugiin diinya c¢apinda 9.000 ugus yaptig1 i¢in popiiler Airbus A320

2 https://www.microsoft.com/en-us/hololens

2 https://www.aircharterservice.com/about-us/news-features/blog/are-vr-flight-simulators-the-future-of-pilot-training
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kokpitine dayandirilmistir. Uygulama 2020 yilinda Airbus egitim merkezlerinde

kullanilacaktir.°

Sanal gergeklik teknolojisinin boyutlarin1 kavramamiz i¢in bir baska carpici 6rnek de
sOyle: “Singapur'da 'Girl, Talk' projesi kapsaminda kullanilmaya baslanan sanal
gerceklik (VR) teknolojisi cinsel tacize maruz kalan kadinlara yardimci olmayi
amagliyor. Ulkede iiniversite kampiislerinde ag13a ¢ikan cinsel taciz vakalari, kadina
yonelik siddet ve taciz sorununu yeniden giindeme getirdi. #MeToo hareketiyle
birlikte farkli durumlarda tacize karsi tepki vermek i¢in ¢ok az donanima sahip
olundugunu fark eden dort kadin, Danelia Chim, Seow Yun Rong, Heather Seet ve
Dawn Kwan Nanyang Teknoloji Universitesi'nde Girl, Talk projesini hayata
gecirdi. VR teknolojisi, Singapurlu kadinlari tacize karsi bilinglendirmeyi amaglayan
projenin bir pargast oldu. Girl, Talk'un VR simiilasyonu yasanmis gercek
deneyimlere dayanan 5 senaryo baz alinarak tasarlandi. Senaryolari canlandirmak

icin basvurulan erkekler filme alind.”3!

3.3. Sanal Gergekligin Gelecegi: Olanaklar Ve Firsatlar

Sanal gergeklik sektoriiniin ekonomik trendlerinin analiz edilmesi amaciyla yapilan
arastirmalara gore; sanal ve artirilmis gerceklik alaninda yapilan harcamalar 2016’da
6,1 milyar dolar iken 2019 da %130,5 artarak 13,9 milyar dolara yiikselmistir. Bu
ekonomik biytikligiin 2020 yilinda 143,3 milyar dolara ulasacagi tahmin
edilmektedir. Yaklagik 14 milyarlik bir pazar olan sanal gergeklik sektoriiniin yakin
gelecekte daha da biiyiiyecegi tahmin edilmekte ve bu nedenle pek ¢ok girisimci bu

alana yatirim yapmaya heveslenmektedir. Cesitli kampanyalarla fiyatlar1 asag1 ¢eken

% https://services.airbus.com/en/newsroom/stories/2019/12/airbus-brings-cockpit-to-you-with-new-virtual-reality-flight-

trainer.html

8L https://tr.euronews.com/2020/05/06/singapur-da-sanal-gerceklik-teknolojisi-kad-nlar-n-cinsel-tacizle-mucadelesine-destek-

veriyor 6.6.2020 tarihli haber
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tic biiyiik sanal gerceklik teknolojileri iireticisi, Sony, Facebook ve HTC o6zel

uygulamalarla daha genis sayida kullaniciya hitap etmeyi hedeflemektedirler.3?

Biiylime tahminlerine gore 2025 yilinda sanal gergeklik teknolojilerinin alt
sektorlerinde elde edilecek gelirin bilgisayar oyunlarinda 11.6 milyar dolar, saglik
alaninda 5.1 milyar dolar, mihendislik faaliyetlerinde 4.7 milyar dolar, online
etkinlikler ve organizasyonlarda 4.1 milyar dolar, video ve eglencede sektoriinde 3.2
milyar dolar, gayrimenkul satis ve pazarlamasinda 2.6 milyar dolar, perakende
ticarette 1.6 milyar dolar, askeri projelerde 1.4 milyar dolar ve egitim faaliyetlerinde

7 milyon dolar seviyesinde gergeklesecegi beklenmektedir. (Giinen, 2018)

Google gibi kiiresel sirketler sanal gergeklik teknolojilerinin yakin gelecekteki
Ooneminin ve beklenen gelir artisinin farkindadir. Bu teknolojilerin kullaniminin
ozellikle; egitim, otomotiv tasarimi ve elektronik ticarette yogunlasacagi
beklenmektedir. Fiziki diinyanin {izerine/igine sanal igerigin yerlestirildigi arttirilmig
gerceklik teknolojileri ile tamamen sanal bir diinya sunan sanal gergeklik
teknolojileri sayesinde yalnizca oyun alaninda degil; saglik, otomotiv ve
pazarlamada da pek ¢ok yenilik gérmek miimkiin olacaktir. Bazi disiiniirler bu
gelecegin iginde tasidigi olasi tehditlere dikkat cekmektedir. Ancak yine de bu
teknolojilerin kullanimi sayesinde gezegenin ve insanligin refahinin arttirilmasinin
da miimkiin olabilecegi en azindan buna katki saglama olasiligi bulundugu da

unutulmamalidir.

Giiniimiizde uluslararasi alanda g¢alisan sirketlerin biiyiik bir cogunlugu hem yonetim
hem lojistik hem de pazarlama alanlarini dijital ortamlara tagimistir. Reklam ve
pazarlama alaninda artirilmig ve sanal gergeklik teknolojilerini kullanan sirketlerin
sayist ve pazar paylarmin siirekli artmasi nedeniyle bu hizmetleri sunan sirketler,

ajanslar da kurulmustur. Deneyimsel pazarlama alaninda doniistiiriicii bir etki yaratan

32 https://www.businesswire.com/news/home/20170227005097/en/Worldwide-Spending-Augmented-Virtual-Reality-Forecast-
Reach (erisim tarihi: 11.5.2020)
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sanal gerceklik, diger alanlar1 da etkilemistir ve gorlinen o ki etkilemeye devam

edecektir. 33

Ayrica son zamanlarda Karma Gergeklik®* (Mixed Reality/ MR) kavrami da oldukga
stk kullanilmaya baglanmistir. Facebook gibi kiiresel Olcekte faaliyet gosteren
sirketler bu alana yatirim yapan sirketlerden biridir. Sosyal medyanin sanal gerceklik
ortamlarina taginmasina yonelik c¢alismalar, yliksek ¢oziiniirliiklii goriintiiler elde
edilen kameralar ve yeni nesil sanal gergeklik cihazlarinin gelistirilmesi ve

tyilestirilmesi lizerinde yogunlagmaktadir.

Sanal gergeklik uygulamalarmin radikal degisiklikler yarattigi alanlardan biri de
sinema salonlarinin tasarimu ile ilgilidir. Yakin gegmiste 6zellikle biiytik film dagitim
sirketlerinin ses ve goriintli sistemlerinde yaptig1 yeniliklerle degisim gegiren sinema
salonlar1 simdi de sanal gerceklik salonlara déniistiiriilmektedir.®® Boylece ¢ok
biiyiik bir fiziki alana ihtiya¢ duymadan kii¢iik salonlar diisiik maliyetlerle kurulmasi
imkan1 dogacaktir. Esasen sinema salonunun kendisi de, baslangicindan beri, bir

sanal ortam olarak diisiiniilebilir.

Cesitli mekanlardaki bekleme salonlar1 da s6z konusu degisimden nasibini alacaktir.
Bekleme sirasinda insanlarin kolay zaman gegirmelerine yonelik olarak bazi sanal
gergeklik teknolojileri ve cihazlart kullanilabilir. Bu durum 6zellikle reklam sektorii

i¢in cazip bir yatirim ortamudir.

Glinlimiizde bazi alis veris merkezleri, fuar ve panayir gibi ortamlarda halihazirda
kiiciik olgekli sanal gergeklik platformlart ve kafeleri yer almaktadir. Hatta yakin
gelecekte sanal sirk, sanal hayvanat bahgesi ve sanal lunapark gibi igerikler de

beklenmektedir. Hayvan refahinin saglanmasi i¢in bu 6nemli bir firsat olabilir.

33 https://www.blogteb.com/sanal-gerceklik-vr-ve-artirilmis-gerceklikin-ar-gelecegi/

34 Bu kavramin tanimi gok belli degildir. Sanal ve arttirilmig gergekligin bir karigimidir. Giiniimiizde kullanilan VR aletleri

aslinda MR-karma gergeklik kavramina uygundur fakat genel kullanim sanal gergeklik olarak yaygindir.

3 https://showtimevr.eu/info/vr-movie-shows
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Akademik g¢evrelerde, sanal gergeklik teknolojilerinin yaygin kullanimimnin olumsuz
sosyal ve psikolojik yan etkileri tartisgtimaktadir. Ozellikle gercekligin farkl
boyutlarinda gezinme imkani sunan bu teknoloji ve uygulamalarin ahlaki agidan
getirdigi sakincalar ¢ogu tartismanin odaginda yer almaktadir. Sosyologlar,
psikologlar, politikacilar ve din adamlar1 arasinda bu konuda yeni ilkeler ve kurallar
olusturulmaya c¢alisilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi ve igerik {ireticilerinin en
bliyiik kazang alanlarindan biri de yetiskinlere yonelik cinsel igerikli sanal gergeklik
uygulamalandir. Yetiskinlere yonelik cinsel igerikli sanal gergeklik iirtinleri tiim
iilkelerde oldukca yaygin kullanilmaktadir. 21.yy’da degisen hayatin kosullarina
uyumlu olarak 6zel hayat ve aile kavramlarinin da degismesi kaginilmazdir. (Ferhat,
2017)

Sanal ortamlarda iletisim olanaklar1 elbette cinsel hayati da kapsayacaktir. Son
donemlerde sanal ortamlarda tanisilan sanal karakterle evlilik yapanlarin sayisinda
artis goriilmektedir. Baz1 durumlarda belki de sanal ortamda yasanan bir duygusal
iligki, fiziki olarak yasanan iliskiden daha tatmin edici olabilir. Bu artik normal kabul
edilen normlar arasinda girmeye baslamigtir. Spike Jones tarafindan 2013 yilinda
yapimi gergeklestirilen Her (Tirkiye’de Ask olarak baglik verilmistir) filmi bu
alanda bir tartismaya yol agmistir. Filmin kahramani sanal karakterle yasadigi iliski
bambagka bir boyutta ele alinmistir. Yasadig: iliskiden ¢ok mutlu olan kahraman
filmin sonunda biiytik bir hayal kiriklig1 (asik oldugu sanal karakterin kendisi disinda
yiizlerce kisi ile daha ayni anda iliski yasadigini 6grenmistir ¢iinkii) yasamstir.
Hatta sanal karakter fiziki diinyanin olanaklariin kisithiligindan sikayet etmekte ve
daha zeki olan ve {ist islem kapasitesine sahip olan programlara yonelmektedir. insan
zekasi derinlemesine iliskinin bu boyutunu hi¢ deneyimlememistir. Belki de asla

bunu bilemeyecektir de.

Insanlarin  yasadigimiz diinyaya iliskin gergeklik algismin, sanal gergeklik
teknolojilerinin gelismesiyle degisecegi beklenmektedir. Sanal gergekligin yarattig
gerceklik algisi, icinde yasadigimiz fiziki diinyaya dair algisinin da yavas yavas
bozulmasia/degismesine neden olmaktadir. Felsefenin her zaman tartistig

gergeklik/varolus kavrami, bu teknolojilerle beraber yeni bir igcerik kazanacak, yeni
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tammlar ve yeni diisinme bigimleri yaratilmak zorunda kalinacaktir. Insan
iliskilerinde yeni bir donem gelmektedir; fiziki olarak bir araya gelmeyen, birbiri ile
temas etmeyen bireylerin kurdugu yeni tiirden bir iletisim olacaktir bu. Pandemi
stirecinde bunun bir denemesi yasanmistir (online toplantilar, webinarlar, dijital iklim

grevleri vb.) ve bu yeni bir sosyallesme bi¢iminin olusacagini gostermektedir.

Bu kapsamda sanal ger¢eklik gozliigli bagimliliginin yakin gelecekte ortaya ¢ikacagi
sOylenebilir.  90’l1 yillardan bu yana zaten var olan medya bagimliligi, sanal
gerceklik uygulamalarinin ortaya ¢ikmasiyla beraber daha farkli boyutlara gelmistir.
Bir hastalik ismine bile sahip olan internetsiz kalma fobisi, pek ¢ok akademik
disiplin tarafindan incelemekte ve tedavi icin yontemler yaratilmaktadir. Ozellikle
cocuklarin ve genglerin yeni teknolojilerden nasil etkilendikleri ve bu etkinin
hayatlarin1 yonetme konusunda ne tiir yansimalara neden oldugu arastirilmaktadir.
Internet erisimine sahip ¢ocuklarin ve genglerin dijital medya igerikleri ve sosyal
medya platformlarina rahatlikla kullanmalarinin olumlu ve olumsuz etkileri
konusunda farkli goriisler bulunmaktadir. Konunun netlik kazanmasi ancak

yasantilardan sonra yapilacak degerlendirmelere bagli olacaktir.

Sanal gerceklik teknolojilerindeki yenilikler, 1iyilestirmeler ve diizenlemeler,
genellikle makine oOgrenmesi olarak adlandirilan bilgisayar programlarinin
algoritmalar tiretmesi i¢in yapilan ¢aligmalarla sanal gercekligin gelecekte ulasacagi
boyutlar konusunda bir fikir olustursak bile gerceklesen uygulamalarin bugtinki
beklentileri asacagina kesin gdziiyle bakilmalidir. Ustelik robot teknolojileri de bu
alanda yenilik yarata siirecinde etkili olmaya devam edecektir. Yani, yapay zeka,
ogrenen makineler, robotlarla birlikte yeni sekillenen bir sanal gerceklik diinyasi

bekleyebiliriz.

21.ytizyilin ilk ¢eyreginde, sanal gerceklik teknolojileri heniiz yeni gelismektedir ve
gelisme hizi artarak ve sinirlarint zorlayarak devam etmektedir. 2020 yilinda goz
izleme ve viicut izleme teknikleri Isvec gibi pek ¢ok iilkede (heniiz goniillii olarak)

uygulanmaya baglanmistir.
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Sanal gerceklik teknolojilerinin yayilmasinin Oniindeki en 6nemli engel yiiksek
fiyatlardir. Sanal gergeklik araglarini ve uygulamalarini kullanicilar igin kolay
erisilebilir hale getirilmesi gereklidir. Giiniimiizde akilli telefon ve Google
Cardboard veya Samsung GearVR gibi cihazlarin ucuzlamasi sonucunda nasil

yayginlastigi buna bir 6rnek olusturabilir.

Sanal ger¢eklik uygulamalariin ilk ortaya ¢iktigi bilgisayar oyunlari ise gelecegi en
parlak alanlardan birisidir. Bu sektérde de sanal gergeklik teknolojilerinin gelecekte
daha da gelisip, yayginlasacagi beklenmektedir. Video oyunlari toplam satis
gelirlerinin (2019 yilinda 15 milyar dolar diizeyinde tahmine dilmektedir) i¢inde
oyunda kullanilan sanal gergeklik ekipmanlarinin satis geliri en biiyiik pay1

almaktadir.

Imalat sanayi sektoriinde énemli bir yer tutan fuarlarin artik sanal/dijital ortamda
yapilmasi giderek normal hale gelmektedir. Ayni sekilde sanat etkinlileri de hem
fiziki mekanlarda gerceklestirilmekte ama ayni zamanda etkinlige sanal ortamda
erisim olanag1 da saglanmaktadir. Gerek tiretim gerek tanitim ve pazarlama alaninda
calisan robotlar hem kendi aralarinda hem de miisterilerle iletisim halindedir ve
yonetim ve organizasyonda miisteri memnuniyetinin dl¢iilmesine ve iyilestirilmesine
kadar hemen her alanda etkin bir rol almaktadirlar. Bu agsamada big data analizinin
yapilmas1 ve karar alma siireclerinde ulagilan bulgularin kullanilabilir hale

getirilmesi de yine sanal ortamlarda gergeklestirilmektedir.

Ayrica, basta kiiresel sirketlerde olmak iizere Ar-Ge departmani olan sirketler,
kurumlar ve arastirma enstitiilerinde internet tabanli ve birbiriyle iletisim halinde
olabilen yani veri aktarabilen akilli teknolojilerin tasarlanmasi asamasinda sanal

ortamlar maliyetleri biiylik dl¢lide diigiirdiigii i¢cin olduk¢a yaygin kullanilmaktadir.

Giliniimiizde kiiresel lojistik sistemi neredeyse tamamen otomasyona baglanmistir ve
sanal yoneticiler piyasada degisen kosullara gore iiretim ihtiyacini tespit etmekte ve
tiretim birimlerindeki is akisini diizenlemektedirler. Artik depo kontrol, envanter gibi

islemler biiytik firmalarda insanlar tarafindan yapilmamaktadir.
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BOLUM 4
SINEMA VE SANAL GERCEKLIK
4.1. SINEMADA GERCEKLIK TARTISMALARI

Insanlik tarihinde yazinin icadi énemli bir zihinsel sigramaya neden olmustur. Yazi
ile birlikte, gecmiste ve giinlimiizde insanlarin diinya, doga ve yasama dair
gozlemleri, endiseleri ve sorular1 hakkinda bir fikir sahibi olma sansimiz dogmustur.
Yaz1 Oncesi doneme iliskin bilgilerimiz arkeoloji, paleontoloji ve magara resimleri
ile kisithdir. Ancak gelecek nesillere birakilan belge olarak da nitelendirebilecegimiz
yazi ile birlikte 6zellikle diisiiniirler, yaratilisin kaynagi, 6liim ve yasam, gergeklik
konularinda bir cevap arayisi iginde olmuslardir. Hatta hem sanatgilar hem filozoflar
hem de bilim insanlart hala bu kavrami tanimlamaya ¢alismaktadirlar da diyebiliriz.
Genellikle gozlemlenebilen diinya (hatta evren) gercek olarak algilanmis ve ozellikle
sanatsal agidan ¢esitli yollarla (resim, miizik vb.) bu algilanan durum ve olgularin
taklit edilmesi veya gorsel aracglar yoluyla simgesel olarak varliklarinin yeniden
yorumlanmasina ¢alisilmistir. Magara duvarlarina ¢izilen hayvan resimlerinden
giiniimiizde dijital veya yapay zeka yardimiyla resim yapmaya varan siirecte, gercek
durumlar ve olaylar hakkinda merak ve dolayisiyla bilgi edinme istegi icinde
yasadigimiz diinyanin gergekligine iliskin muazzam bir bilgi birikimi saglamis ve
ayni zamanda insanlarin diinyaya bakis agisini da olusturmustur (doniistiirmiis de
denilebilir). Yani, gerceklik ve gerceklige iliskin bakis agisimi karsilikli olarak
birbirini etkilemis ve somut ii¢ boyutlu diinya algimiz1 giderek daha soyut gergeklik

alanlarin1 sorgulamamiza neden olmustur.

1950’11 yillardan itibaren biiylik bir hizla yayginlasan ve giiniimiizde nerdeyse tek
bilgi edinme yolu haline gelen kitle iletisim araglar1 ve ozellikle internet hem
gercekligi hem de gerceklige bakisimizi yeniden sekillendirmistir. Ileri teknolojiye
dayali iletisim olanaklar1 sayesinde gezegenimizde gidilmemis yer, goriilmemis canli
neredeyse kalmamustir dstelik bunu artik bireyler evlerinden ¢ikmadan
yapabilmektedirler. Bu durum oncelikle gerceklik algisim1 degistirmistir ve zamanla

yayginlagan sanal gergeklik uygulamalar1 (cihazlar, yazilimlar, uygulamalar vb.)
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icinde bulunulan durum, yer ve zaman konusunda bilinen gerceklik tanimlamalarini

tamamen degistirmistir.

Bu siliregte sinema en etkili ara¢ olmustur. Televizyon sayesinden insanlar;
belgeseller, konserler, filmler, yarigsmalar vb. ile zaman ve mekana bagiml
olmaksizin gergeklige dair yeni deneyimler kazanmaktadirlar. Sinema; goriintii
kaydetme, bu kaydi tekrar tekrar aktarma ve seyirciyle kurulan iletisim gibi
Ozellikleri nedeniyle gerek kuramsal gerek uygulama agisindan gergekligin en

gergekei (1) sorgulandigi sanat dali olmustur.

Sinema tarihgileri ve kuramcilarinin ortak kanisi, sinemanin teknik oldugu kadar
zihinsel olarak da devrim niteligindeki degisiminin, sesli sinema ile bagladigi
yoniindedir. Gergekten de seyircilerin oyucularin konusmalarin1 duymalari, gergek
hayat olarak bilinen durumlara ¢ok yaklagilmis olmasi, biiyiik bir etki yaratmistir. Bu
etki zaman icinde, 6zellikle Hollywood’un katkilartyla, goriintii (renkli, {i¢ boyutlu
vs.), ses, kurgu gibi sinemanin temel alanlarin1 giderek daha ¢ok teknolojiye dayali
hale getirmis dolayisiyla yaratmak istedigi gerceklik algisint da kolaylikla
olusturmasina neden olmustur. Hollywood’un sinemaya kazandirdigt montaj
teknolojisi, gergekligin her asamada (filmin senaryosunun yazilmasindan film
cekimine ve sonra seyirciye ulagsmasina kadar) yeniden ve yeniden kurgulanmasina
olanak saglamistir. Bu nedenle, filozoflar ve sinema kuramcilar1 sinemada gergeklik
konusunu ¢ok 6nemsemistir. Bu alanda 6nemli sayida bir literatiir bulunmaktadir. Bu
calisma, sanal gerceklik perspektifinden sinemanin olanaklar1 konusuna yogunlastigi
icin bu tartismaya derinlemesine girilmeyecektir. Ancak, sanal gerceklik konusunun
incelenmesine kolaylik saglamasi agisindan sinemada gergeklik tartigmalarina kisaca

deginmekte yarar bulunmaktadir.

Diinya sinemasinda tarihinde; Sovyet sinemasi, ger¢ek¢i akim, dijital sinema gibi
gercekei yaklagimlart temsil eden akimlar zaman ve mekana ait gerceklikleri kendi
onermeleri dogrultusunda sinemaya aktarmanin yollarini aramiglardir. Bir donem
savaslar, a¢lik ve iscilerin durumu gibi konular 6ne ¢ikarken bir donemde de modern

toplumun analizi, yalnizlasan birey, ¢evre koruma gibi konulara odaklanilmistir.
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Sinema tarthinde bu ana akimlarin ortak paydas: gergekligin aktarilmasi

sorunsalidir.3®

“Sinemada gergekgilik, gerceklik hissinin yaratilmasi derdine diisen sinemacilarin
oncelikle "Gergek nedir?" sorusuna verdigi cevap ehemmiyet arz ermektedir.
Gergegin "ne oldugu" sorusuna cevap arayan diisliniirler, evvelce gercege "nasil
ulagilacagl" sorusunu yanitlamaya calismislardir. Gergek hakkindaki genel kani;
insanin bilincinden, olaylar1 ve nesneleri algilayisindan bagimsiz, somut bir sekilde
var olandir. Boylelikle; "seyleri" olabilecekleri ya da olmalar gerektigi sekilde degil
de olduklar1 gibi belirtir. Yani "olanakli"ya, "zorunlu"ya ve "ideal"e karsittir.”

(Kazan, 2017)

Sinemada yaratilan sanal gergeklik algisinin biiyiileyici yani, ¢esitli araglarla, gorsel
ve ses efektleriyle gercek¢i akimi izleyen yonetmenler tarafindan da c¢okca
kullanilmaktadir. Yani, gercekligi oldugu gibi yansitan/yansitmaya ¢alisan
yonetmenler kadar fantastik kurgu meraklisi olanlar da mekansal diizenlemelerle bu
biiyiilii ortami yakalamaya calismaktadir. Ornegin “Unlii Amerikan aksiyon, bilim
kurgu ve fantastik filmlerin dev mekan diizenlemeleri yapilirken (Matrix,
Terminatdr, Star Wars gibi), Italyan Yeni Gergekeileri sokaga inmis, dogal

mekanlarda ger¢ege en yakin goriintiileri Saglamaya ¢alismistir.” (Koksal,2006)

Bilindigi gibi sinema bir imge sanatidir. Iki boyut diizleminde goriintiiler perde
tizerinde akmakta ve seyircide yaratilmak istenen duygu goriintiilerde kullanilan
imgelerle aktarilmaktadir. Akan her goriintii izleyicinin duyularinda degisiklik
yaratmakta ve izlenenin ger¢ek oldugu duygusu/yanilgist yaratilmaktadir. Yaratilan
etkinin giicli, zaman, 151k/gblge, mekan, sesler, renkler, kamera agilari, goriis alani,
derinlik gibi araglarin nasil kullanildigiyla yakindan iligkilidir. Esasen yonetmenler

arasindaki farkliliklar da tam bu noktada ortaya ¢ikmaktadir.

% Bu konuda literatiirde gok ¢aligma bulunmaktadir. Bu galismada yararlanilan bazilari igin bknz: Monteiro, G. (2017). Film
Movements That Define Todays Cmema; Kroll, N. (2019 5 Film Movements That Should Inspire Every Micro-Budget

Filmmaker; Clarke, J. (2012) Sinema Akimlar1, Sinema Diinyasini1 Degistiren Filmler, Kalkedon Yayinlari, istanbul
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“Eisenstein, sinema filminin her sahnesinde yonetmen izleyenlere, bash basina bir
Oykii olabilen goriintiilerle iletisini aktarmaya calistigini ve her goriintiiniin, bir
Oykiiyti simgeledigi gibi, yine her goriintiiniin, kendi basina da derin anlamlar igeren
nitelikler tasidigimi soyler. Kracauer'in sinema teorisine gore ise, "sinematik"
filmlerde belgesele yakin yap1 i¢inde; oyuncu ya amatdr olmali, minimal bir ifade
tarzi kullanmal1 ya da oynadig: roliin gercek hayatta sahibi olmalidir. Kisiler kadar
esyalar da ve ¢evresel unsurlarda 6nem tasir. Fazla diyalog sinema diline zarar verir,
¢linkili sinemanin en temel 6zelligi "gorsel bir dil" olmasidir. Bazin ise, Kracauer'den
farkli olarak sinemayla gerceklik arasinda basit bir esitlik kurmaz, ama gerceklik ve

sinema arasindaki hassas iliskiyi tanimlar.” (Gok, 2007)

Bazin, goriintiileri parcalara ayiran montaji1 onaylamamaktadir. Clinkii Bazin’e gore,
montaj dis mekani/gercekligi bozmakta ve yonetmenin gerceklikten uzaklagmasina
neden olmaktadir. Bazin’in, sinemadan beklentisi genellikle beklenilen aksine
goriiniir  gercekligin  birebir kopyast olan filmler {iretmek degil gercekligi
olabildigince tarafsiz bir sekilde, seyirciyi yonlendirmeye calismadan aktarilmasidir
ki bu yonetmenin rolii ile ilgilidir. Bazin, 1930’lardan sonra sinemanin dilinin
degistigini belirtmektedir. O’na gore, “teknolojik ilerlemenin sinema dilinde biiyiik
bir degisiklik yaratmasi igin Orson Welles gibi bir dehanin 1940 yilinda cektigi
Yurttas Kane (Citizen Kane) filmini beklemek gerekecektir.” (Bazin,1967:38)
Gergekten de Welles’in bu filmde kullandig: derinlik teknigi sinema dilinin geligimi

acisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Kracauer ise, gercekeiligin yansitilmasi agisindan sinemanin fotografin Oniinde
oldugunu belirtmektedir. Yani, sinema fiziksel gercekligin kopyalanmasi agisindan
fotograftan daha genis olanaklara sahiptir. Bunun en 6nemli nedeni, sinemanin
hareketin yalmzca belirli bir evresini degil, biitiiniinii kaydetmesidir. Ikinci énemli
neden ise, bir olay/yazilmis bir senaryoyu/kurguyu sahneye koyma (tiyatro gibi)
yoluyla kayit altina (tiyatrodan farkli olarak) alabilmesidir. (Kracauer, 1960: 245-
252)

Buraya kadar inceledigimiz goriislerin ortak noktasi, sinemada gergekligin ¢ok

katmanli oldugudur. Yoénetmen, bu katmanlar arasinda seyirciyi dolastirmakta ve
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izleyiciler gesitli ¢ekim teknikleri, kullanilan alan bosluklari, goriintiiler arasindaki
hizli gecisler vb. aracilifiyla izledigi filmin gergekligine adeta ikna (gegici siire de

olsa) edilmektedir.

Kracauer “Bunun insan dogasina da uygun oldugunu, kesmelerle saglanan anlam
birliginin zihinsel bir birlik oldugunu, doganin aslinda daginik ve pargali oldugunu,
montajin bu muglak pargalar1 birlestirdigini séyler. Montaj sinema i¢in gereklidir
ama sinema onun egemenligi altinda degildir. Cekimlerin nerede ve nasil
kullanilacag1 filmin kendi 6zsel dokusuna gore belirlenebilir. Bu 6zsel doku ise

gercegin kendisidir.” (Ugar,2012) demektedir.

Deleuze’iin dedigi gibi evrenin kendisi bir metasinemadir. Oztiirk’e gére, “Sinemaya
gercek diinyanin temsili imajlar1 olarak bakmak ile sinemay1 yasamin bir parcasi ve
hatta yasamdan tasan unsurlar1 yakalayan bir sanat olarak gérmek arasinda asli bir
fark vardir. Sinema, Deleuze’iin dedigi gibi hareket-zaman bloklarindan olusur.
Sinematografik imajlar fiziksel yasamdaki algilamamiz gibi akar. Ama sinema daha
Oteye geger, zamani ya dolayli ya da dogrudan gosterir. Fiziksel yasamda zaman
kronolojik olarak akar ve gbézden kaybolurken, sinemada klasik kurgu vasitasiyla
dolayli olarak zamani hissederiz, kurgunun daha modern tarzlar1 ve farkli sinema
teknikleriyle zaman dogrudan bizlere sunulur. Miizik zaman isitilir kilarken, sinema

zamani dolayli ya da dogrudan gosterir.” (Oztiirk, 2019)

Sinema fiziksel gercekligin birebir kopyasi degildir, fiziksel gercekligi yeniden
kurmaktadir. Imgeler hikaye ile kaplanmistir ve nesneler fiziksel diinyadaki
Ozelliklerine benzese bile aslinda kendi oOzelliklerinin disindaki anlamlar1 da
yiiklenmektedirler. Sinemada kurgulanan gerceklikte zaman ve mekén agisindan her
sey miimkiindiir. Yarattig1 bliylinlin kaynagi da budur denilebilir. Gosterilen
gercekligin kendi bagina anlami yeniden kurmasinin yamn sira izleyen zihinlerde de
donilislim yaratma potansiyeline sahip olmasi sinemayr ¢ok Ozgiin bir noktaya
tasimaktadir. Film, bir kez izleyici ile bulustuktan sonra yonetmenden, senaristen,
kurgucudan kopmakta adeta kendi basina macera yaratmaya devam etmektedir. Bu
da hem yapim asamasinda hem de sonrasinda gerceklik katmanlarinin giderek

artmasma neden olmaktadir. Izleyicinin algisina bagli olarak siirekli degisen
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gerceklik durumlari, fiziksel gergegin perdede ne kadar temsil edilebildigi sorusunun

sorulmasina neden olmaktadir.

Unlii filozof, sinemanin insanm diisiinme kapasitesini gelistiren 6nemli bir arag
oldugunu ve yeni fikirler i¢in zihinleri hazirladigin1 belirtmekte ve imge ve
goriintiilerin yeni diisiinceleri tetikledigine inanmaktadir. Ipek’e gore, “Deleuze,
sinemay1 bir tiir stireklilikler penceresi {izerinden kavrar. Ona gore sinema, siirekli
bir diisiiniis, olus ve karsilasmalar halidir. Imgelerin a¢ti§1 kanallar aracilifiyla
hesapta olmayan alanlardaki diisiincelere temas eden sinema, kendi gergekligine
sahip olan bir tefekkiir sekli, bir tiir icatlar alanidir. Bir yonetmen filmini kotarirken
kendi zihninden gegen anlamlari imgelere yiikleyerek sanatini icra eder. Ancak
sinemanin yaratimi burada sonlanmaz ve bir film iretildikten uzun uzun zamanlar
sonra dahi gerek kendi kendine gerekse bag kurdugu zihinler aracilifiyla diisiince
imal etmeyi siirdiiriir. Bu nedenle yonetmenin yaratimi yalnizca siirekli akis halinde

olan bir iiretim siirecinin baslangic1 anlamina gelir.” (Ipek, 2019)

Baudrillard’a gore de, sinema giiniimiizde illiizyon giiciinii yitirmistir. Sinemanin
baslangi¢c donemlerinde yani Sessiz sinemada yaratilmis olan olaganistii illiizyon,
yeni tekniklerin ve anlatim dillerinin gelismesi yani Sesli sinema, renkli filmlerin
yapilmaya baglanmasindan sonra azalmistir. Sinemanin son donemlerinde kullanilan
ozel efektler, simiilasyonlar, ii¢ boyutlu goriintii cihazlarimm kullanimi gibi teknikler,

illiizyon giicliniin yitirilmesine neden olmustur.

Baudrillard’a gore, goriintiiler, sesler, tasarlanan mekanlar ve karakterler giderek
milkemmel hale gelmis ancak bu araclar iyilestirildikge illiizyon da o Olc¢iide
kaybolmustur. “Giiniimiiz sinemasi artik illiizyon sunabilmekten aciz yani her seye
hiper teknik, hiper etkileyici, hiper gériiniir bir goriiniim kazandwrmis vaziyettedir.
Bu filmlerde en ufak bir bosluga, atlayp sigramaya, hataya, sessizlige izin
verilmemektedir. Sinemanin kendine ozgii imgesel nitelikleri yitirerek her gecen giin
televizyon imgelerine daha ¢ok benzedigi goriilmektedir. Baska bir deyisle gercek
zaman dilimi icinde sunulan goriintii imge olma Ozelligini yitirmektedir. Imge ne
kadar kusursuz ve gercekgi bir goriiniime sahip olursa illiizyon giiciinii de o dlgiide

yitirmektedir.” (Baudrillard, 2005c: 26)
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Baudrillard, giiniimiizde her kavramin televizyonlardan ve kitle iletisim araglarindan
geldigini, iletisim teknolojinin bireylere sagladig1 kolayliklar nedeniyle bu durumun
bagimlilik asamasina vardigimi belirtmektedir. Insanlar haberlerde gercek olaylari
izlemekte ve program arasindaki reklamlar1 da kendi mevcut konumunu hig
degistirmeden izlemeye devam etmektedir. Bireylerin neye ihtiyag duymalar
gerektigini reklamlar belirlemekte, duygusal iliski kararlar1 algoritmalar tarafindan
verilmektedir. Yasam aligkanliklar1 sanal uygulamalar ile sekillenmektedir ve

Baudrillard’1n ifade ettigi gibi hiper ger¢eklik i¢ine girilmistir.

Bu ¢aligmanin temel fikirlerinden birisi bu durumun pek ¢ok diisiiniiriin ifade ettigi
gibi korkutucu, endise verici olmayabilecegi yoniindedir. Teknolojik olanaklar insan
tiirlinlin evrimine yardimci bir unsur olarak da islev gorebilir. Elbette bu, teknoloji
kullanimin1 yoneten zihniyetin durumuna cok bagl olacaktir. Durum bireyleri
tamamen pasifize edip, bagimsizliklarin kaybina da doniisebilir veya tiiriin
yapabilirlik smirlarinin genisletilmesine de yarayabilir. Insan tiiriiniin geleceginin bu

ayrimda olusacagi anlagilmaktadir.

Diger diistiniirler ve sanatgilar gibi Baudrillard da, sanatin, diinyanin var olan
Ozelliklerinin abartilarak yansitildigr bir illizyon/ayna oldugunu disiinmektedir.
Yani, i¢inde yasadigimiz duyarsiz toplumda sanatin bu islevini (ayna olma) yerine
getirme sans1 yoktur. Bu nedenle bundan boyle sanat {iretiminin/yaratiminin artik
anlamsiz/duyarsiz imgelere dayanmaktan bagka caresi kalmamustir. “Wenders,
Jarmush, Antonioni, Altman, Godard, Warhol gibi auteur yonetmenler yaptiklar
filmlerle bu anlamsiz diinyay1 sorgulamakta ve anlamsiz bir diinyanin daha da
anlamsizlastirilmasina katkida bulunmaktadirlar.” (Baudrillard,2005¢:30) Giiniimiiz
yonetmenlerinin yapitlar1 insanlara ic¢inde yasadiklar1 diinyanin hiper gergek
olduguna inandirmaktan baska bir ige yaramamaktadir Baudrillard’a gore. Bolca ileri
teknoloji Girlinii programlar, kameralar, yazilimlar ve ¢esitli cihazlar kullanarak elde
edilen imgelere bir y1gin seklinde hareket katilmakta ve izleyicinin zihni asla serbest

birakilmamaktadir. Baudrillard’a gore bu diis giiciiniin yitimidir.

Aslinda bireyin i¢inde yasamaya devam ettigi gergeklik algisi ile kitle iletisim

araglar1 yoluyla gozledigi gerceklik algisi arasindaki sinir giderek kaybolmustur.
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Ozellikle 2000’1i yillardan itibaren icinde yasadigimiz fiziksel diinyanin gergekligi
ile sanal gerceklik arasindaki sinir giderek bulaniklasmaktadir. Oyle ki artik neyin

sanal oldugunu anlamak bazi1 durumlarda imkansiz hale gelmistir.

Dolayisiyla, bu boliimde kisaca deginilen sinemada gergeklik tartismalarinin
odagindaki soru artik “sinemada gercekligin ne Olclide temsil edildigi?” seklinde
sorulmamali, “hangi gerceklik?” diye sorulmalidir. Bu soru gercekligi algilayan
bireyler acisindan da “hangi ben?” sorusuna verilecek yanitla da oldukea iligkili
goriinmektedir. Ciinkii giintimiizde gercek benligin temsil edildigi alanlarin ciddi bir
boliimii sanal ortama tasinmis durumdadir. Sosyal medya®’ uygulamalar1 bunun iyi

bir 6rnegidir.
4.2. SINEMADA SANAL GERCEKLIK VE BAZI UYYGULAMALAR

Sinema sektoriinde dijital uygulamalarin kullanimi 1970°1i yillarda baglamistir.
Ancak bilgisayarda gorsel efekt yaratimi ilk olarak Star Wars serisi (1977) ile
gerceklesmistir.  Bu  filmlerde kameralar ve kurgu dijital sistemlerle
gerceklestirilmistir. Ozel efekt kullanimiyla baslayan bu siirec kisa siirede kurgu ve
ses yapiminin dijital ortama taginmasiyla sonug¢lanmistir. Bu déonemde dijital videolar
yapim maliyetlerinin ucuzlugu ve tagima kolaylig1 nedeniyle evde sinema biiyiik bir

hizla yayilmastir.

“1990’li yillarin ortalarma kadar 35 mm’lik film kameralart yaygin sekilde
kullanilmaktaydi. Ayni yillarin sonunda ise video kameralarin ¢ikisiyla pek cok
yonetmen ucuz bilitce ve hafifligi sebebiyle bu kameralarla filmlerini ¢ekmeye
baslamislardir. 2000’11 yillarda dijital kameralarin daha basarili goriintii kalitesi elde
etmesi, Kodak’in iflasim1 ve Fuyjifilm’in dijitale yatirim yapacaklarini agiklamalari,
Panavision ve Arriflex’in 35 mm’lik film kameras1 yapimint durdurmalar ile pelikiil
tarzinda film yapimi sinema diinyasinda yok olmakla kars1 karsiya kalmistir. Diinya
sinemasindan Quentin Tarantino, Christopher Nolan ve Stephen Soderbergh gibi

yonetmenler glinlimiizde hala 35 mm’lik film kameralarin1  kullanmay1

37 Facebook ta dlmiis bireylerin hesap sayilari yakin bir gelecekte yasayan bireylerin hesap sayilarmi gegecegi tahmin

edilmektedir.
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stirdiirmektedir. Ancak Hollywood dijitalin avantajlarina ¢ok kisa bir siire i¢erisinde
alismis ve filmlerin banyo ve baski siireglerinin gergeklestirildigi laboratuvarlar hizla

kapanmustir.” (Parsa ve Akgora, 2016)

Dijital sinemanin ortaya ¢ikisiyla birlikte sinemada gergekg¢i kuram da sorgulanmaya
baglanmigtir. Sinema perdesindeki goriintiilerin fiziksel gergekligi temsil edip
etmedigi konusu uzun yillar konusulmus ancak dijitallesme siireci sinemada
(fotografta hatta miizikte bile) gerceklik temsilinin zaten var olmadigi yani
gorlintiinlin zaten fiziksel nesneyi temsil etmedigi dolayisiyla izleyiciye fiziksel
diinyay1 oldugu gibi gdsterme kapasitesini tartismanin gereksiz oldugu noktasina
gelinmigtir. Simdi sorunsal, gergeklik algilarinin genislemesinin hem giinliik hayat

aliskanliklart hem de sanatin ifade bi¢imi tizerindeki etkilerinin analiz edilmesidir.

Film anlatisinin daha etkileyici olmasini saglayan bilgisayar tabanli gorsel efektlerin
-computer generated image- kullanildigi popiiler filmler olarak; Terminatdr (1984),
Forrest Gump (1994), Matrix serisi (1999-2003), The Lord of the Rings serisi (2001-
2003), Avatar (2009) sayilabilir. Hollywood sinemasmnin tipik 6rneklerini de
olusturan bu filmler pek ¢ok kez 6diil almis ve diinya genelinde biiyiik gise hasilat
rekorlart kirmistir ve ayni zamanda sinema-gergeklik iligkisi konusunda yogun
kuramsal tartismalara da yol agmistir. Daha dnceki boliimlerde kismen degindigimiz
gibi, baz1 diistiniirler (baz1 bilim insanlar1 da dahil) bu durumu olumsuz degerlenmis
ve sinemanin oldugu kadar insanligin da geleceginin risk altina girecegine iligkin
uyarilarda bulunmustur. Bazilari ise, bu durumun sinema anlatimi ve kurgu agisindan
olanaklar1 genislettigi ve bu nedenle de sinemanin ilerlemesine katki sagladig
yoniinde goriisleri ileri siirmiistiir. Sonugta gelismelere baktigimizda dijital

teknolojilerin kullaniminin giderek arttig1 goriilmektedir.

Dijjital sinema film yapim siirecinde oldugu kadar yapim sonrasi asamalar1 da radikal
bicimde doniistiirmiistiir. Bilgisayarlarin hem donanim (hardware) hem yazilim
(software) acisindan hizli bir sekilde ve siirekli degismesi sonucunda bilgisayarda
yaratilan gorsel efektlerin de giderek daha yaratici (adeta bir solene) doniismesi,
sinemanin dijitallesme siirecini yayginlasmistir. Bu, sinemanin yarattig1 etkileyici

illizyonun genis Kkitleleri etkilemeye devam etmesine neden olmaktadir. Dijital
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teknolojiler sayesinde goriintiiler, renk doygunlugu ve yiiksek c¢oziintirliiliik
acisindan o kadar zengindir ki gercek goriintillerden bile daha iyi sonuglar
alinabilmektedir. Buna, mekansal uygulamalar, ses efektleri ve 360 derece kamera
¢ekimleri ile farkli bakis acilar1 da eklenince varilan sonug her seferinde miikemmele

yakin olarak tanimlanmaktadir.

Ayrica giinimiizde sadece goriintii ve ses efektleri degil karakterler ve mekanlar da
bilgisayar teknolojilerinin sahip oldugu neredeyse sonsuz olanaklarla sanal ortamda
yapilmaktadir. Sinema dili artik teknolojiktir. Insan zekasinin yaraticiligi ile yapay

zekanin yiiksek islem kapasitesi birlesmistir.

Sinema filmi dijital videodan daha mi iyidir? Bunun cevabi, soruyu kimin sorduguna
bagli olarak degismektedir. Her formatin kendine 6zgii zayif ve giiclii yiinleri
bulunmaktadir. Analog goriintiiler yerini dijital imajlara, kimyasal malzemeler
elektronik malzemelere birakmistir. Bu doniisiim eski film formatinin tamamen
degismesine neden olmustur. Degisim siirecinde sektdr calisanlari (oyuncular,
zanaatkarlar) her seyi bilgisayarlar yaparsa (kiiciik maket/model tasarimi yapma,
fiziksel olarak setleri insa etme, dekor boyama gibi) islerini kaybetmekten
korkmustur. Dijital araglar pek ¢ok yapimci ve teknisyenin islerini daha kolay ve

hizli yapmalarini saglamustir. (Prince, 2019: 21)

Sinemada araglar ge¢miste degismistir ve her zaman degisecektir. Ancak araglar
degisse bile rollerin 6nemi ayni kalmaktadir. Yani bir gérintii yonetmeninin bir
gorintic yonetmeni olarak rolii degismemektedir. Sinema, kamera gergekliginin
etkisine dayandigi i¢in goriintii yonetmeninin bu goriintiilerin yazimindan sorumlu
olmas1 ve kavrami gorsel dilin igine yerlestirmesi hala hayati 6nem tasmaktadir.
(Maddock, 2019: 64)

Dijital sinema sadece anlati dilinin zenginlesmesine yaramamaktadir, ayn1 zamanda
bagimsiz sinemacilarin  dijital teknolojilerin  diisiik maliyet avantajindan
faydalanmalarina dolayisiyla film {iretiminin artmasina katki saglamaktadir. 90’
yillardan itibaren bilgisayar ortaminda iiretilen filmlerin sayisinda biiyiik artig

yaganmustir. Sinemanin en 6nemli ifade araglarindan biri olan gorsel efektler bugiin
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tamamen bilgisayara dayali olarak yapilmaktadir. Bu durum, dijital sinema 6ncesinde
film iretimi sirasindaki Onceliklerin de degismesine neden olmustur. Artik film
yapimi sirasinda hem maliyet hem de siire ag¢isindan biiyiik bir yiik olusturan fiziksel

olarak setlerin hazirlanmasi siireci geri plandadir.

Genellikle sahne bilgisayar ortaminda olusturulmaktadir. En yaygin kullanilan
yontem yesil perdedir ama mavi perdede kullanilmaktadir. “Yesil bir fon oniinde
gerceklestirilen c¢ekimlerden elde edilen ham goriintiilerdeki yesil fon, post-
prodiiksiyon asamasinda, 6zel bilgisayar programlari kullanilarak silinir. Silinen
goriintiiniin yerine konulmak istenen goriintiiler giydirilir. Boylece sahne, olmasi
gerektigi yere oturtulmus olur. Bu teknik sayesinde pahali, tehlikeli veya fantastikligi
nedeni ile ¢ekimi yapilmasi miimkiin olmayan sahnelerin, zamandan ve paradan
tasarruf edilerek elde edilmesi saglanmis olur. Ustelik teknigi uygulamak gok
basittir. Amatorler bile nasil yapildigr ile ilgili videolar1 izleyerek teknigi

kullanabilirler.”®

Bu tiir teknikler sonucunda yapim siireci ve yapim sonrasi asamalar1 birbirinden
ayrilamaz hale gelmistir. Stiidyo ortaminda yesil ekran tekniginin kullanimi
sayesinde tehlikeli, uzak veya hatta artik olmayan mekanlarin tasarlanmasi ve
kurguya dahil edilmesi miimkiin olmaktadir. Bu teknigin sagladig1 en biiyiik avantaj
maliyetlerin disiirlilmesidir elbette ama ayni zamanda film iretiminde son
zamanlarda ¢ok kullanilmaya baglanan animasyon ekleme agisindan da uygun

olmasidir.

Sanal ortamlarda yaratilan ve istenildigi gibi degistirilip diizenlenen, yeniden
renklendirilen goriintii ve ses efektleri sayesinde sinema artik baska bir sanatsal
faaliyet donligmek tizeredir. “Dijital verinin degisebilir olmasi, sinemanin dokiiman
olarak gerceklik degerini de degistirmistir. Sinemanin kimligi degisime ugramais, foto
realistik sahneler bilgisayar yazilimlar1 ile olusturulmaya baglanmistir. Dijital

goriintiileme, bir yandan gercekci bir aydinlatma ve yiizey dokusu ayrintilariyla

38 http://www.olaganustukanitlar.com Fonun yesil olma nedeni, yesilin en diisiik ton olmas1 ve 15181 gok iyi emmesidir. Ayrica

yesil insan viicudunda olma ihtimali en az olan renktir.
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gercekei goriintiiler olusturabilirken ayni zamanda fiziksel nesneler, biikebilir,
biikerken de carpitilabilir hale gelmistir.” (Erkili¢,2017:846) . Bilgisayar ortaminda
olusturulmus bu goriintiilerle ilgili tek kisit, kullanilan yazilimin teknik 6zelliklerine
bagli olmaktadir. Bu da giincellestirmeler, ilave programlar veya yeni yazilim veya
cihaz kullanimi yoluyla giderilmesi olduk¢a miimkiin bir engeldir. Ustelik bu teknik
kisitlarin agilmasinin maliyeti stiidyo kurma maliyetlerinin yaninda diisiiktiir. Ilk kez
kullanilan programlarin yiiksek yatirrm maliyeti olsa bile, filmin gisede basarili

olmasi saglanabilirse kazanglar da o 6l¢iide yiiksek olmaktadir.

Teknik olanaklarin siirekli yenilendigi alanlarin basinda sinema yer almaktadir.
Ozellikle Hollywood’un biiyilk film sirketleri bu alana biiyiik yatirimlar
yapmaktadir. Yakin bir gelecekte film yapimin mekandan, oyunculardan bagimsiz
bir sekilde tamamen sanal ortamda ¢ogunlukla yapay zekanin kullanildig1 yazilimlar
aracilifiyla tiretilecegi tahmini olduk¢a gercekci bir beklentidir. Yakin gecmiste
fotogtaf negatiflerinin yerinin dijital kopyalarin almasi gibi sinema yapimi da

(hayatin pek ¢ok alaninda oldugu gibi) tamamen dijitallesecektir.

Coulter’e gore, Baudrillard’a i¢in sinema (en iyi halinde) fotografin seviyesi
(niteligi) dusirilmis bir bigimidir. Baudrillard, ses ve hareketin imgeleri
giiclendirmek yerine yogunlugunu seyrelttigini sdylemektedir. Ancak Baudrillard
yine de Godard gibi bir sinemacinin dokunusuyla (sinemasal imgenin de) fotografin
olaganiistii aurasini paylagabilecegini ve imgenin kendine has Kalitesine yeniden

ulasabilecegini de belirtmektedir. (Coulter, 2012: 163)

“Baudrillard, gorsel teknolojilerin pesinde (inanilmaz derecede karakterize edilmig
ve belirlenmis post-yapim ve bilgisayarla iiretilmis imgelerin eklenmesiyle)
olusturulan bazi sinemalarin kendi kendilerini hiper gerceklik teknolojileriyle
birlikte yok edecegini anlamistir. Sinemamin teknolojiyle yillardir siiren iligkisi
illiizyon siirecinin bir parcasidir ve bu giinlerde sanal teknolojilerin kullanimi
gecmis zamanlarda ses ve renklerin eklenmesinin yaptigr gibi goriintiiniin

indirgenmesini temsil eder” (Coulter ,2012: 165-166).
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Film yapim siirecinin sonrasinda mali agidan 6zellikle bagimsiz sinemacilar en fazla
zorlayan kopyalama da dijital olarak yapilmaya baslanmistir. Bu kolaylik, film
maliyetlerini olduk¢a asagiya c¢eken bir etki yapmustir. Dijital kopyalar sinema
salonlarinda da zorunlu degisimlere neden olmustur. Sinema salonlar1 dijital olarak
kopyalanmis filmleri yine dijital projektorlerden gdsterme zorunlulugu ozellikle
kiigiik sinemalar acgisindan giigliik dogurmustur. Diinya genelinde sinema
salonlarinin biiyiik bir kismui dijital doniisiime ugramistir. Yani dijitallesme, bagimsiz
sinemacilar i¢in bir firsat yaratmisken kiiciik sinema isletmecileri i¢in tehdit
olmustur. Bu durum, sinema salonlarinin isletilmesinin biiyiik firmalara ge¢mesine
neden olmustur. Giiniimiiz sinema salonlar1 teknolojik donanimlarla bir deneyim
atolyesi olarak islev gérmektedir. Yani artik sinema salonun kendisi de bir sanal

ortam olmustur.

Gliniimiizde dijital sinema, gelecegi baslatmanin yaninda ayrica sinemanin gegmisine
de yeni bir erisim yolu saglamaktadir. (Erkilig, 2017) Yaklagik 100 yil 6nce ¢ekilmis
olan filmler dijitalize edilmeye baslanmistir. Tarihin 6nemli birer pargasi olan bu
eski teknolojiye dayali goriintiileri oynatabilecek aletler kalmadig1 i¢in bu filmlerin
bir daha izlenememe olasilig1 dijital teknolojiler sayesinde ortadan kaldirilmistir.
Savaglar, hastaliklar, diinyanin ¢esitli yerlerine ait goriintiiler, resmi torenler kisacasi
gecmis donemlere ait hayata dair 6nemli ipuglarini barindiran filmler yeniden

gosterilebilir hale getirilmektedir.

Bunlarin i¢inde en Onemlilerinden birisi, “Avrupa Filmleri Gegidi adli proje
kapsaminda, birinci diinya savasindan kalma belgeseller, animasyonlar ve kurgu
filmlerin, Avrupa’daki 16 farkli film arsivi tarafindan derlenip dijitallestirilmis
olmasidir. Birinci diinya savasi, bu filmlerin, bilgilendirme ve propaganda araci
olarak kullanildig: ilk savastir. O giiniin kosullarinda bu goriintiiler oldukc¢a etkili
bilgilendirme araci olmustur. Savas esnasinda tiim devletler, halkin moralinin
yiikseltilmesi i¢in propaganda amaclh filmleri ¢ekmeleri i¢in, cepheye kameraman
gondermislerdir. Halka gosterilen muharebelerin ¢ogu, cephenin gerisinde, ates
hattindan uzakta canlandirilarak filme c¢ekilmis, ardindan da hem c¢atismalardan

uzaktaki bolgelerde hem de cephe bolgelerindeki sinemalarda haftalik haber
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biiltenlerinde yer almistir. Tim bu tarihi kayitlar, 35 milimetre film {izerine
gecirilmistir.  Proje kapsaminda 650 saatlik materyal dijitalize edilmis ve

arsivlenmistir.” *°

Ayrica yonetmen Peter Jackson, birinci diinya savasinda ¢ekilen gercek goriintiileri
onararak yeniden giin yiizline ¢ikarmis ve dudak okuma uzmanlari araciligiyla 100
yil Once savasan askerlerin duyulmayan diyaloglarina yeniden ses kazandirmistir.
“They Shall Not Grow OId” (Yaslanmamalilar) adli belgeselde savasin gercek
gorintiilerinin yan1 sira BBC arsivlerinde bulunan ve 1960’larda savas gazilerinin
deneyimlerini anlattiklar1 videolar da yer almaktadir. Arsiv goriintiilerinin tamami

onarilarak bilgisayarda renklendirilmistir.” 4

Birinci diinya savasi, kameranin kullanildigi ilk savastir. Bilisim teknoloji devrimi ile
birlikte savaslar online olarak yayinlanmaya baglamis (1991 yilinda 1.Kd6rfez Savasi
CNN’de canli olarak verilmistir) ve gilinlimiizde savaslar sanal ortamda
simiilasyonlar yapildiktan sonra insansiz savas araglar1 yoluyla yiiriitiilebilmektedir.
Kamerada goriinen savaslarin gercekligi konusunda artik bir fikir iiretilememektedir.
Bu durum sadece savaslar icin gecerli degildir, 6zellikle politika alaninda sanal
ortamlarda yaratilan karakterlerin, giindemin ve sorunlarin dogru mu? ger¢ek mi?
oldugunu ayirt etmek nerdeyse imkansiz hale gelmistir. Literatiire gerceklik sonrasi
(post-truth) olarak gegen bu kavram, ekonomiden sanata, bilimden inanglara kadar

her alanda kendini gostermektedir.

Bu durum tam da Baudrillard’in Simiilasyon Kurami'nda ifade ettigi gibi,
dijitallesmeyle birlikte gercegin sonsuz sayida yeniden iiretiminin ¢agimizin temel
hastaligi oldugu goriisiine uymaktadir. Baudrillard, dijital imgelerin aslinda imge
olmadigini yapay/sanal oldugunu belirtmekte ve sinemanin biiyiisiiniin iki boyutu

goriintii sayesinde elde edilen gergeklik algisindan kaynaklandigini séylemektedir.

Shttps://www.dw.com/tr/kameran%C4%B1n-silah-olarak-kullan%C4%B11d%C4%B1%C4%9F%C4%B1-ilk-sava%C5%9F/a-
17736556

40 https://tr.euronews.com/2018/10/11/i-dunya-savasindan-orijinal-goruntuler-oscarli-yonetmenin-gozunden-beyaz-perdede
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Uc boyutlu ya da bilgisayarda olusturulan goriintiiler, gercek diinyada deneyimlenen
duyumlara benzer bir durum yaratmaktadir. Baudrillard tarafindan hiper gergeklik
olarak tanimlanan bu durum, insanlarin zihinlerini ele gecirmekte ve onlar1 kendi
sanal diinyalarinda diis veya iitopya kurmalarina imkan tanmimamakta, zihinleri
giidiilemekte ve yonlendirmektedir. Kapitalist toplumsal sistem bu aldatici ve

bagimlilik yaratan durumdan oldukg¢a yararlanmaktadir.

“Sanal teknoloji kusursuz bir gerceklik illiizyonu yaratmaya caligmaktadir. Oysa
bunun imgeyle (ayn1 zamanda gosterge, kavram, vs) gerceklestirilen yaratici
illiizyonla bir iligkisi yoktur. Burada s6z konusu olan sey gercekei, taklitei,
holograma benzeyen “yaratilani-yeniden iireten” bir illiizyondur. Yeniden {iretim
teknolojisine, gercegin sanal diizeyde yeniden iiretimine kusursuz bir bigim

kazandirilarak illiizyon duygusuna son verilmektedir.” (Baudrillard,2005c:28)

1980’11 yillardan itibaren sanatin neredeyse tiim dallarinda post-modernizm ana akim
(hakim paradigma) haline gelmistir. Her ne kadar kendisi bu tanimlamay1 kabul
etmese de Baudrillard, post-modernizmin onciilerinden bir olarak kabul edilmis ve
goriisleri yayginlasmistir. Ozellikle ilk Korfez Savasi (1991) sonrasinda Baudrillard,
savasa dair yaptigi yorumlarla (savasin olmadigina dair goriisleri ile) tartismalara
neden olmustur. ABD’de 2001 yilinda yasanan 11 Eyliil saldirilar1 sonrasinda da,
Amerikan sistemi hakkinda yaptig1 radikal elestiriler dikkat ¢cekmis ve goriislerinin

yayilmasina neden olmustur.

Baudrillard’in  disiincelerinden yararlanilarak kurgulandigi iddia edilen Matrix
filmleri serisi tiim diinyada genis bir ilgi yaratmistir. Bu nedenle, sinemada sanal
gerceklik konusunu inceledigimiz bu boliimde, Matrix filmi analizinin yapilmasinda
yarar bulunmaktadir. Film hem olumlu hem de olumsuz elestiriler anlaminda bu

calismanin konusu ag¢isindan iyi bir 6rnek olugturmaktadir.

Oncelikle filmin edebi ve felsefi agidan oldukga yogun oldugu goriilmektedir.
Sinema elestirmenleri, filozoflar, yazarlarin bazilar1 Matrix filminde Bat1 edebiyati,

felsefesi, mitoloji ve teolojisine yapilan géndermeler oldugunu iddia ederken bazilari
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da s6z konusu gondermeleri dogu mistisizmine dayandirmistir. Bu konu bile pek ¢ok

tartismaya ve ¢alismaya konu olmustur.

Matrix filminin adi, bir diizlem tizerinde siralanmis bir dizi sayi, figiir veya isaret
anlamina gelmektedir. Filmin jenerigi, bu tanima uygun olarak, verilerin/kodlarin
bilgisayar ekranindaki sistematik ve degismez akisina benzer sekilde kurgulanmistir.
Matrix Latince rahim anlamina da gelmektedir. Bu nedenle de, insan zihinlerinin
tutsak alinip kolelestirildigi sanal diinyaya bu ad verilmistir. “Ciinkii insanin kendini
en giivenli ve rahat hissettigi ortam, iginde siirekli uyuyup dis diinyanin
gerceklerinden soyutlandigr tek mekan, rahimdir. Filmde ise insanlar sun'l bir rahim
olan tiiplerin i¢inde yetistirilmekte ve bu insanlardan yapay zeka icin gerekli enerji
elde edilmektedir.” (Soysal, 1999)

Insanlar sanal ortamda esir kalmislardir ve bir kurtarici olarak ortaya ¢ikan Neo
karakteri bilinen kahramanlara pek benzememektedir. Bir hacker olan Neo, sanal
ortamda sahte kimlikler yaratmaktadir, Morpheus ile tanigtiktan sonra yapay

ortamdaki uykusundan uyanir ve gerceklige(!) uyanur.

Neo gercek yasaminda korsan olarak calisan bir hackerdir. Hayatin akisinda tuhaf bir
seyler oldugunu diisiinmiis ve bir anarsist olarak bilinen Morpheus ile ilgili
haberlerle ilgilenmistir. Matrix denen bilgisayar tabanli sanal diinyanin insanlari,
kendisi de dahil, yonettiginin farkinda degildir. Hatta bilgisayar sistemlerindeki
becerilerinin yiiksek olmasi nedeniyle sanal diinyayr kendisinin yonettigini
diistinmektedir. Bilgisayarinda gelen bir uyari mesaj1 ile Neo’nun i¢inde bulundugu

gercekligi kavrama seriiveni de baglar.

Matrix aslinda bir networktiir. Diinya dis1 yasamlar tarafindan insanlar igin
tasarlanmistir. Insanlar bu ag icin gerekli bir hammadde gibidir adeta. Kurallari
koyan ve uygulayan bir sistem vardir ve insanlarin bunun digina ¢ikmasi imkansizdir.
Insanlar  giidiilendikleri bu  sanal ortami, fiziki  gerceklikmis  gibi
deneyimlemektedirler. Morpheus, Neo’ya Matrix’i tanimlarken, Matrix’in her yerde,

etrafimizda, su anda, bu odada, pencereden baktiginda goriirsiin ya da televizyonu
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actiginda, ige gittiginde hissedersin ya da bir kilisede oldugunu sdyler. Gergeklik,

Matrix tarafindan saklanmistir, bir perde Ortiilmiistiir Gistiine.

Morpheus insanlarin bu sistem i¢inde bir kdle oldugunu anlatir Neo’ya. Matrix’in
kimseye anlatilamaz bir sey oldugunu, sadece kisinin kendisinin gorebilecegi bir yer
oldugunu belirtir. Konugmalarinin sonunda Morpheus iki segenek sunar, filmin
gosteriminden sonra pek ¢ok alanda kullanilan tinlii kirmizi hap ve mavi hap. “Belirli
bir kaliba dogdun, tadin1 alamadigin, dokunamadigin, koklayamadigin bir hapse.
Aklin i¢in bir hapse. Ya sistemin i¢ine geri doneceksin, giindelik o rutin hayatina ya
da Alice’in harikalar diyarma gectigi o tavsan deliginin nereye kadar gittigini

goreceksin.” (Kizil, 2017)

“Siber uzay insanlara gergek diinyadakinden farkli istedikleri herhangi bir kimligi
kazandirabilir. Kurtarilmis uzay gemisinin lideri Morpheus’un verdigi kirmizi hap
sayesinde Neonun zihni bedenine geri doner yani Neo yapay rahimdeki uykusundan
uyanir. Morpheus’un verdigi hap ile gerceklige uyanmistir. Eflatun’un magara
metaforunda oldugu gibi, goélgeleri izlemek zorunda kalan insanlarin durumu ile
matrixde yasananlar aynidir. Film Eflatun'un idealar kuramini ters-yiiz etmektedir.
Eflatun'a gore bizler duyularla algilanan fenomenler diinyasinda yasariz ve bu
diinyadaki her sey idealar diinyasindaki ger¢ek ve mitkemmel olanin kotii bir taklidi,
yansimasindan bagka bir sey degildir. Diger bir deyisle fenomenler diinyast Matrix
gibi bir ¢esit sanal diinyadir. Ancak, Eflatun'un kuraminda her seyin milkemmel ash
idealar diinyasindadir ve duyular/fenomenler diinyasindakiler bayagi yansimalar,
taklitlerdir. Buna karsilik Matrix'te gercekler diinyasi kasvetli, iirkiitiicii ve acili;

sanal diinya ise goz boyayicidir.” (Tong, 2005: 62)

“Baudrillard’in simiilasyon teorisi Matrix tli¢glemesi gibi filmler big¢iminde ve
siberpunk sahnesi aracilifiyla ana akimi da isgal etmistir. Baudrillard’in Jean-
Frangois Lyotard ve Frederic Jameson gibi postmodernizm yandaslariyla yan yana
goriilmesi yaygindir. Bu isimler diinyay1 diizenlemek ve anlamak i¢in bagvurulacak
tutarli kategorilerin ve modernist biiyiik anlatilarin kesinliginden uzaklagmanin
yolunu gostermektedirler. Bunlarin yerine ikame ettikleri, tarzlarin ¢ogulculugu,

estetik degerlerin ve hiyerarsilerin ¢okiisii ve “temsil” ile “gerceklik” arasindaki
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ayrimin sorgulanmasidir. Bu kiiltiirel donemecin 1s181indadir ki, simiilasyon ve hiper-
gerceklik kavramlart Baudrillard ve gorsellik hakkindaki akademik c¢aligmalarda,
ozellikle kiiltiirel liretim ve sanat elestirisi alanlarinda bugiine dek kdse taslari
olmustur. Ustelik Baudrillard’in 1srarla “post modernizmle bir ilgisi olmadigmi”

sOylemesine ragmen boyle olmustur.” (Tofeletti, 2014)

1999 yilinda Lilly Wachowski ve Lana Wachowski tarafindan g¢ekilen The Matrix,
1982 ylinda Ridley Scott’in ¢ektigi Blade Runner gibi filmlerin, Baudrillard diistince
biciminden etkilendigi kabul edilmektedir. Her ne kadar Baudrillard Matrix’i,
simiilasyon evreni ile bastan c¢ikarma evreni arasinda akilci bir sentez
yapamamasindan dolay1 kendi diisiincelerine benzerligini reddetmis olsa da filmin
tim diinyada yogun ilgi gbérmesi ve kitleler iizerinde yarattig1 etki, Baudrillard’in
caligmalarina olan ilgiyi de arttirmis ve disiiniiriin gorisleri ile ilgili tartismalar ve

calismalar oldukga artmistir. (Girgin, 2019)

Baudrillard goriislerinin Matrix filminde yer aldig1 fikrine karsi ¢ikarken, filmde
kullanilan goriintiiler, filmin tim diinyada aynmi anda gosterilmis olmasi gibi
durumlara isaret etmis ve filmin tam da kendisinin elestirdigi seyi yaptiini
belirtmistir. Matrix’in kusursuz sekilde temsil ettigi olay (olmayan olay), kiiresel
tipte bir enstalasyon, total bir kiiresel olgudur. Bu filmden yola ¢ikilarak iiretilmis
tiriinler, diinyanin her yerinde milyonlarca seyircinin zihninde kiiresel bir olay
(aslinda olmayan olay) yaratmstir. Kiiresel ve interaktif bir bakis agisindan hepimiz

bu total kiiresel olgunun oyunculariyiz. (Baudrillard, 2005a)

Matrix filminin Baudrillard’in goriislerini yansitmadigini iddia eden Adanir’a gore,
filmin Baudrillard ile iliskilendirilmesinin nedeni, Baudrillard’in Simiilakrlar ve
Simiilasyon adli {inlii kitabin birka¢ salise icin gdsterilmis olmasidir. Adanir da
filmin simiilasyonla uzaktan yakindan bir iligkisi olmadigini1 sdylemektedir. “ Matrix
filminde gerceklik evreni olarak sunulan goriintiilerin bildik, siradan giincel evrenle
higbir iliskisi yoktur. Bunlar neredeyse tamamiyla sanal olarak nitelendirilebilecek
goriintiilerdir. Dolayisiyla seyirci tarafindan filmde gerceklik evreni olarak algilanan
seyin aslinda gerceklik evreniyle herhangi bir iliskisinin bulunmadigi ve yine

kendisinden simiilasyon evreni olarak s6z edilen evrenin sanal bir evrene (gercek ya
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da simiilasyon evreniyle higbir iliskisi olmayan) tekabiil ettigi soylenebilir. Bu filmde
simiilasyonla ilgili soézler sdylenmesi hikayenin biitiiniinde simiilasyon denilen bir
seyin  ‘igerik/bi¢im’  diizeyinde amaclandigt  anlamma  gelmemektedir.”
(Adanir,2008:44-45) Adanir, filmde kullanilan efektlerin, oyuncularin yansittigi
karakterlerin izleyiciyi bir gorsel ve isitsel bombardimana tuttugunu sdylemektedir.
Bu anlamda film, tipik bir film simiilakrdir; ¢iinkii Matrix’in de bir yazani,
yonetmeni, ¢ekim ekibi, oyuncular1 vardir ancak o filmim i¢inde bir film olarak yer
almamaktadir. Adanir, Matrix filminin simiilasyonla iliskisinin sadece bununla sinirl

olacagini iddia etmektedir.

Filmin simiilasyon kuramin1 yansitip yansitmadigi konusu netlik kazanmamis olsa da
Baudrillard’in kavramlarinin ve goriislerinin dénemin basta sinema olmak iizere pek
cok alanda (miizik, felsefe, siyaset bilim, ekonomi gibi) etkili oldugu ve hayatin
yorumlanmasinda yeni bir kavrayisin olusmasma katki sagladigi agikca
goriilmektedir. Baudrillard’in simiilasyon ve simiilakr kavramlar1 farkli disiplinlerde

hala tartisilmaktadir, kimileri elestirerek kimileri onaylayarak.

“Matrix filminin, 6nceki bilim-kurgu filmlerine géonderme yapabilmesi i¢in kendi
basina anlama doniismiis gostergelere ihtiyacimiz vardir. Oyle gostergeler ki, tiim
anlatilar icerisinde kullanilabilsin, tiim anlatilara model olusturabilsin. Burada, post-
modern estetikte, insa var olanlar {izerinde insa, onlardan yola ¢ikarak bir kolaj
yapmaktir. Ancak tiim kolajlar ve tiim anlatilar gosteri niteligine biiriindiigii oranda
1s yapmaktadirlar. Matrix’in anlam diinyasini, yogun bir bi¢imde, daha Onceki
metinler, filmler {izerinde olusturuyorsa; piyasadaki giicii, ihtisamli sahnelerinden
(havada ugabilen ve mermileri yakalayabilen insan vb. sahneler) olusuyorsa bu
durum, bodyle bir sosyo-kiiltiirel gergekligi dolayli yoldan ifadesi olmaktadir.
Teknolojik bir uygarlikta, ya da Baudrillard’in simiilasyon evreninde, insanlar,
anlamla, hakikatle degil, imgeyle, gostergeyle beslenirler. Matrix, Baudrillard’in
simiilasyon, simiilatif evren, hiper gerceklik gibi, cagdas topluma iliskin temel
kavramlarinin giiclii bir bicimde tartismaya agti. Matrix serisinin agtig1 bu yol, bugiin

canlandirma sinemast iiriinleriyle devam etmektedir.” (Colak, 2006: 176)
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Matrix filminin senaryosunda makine ve insan birlikteligi ve makinenin insana
egemen olmasi konusu islenmektedir. Bu konunun islenisini, Baudrillard’in sanayi
devrimi sonrasinda makinenin kendisini insanin yerine koydugu ve iiretimin
gostergelerin  taklit edilmesinden endiistriyel bir temsile doniistiigline iliskin

goriigleriyle iligkilendirilmistir.

Baudrillard, bu filmle kendisi arasinda baglanti kuranlara “Bu film benim degil” dese
de Baudrillard’in simiilasyon kuraminin, filmin yoOnetmeni olan Wachowski

kardeslere ilham kaynagi oldugu agiktir.

Baudrillard sinemaya cok ilgi duymustur ve goriisleri de sinemay1 etkilemistir. Bu

karsilikli etkilesim, Matrix filmi zirveye ¢ikmistir denilebilir.

Hatta, Wachowski Kardeslerin senaryosunu yazip yonettikleri filmde basrol karakteri

olan Neo’nun, Baudrillard’1 temsil ettigi bile sdylentiler arasindadir.

43. SINEMA VE SANAL GERCEKLIGIN ORTAK GELECEGI:
BEKLENTILER VE KISITLAR

Milenyum (yeni binyil) olarak adlandirilan 21. yiizyil baslarken; filozoflar, bilim
insanlar1, is adamlari, politikacilar yani hemen hemen her kesimden insanlar ¢ok
farkli beklentiler ve hayaller icinde bir yarisa girmislerdir (kimileri diinyanin
sonunun gelecegini kimileri ise uzayda yeni bir insanlik yasaminin baglayacagina
kadar genis bir yelpazeye yayilmistir bu beklentiler). Cok farkli uglarda dursa da
beklentilerin ortak noktasi, bu yeni binyilin teknolojik ve bilimsel agidan biiyiik
doniisiimlerin yasanacagi bir donem olacagi konusunda birlesmistir.  Yeni bin yilin
ilk yizyilinin ilk c¢eyregine yaklastigimiz bu giinlerde ise, hayatin bazi1 yonlerden
beklenenlerin c¢ok Otesine tasindigi (internet, sosyal medya, e.ticaret gibi), bazi
alanlarin pek degismedigi (politika, gelenekler, esitsizlikler gibi), bazi konularin ise
hayata gecmesi i¢in heniiz ¢cok erken oldugu (ucan arabalar, Marsta insan kolonisi,
diinya dis1 yasamlarla tanmisma gibi) anlasilmistir. Hele bazi konulara hi¢ yer
verilemedigi de ortaya ¢ikmistir. Bunlarin iginde en 6nemlisi yapay zeka ve robotlar
konusudur. Artik Robotics olarak adlandirilan bu sektdriin gelisimine iligkin

tahminler (bilimkurgu filmlerin anlayisinin 6tesine gecerek) ancak 2010’lu yillarda
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yapilabilmistir. Gliniimiizde ise 2019 verileri ile diinyada imalat sanayi alaninda
calisan 9 milyon robotun oldugu tespit edilmistir. Ustelik kisisel bakim hizmetlerinde

ve eglence sektoriinde yer alan robot sayis1 buna dahil degildir.

Ikinci bin yilin baslarinda 6ngérillemeyen ama giiniimiizde olduk¢a yaygin bir
kullanim alan1 bulan bir diger konu ise, sanal teknolojiler ve uygulamalardir. Hem
hiz hem de kalite acisindan bilim kurgu romanlarinda bile hayal edilemeyen
seviyelerde kullanim alanlar1 bulunan sanal gergeklik teknolojilerinin, 2050’lere
kadar hayatin her alaninda yaygin bir kullanima sahip olacagini simdi artik tahmin
etmemiz olduk¢a kolay goriinmektedir. Elbette teknoloji konusundaki tahminlerin
gercekeiligi 10 yil i¢in bile tartigsmali iken 30-40 yil sonrasinin teknoloji alt yapisinin
ve uygulamalarin igeriginin kavranmasi, bugilinden ¢ok zordur. Ama son 20 yilda
gelinen nokta, sonraki 20 yilda varilabilecegimiz diizey konusunda ham da olsa bir

fikir ilham etmektedir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin yayginlagmasi ve bu alandaki yeniliklerin ¢ok hizla
kitleler tarafindan benimsenmesi konusunda, Ozellikle iletisim alaninda calisanlar
arasinda, pek ¢ok arastirma ve tartisma yapilmaktadir. Caligmalar, insan tiirliniin
oyun ve hikdyeye dayali anlatimlara diiskiinliigiinii sergilemektedir. Bu konuda
literatiirde en fazla g¢alisilan konu “oyun teorisi” olarak adlandirilan, esasinda
matematik alaninda ortaya konulan fakat daha sonra doga bilimlerinden sosyal
bilimlere kadar her disiplin tarafindan gelistirilen modellerle bilim alaninda yeni

kavrayislara yol acan kuramdir.

“Aydmnlanma ¢agmin saf iyimserligi icinde hayal edildigi kadar akilli olmadigimiz
sonunda ortaya ¢ikinca, Homo sapiens (akilli insan) adinin tiirlimiize eskiden
sanmldigr kadar uygun olmadigi agik¢a belli oldu ve bu ilk tanima bir de Homo
faberin (iireten insanin) eklenmesinin uygun olacagimna inanildi. Oysa bu ikinci terim
bizi tanimlamaya o kadar da uygun degildi; ¢linkii faber bir¢cok hayvani niteleyebilir.
Ve imal etme konusunda dogru olan, oyun oynama konusunda da dogrudur. Birgok
hayvan oyun oynar. Buna karsilik Homo Ludens, yani oyun oynayan insan terimi

bana, imal etmek kadar esasli bir islevi ifade ediyormus ve buna baglh olarak da
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Homo faber teriminin yaninda yer almayr hak ediyormus gibi gelmektedir.”

(Huizinga, 2006: 13)

Huizinga’ya gore oyun insan tliriiniin kiiltliriiniin temelidir. “Her oyun, her seyden
once goniilli bir eylemdir. Emirlere bagli oyun, oyun degildir. Olsa olsa, bir oyunun
zorunlu temsili olabilir. Oyun sadece bu ozgiirliikk karakteriyle bile dogal evrim
stirecini agmaktadir. Her ne olursa olsun oyun, insan ve sorumlu yetiskin i¢in, isterse
ithmal edebilecegi bir islevdir. Oyun keyfe kederdir. Oyun serbesttir, oyun
Ozgirlikktir. Oyun, giindelik veya asil hayat degildir. Oyun giindelik hayattan, bu
hayatin i¢inde iggal ettigi yer ve siireyle ayrilir. Oyun, yalitilmis ve sinirlidir. Zaman
ve mekan olarak bazi smirlarin iginde, sonuna kadar oynamir."* (Huzinga, 2006: 24-

27) Yani oyun kendi akisina ve kendi anlamina sahiptir diyebiliriz.

“Baudrillard’in simiilasyon pesimizminden Johan Huizinga’nin oyun optimizmine
asimetrik bir sigrama yaptigimizda; yolumuz, bugiinii belirleyen simiilatif akil’in
tarihsel bir eslenigi olan oyunsal akil’a ¢ikar. Simdiyi belirleyen ‘simiilatif akil
cagdas iken, oyunsal akil kadimdir. Bu noktada Baudrillard’in realist perspektifiyle
simiilasyonun anlamin katili oldugunu; Huizinga’nin paradigmasindan yansiyan
oyunun ise kiiltir yapict misyonundan dolayr daha olumlu bir imaj g¢izdigini
sOyleyebiliriz. Yani bu noktada simiilasyon gergegin yerini alirken ve bir anlamda
gercekligi hiper-gercek ile takas ederken; oyun gergeklikle olan iligkiyi gelistiren bir
arag olarak islevsel bir rol tistlenmektedir.” (Calis, 2017: 82)

“Giiniimiizde karsimiza sinema olarak konulan sey, s6z gelisi toplumsal ve politik
yasamdan, manzaraya, savasa vs. kadar hemen her seyi ele gecirmis olan
sinematografik bir bi¢imin somut alegorisinden bagka bir sey degildir. Buna yagamin

biitiintiyle senaryolastirilmis bigimi de diyebilirsiniz.” (Coulter, 2012)

Insanin ‘oyuncu’ niteligi ve hevesi, sanal gergeklik uygulamalarina olan talebin
siirekli olarak ve diinyanin hemen hemen biitiin kitalarinda artmasini1 agiklayan bir

faktordiir. Ancak sanal gerceklik uygulamalari, cihazlart ve paket programlari;

4l Huizinga nin Kkastettigi ‘oyun’ ile ‘dijital oyun’ ayn1 olmadig1 unutulmamalidir.

84



sadece bu alanda degil, tliretimden politikaya tliketimden sanata kadar pek ¢ok
diizlemde hem yeni {iriin, siire¢ ve pratiklere hem de yeni donanimlara farkli diizey

ve sekillerde genis imkanlar saglamaktadir.

21. yiizyilmn ilk 20 yilinda, en fazla yenilik ve yaraticilik kapasitesi gelistiren sektor
iletisim, bu sektoriin i¢inde de medya alanidir. Bu donemde gorsel medya ve dijital
yayimcilikta oldukca radikal degisim ve doniisiimler yasanmistir ve gelecek 30 yil
icinde sektoriin hala biiyiik doniisiimler gegirecegi beklenmektedir. Son 50 yilda
kabloya bagli haberlesme teknolojileri kablosuz-uydu teknolojilerine gecerken,
gorsel ve yazili medya da tamamen dijitallesmistir. Bu, sektoriin kiiresel capta
biiyiimesine neden olmustur. Bu nedenle, sektdr hala yeni teknolojilere agik ve

yatirimlar agisindan elverisli kabul edilmektedir.

Dijital medya sektorii Facebook ve Google gibi devasa biiyiikliikteki kiiresel sirketler
tarafindan yonetilmektedir. Bu nedenle bu sektorde kiigiik girisimcilerin rekabet
avantaj1 oldukea zayiftir. Ancak yine de bu alan hala yeni yatirimlara aciktir 6zellikle

televizyon sirketleri dijital yenilikleri hayata gecirmede dncii rollii oynamaktadirlar.

2019 yili piyasa degerine gore diinyanin en degerli 10 sirketi sunlardir; Saudi
Aramco. 1.685 milyar dolar, Microsoft. 1.359 milyar dolar, Apple inc. 1.286 milyar
dolar, Amazon Inc. 1.233 milyar dolar, Alphabet Inc. 919 milyar dolar (Google’in
yeni sirketi), Facebook. 584 milyar dolar, Alibaba Group. 545 milyar dolar, Tencent.
510 milyar dolar. Goriildiigii gibi bu sirketlerin 7’si dijital teknoloji iireten
sektorlerdir. 2010 yilinda sadece 2 teknoloji sirketi en degerli 10 sirket arasinda
kendine yer bulabilirken 10 yil sonra 7 teknoloji sirketi listeye girmistir. i1k 10'daki
teknoloji sirketleri siralamasinda Amerikali sirketlerin agirlikli paya sahiptir. ABD
listede 5 sirket (Apple, Microsoft Corp, Alphabet Inc., Amazon ve Facebook) ile
kendine yer bulurken, Cin listede 2 sirket (Alibaba ve Tencent Holding) ile yer
almaktadir.*? Alphabet, masaiistii ve mobil arama servisi yaninda Youtube reklam

pazarin1 yonetmektedir. Facebook, sosyal reklam pazarinda ilk siradadir.

42 https://www.aa.com.tr/tr/ekonomi/dunyanin-en-degerli-10-sirketinden-7si-teknoloji-sirketi/1708989 (Erisim Tarihi: 1.8.2020)
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Glintimiizde reklam sektorii artik yazilim alanin bir pargas: haline gelmistir. Ayrica
finansal islemler, bankacilik islemleri, havayollar1 sirketlerinin bilet satislari, e-
ticaret uygulamalari, bireysel saglik izlemleri, yemek siparisi gibi ¢ok farkli ve genis
bir yelpazede chatbot olarak bilinen sohbet robotlarinin kullanimi yiikselmektedir.
Ik olarak 2016 yilinda Facebook Messenger uygulamasini chatbotlara agmustir ve
giintimiizde sirketlerin st diizey yoneticilerinin biiyiik bir ¢ogunlugu (tahminen

%80) chatbot (sesli veya yazili mesajlasma agirlikli olarak) kullanmaktadir.

Internette sesli arama &zelligini kullanan Google’da, bu tercihi kullananlarin sayisi
stirekli artmaktadir. Bu durum, firmalarin {iriinlerini pazarlarken ve tanitirken yeni
interaktif yontemleri kullanmaya tesvik etmektedir. Dijital ortamda reklam ve
tanitim talebinin artmasi, sanal igerik gelistirme alaninda c¢alisan tasarimecilar,

yazarlar ve grafikerler i¢in artan is firsatlar1 anlamina gelmektedir.

Reklam ve pazarlama sektoriinde arttirilmis gerceklik ve sanal gerceklik
kullaniminin artmasi yeni meslek kollarinin ortaya ¢ikmasina ve mesleki becerilerin
sanal ortamda gelistirilmesine neden olmaktadir. Kiiresel reklam piyasast milyarca
dolarlik bir hacme sahiptir. Sanal ortamda is yapma becerileri yiiksek yeni
mesleklerin bu biiyiikk pazardan giderek daha fazla pay almasi ve hatta pazar
yonetmesi  beklemek olduk¢a mantikli  goriinmektedir. Sanal  gergeklik
uygulamalarindaki artisin en etkili oldugu alan olarak Youtube 6rnek gosterilebilir.*®
Egitici seminerlerden konserlere, iirlin tanitimindan spor faaliyetlerine kadar her
alanda Youtube pazarin hakimi haline gelmistir. Bu sanal ortamlarda igerik
gelistirme ve telif haklarinin korunmasi gibi daha once var olmayan konularda beceri

sahibi insanlarin hizmetine olan talep de dogal olarak artmaktadir.

Internet kullaniminim kiiresel ¢apta biiyiimesi ve diinyada yasayan insanlarin yaklasik
tigte ikisinin internet kullanicist haline gelmesinin en 6nemli sonuglarindan birisi
televizyon yayinciligi alaninda gerceklesmistir. Icinde yasadigimiz ¢ag gorsellik ¢ag

olarak adlandirilabilir. Glinlimiizde online video igeriklerinin sayis1 ve

4 2005°te kurulan Youtube, online video izleme aligkanliklarinin degismesine neden olmustur. Kisa siirede ulastigi basari
nedeniyle Google’in satin aldig: sirket hala diinyanin en biiyiik video igerik platformu olarak faaliyetlerine devam etmektedir.

Genellikle; miizik video klipleri, bireysel videolar, belgesel niteliginde videolar ve egiti-ci videolar yayinlanmaktadir. .
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kullanimindaki artis, dijitallesmenin ulastig1 diizeyi anlamak icin bir gosterge olarak
degerlendirilebilir. Bu alanda ozellikle sosyal medya platformlar1 oldukca etkin
kullanilmaktadir. Amatér bir videodan teknik anlamda kusursuz ¢ekimlere kadar her
gorsel calismanin milyonlarca kisi tarafindan izlenme olasiligi bulunmaktadir. Bu
durum, marka pazarlamada basarili olmak isteyen firmalar i¢in mutlaka video igerigi
lireten ajanslar veya freelance calisan tasarimcilarla beraber calismalarina nedne

olmaktadir.

Tiiketiciler giderek daha fazla zamanlarimi sanal ortamlardaki {iriin pazarlayan
uygulamalarda gecirmektedir. Dolayisiyla tiiketici tercihlerini etkileyecek video
icerikler ve hikayeler tiretmek hangi sektorde olursa olsun firmalar i¢in bagarili
olmanin 6n kosullarindan biri sayilmaktadir. Icerik olusturmak artik baslica bir
ugras haline gelmistir. Video igerik platformu olan YouTube bu alandaki en biiyiik
uygulamadir ve siirekli bliyimeye devam etmektedir. Genis bir tiiketici kiitlesine
ulasmak isteyen her firma etkilesimi arttirmak i¢in bu platformu kullanmaya
baslamigtir. Ciinkii her saniye bu uygulamaya video yiiklenmektedir. Insanlar
calisma ve uyku disinda kalan zamanlarinin biiyiik bir kismini video izleyerek
gecirmektedirler. Bunun sonucunda youtuber olarak nitelendirilen video igerik
reticileri kendi yapimlarmma ve c¢ekim araglarina sahip olmaya baslamistir.
Baslangicta amator agirlikli igerikler paylasilan sitede giderek profesyonel video

yapimcilarin tirlinleri daha fazla izlenir hale gelmistir.

Tiiketicilerin herhangi bir iriinii satin almadan 6nce Youtube'a iriin ile alakal

videolar1 inceledikleri bilinmektedir. Uriinlerin videolarini izleyenlerin ¢ogu daha
sonra {iriinii satin almaktadir. Ozellikle teknolojik alet ve ekipmanlarin nasil
kullanildigina iliskin amatoér ve profesyonel videolara markanin video oncesine
yerlestirdigi reklamlarin bu iriinlerin satin alinmasinda biiyiik rol oynadig: tespit
edilmistir. Etkilesimin yiliksek olmasi nedeniyle Youtube reklam verenler agisindan
televizyona gore giderek daha ¢ok tercih edilmektedir. Ayrica yiiz ylize pazarlama ve
fiziksel olarak magazalarda yapilan satiglar giiniimiizde yerini online ticaret sitelerine

birakmustir. Uluslararasi 6lgekte ¢alisan e.ticaret siteleri (Alibaba gibi) yaninda ulusal
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ve hatta yerel e.ticaret kanallar1 (marketler, yemek siteleri gibi) da olduk¢a yaygin

kullanilmaktadir.

Tiim bunlar dijital video yapimina daha fazla yatirim yapilmasina neden olmaktadir.
Dijital reklamlarin geri doniisiimiiniin daha etkili olmasi televizyon ve diger medya

kanallarinda yapilan reklamcilik faaliyetlerinin azalmasi ile sonuglanmastir.

Bu noktada Z kusag1 diye adlandirilan 20001i yillarda dogmus gengler ve ¢ocuklarin
diizenli olarak televizyon izlemedikleri 6zellikle mobil cihazlarda ve sosyal medya
platformlarinda daha sik vakit gegirdikleri bilinmektedir. Dolayisiyla kiiresel
markalarin bu kusak ile olan iletisimlerini stirdiirmek i¢in dijital ortamda yer almasi

ve bu mecralara yaptig1 yatirimlari artirmasi kaginilmaz hale gelmistir.

Youtube, televizyon dizilerinin ya da filmlerin tamaminin izlenebilecegi bir bolim
de olusturmustur. Mobil uygulamalarda da canli yayinlara gegisin saglanmasi ile bu
alanda faaliyet gosteren Youtube, Facebook, Netflix gibi firmalar arasindaki
rekabette de artis olmustur. Facebook’un canli sanal gergeklik video uygulamalari,
Apple ve Google’in akilli telefonlardaki hakimiyetini heniiz yenememistir. Ancak
Youtube ve Facebook’un 360 derece goriintlii acisina sahip canli videolar1 genis

kitleler tarafindan paylasilmaktadir.

Sanal ve artirllmis gerceklik teknolojileri 6zellikle sinema sektorii i¢in yeni imkanlar
yaratmakta ve ¢ok biiylik bir pazarin olugsmasini saglamaktadir. Amerika’da The
New York Times, The Wall Street Journal gazeteleri ile Associated Press ajansi bu
teknolojiden yararlanmaya baslamistir. Ozellikle New York Times’in sanal gerceklik
teknolojisi ile hazirlamig 360 derecelik videolarini, piyasaya yeni ¢ikarilan uygulama

ile akill1 telefonlarda izlemek miimkiin hale gelmistir.

Dijital sinema giiniimiizde sinemanin biiyiisiinii yeniden canlandirmistir. Bu olumlu
etki, hem icerik hem de film gosterimlerindeki yeni bigcimler acisindan goriilmiis ve
gorsel-isitsel uygulamalarda dijitallesme her gecen giin yeniliklerle artmaya devam
etmekte dolayisiyla sinema 20.yy baslarinda oldugu gibi yeniden insanligin
hayallerini etkilemeye baglamistir. Sinema salonlarinda yaratilan sanal gergeklik,

seyircinin hatta zaman zaman katilimc1 hale gelen izleyicinin, sahnede ya da ortamda
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yaratilan/kurgulanan gercekligin bir parcasi olarak hissetmesini saglamaktadir.
Gliniimiiz sinemada sanal gergeklik teknolojileri; hareket takibi (motion tracking),
stereoskopik goriintii, mekana uygun seslendirme, salonun tasarimi, seyirci
koltuklarin bireysel tercihlere gore dizayni gibi ¢ok sayidaki uygulama sayesinde
“film seyretme” eylemini bir bes duyuyla algilanan bir deneyime doniistiirmiistiir. Bu
deneyim sinemanin ilk var oldugundan beri amaglanan bir etkidir aslinda (sinema
perdesinde treni ilk kez goren seyircilerin kagismasi gibi), fakat glintimiizde bu etki
(genis ekran formati, surround ses sistemi vb.) teknolojiler aracilifiyla sinema

salonunun bir sanal ortama donilismesi nedeniyle ¢ok daha {ist seviyelere ¢ikmustir.

“21. yy’in filmleri bize beyin diinyalar, beyin ¢ekimler, zihin mimarileri gosteriyor.
Artik karakterlerin gozleri araciligiyla bakmiyoruz, onlarin zihnini deneyimliyoruz.”

(Pisters, 2018: 140)

Sanal gergeklik cihazlariyla edinilen deneyimler, seyircileri pasif izleyici
konumundan katilimciya doniistiirmektedir. Beden hareketlerinin de dahi edilebildigi
yazilimlar sayesinde cihazlar1 kullanan bireyler; diger bireylerle iletisim kurma, sanal
mekanda hareket etme, sanal ortamdaki nesneleri kullanma gibi olanaklara sahip
olmakta adeta deneyimi bizzat yasamaktadir. Dolayisiyla bu noktada fiziki ger¢eklik-
sanal gerceklik sinirlart da belirsizlesmektedir ¢ilinkii izleyici-artik katilimei- siirece
dahil olmakta hatta siireci yonetmekte boylelikle anlati dilini kendi tercihlerine gore
gelistirmektedir.** Bu daha 6nce insanligin bilmedigi/tamsmadigi yeni algi ve
kavrayislar i¢in bir potansiyel olusturmaktadir. Bu potansiyelin kullaniminin yoniinti

tam olarak tahmin etmek ise olduk¢a zor goriinmektedir.

“Sanal gergeklik anlatisinin dinamik yapist ve empatiyi en st diizeye g¢ikartarak
O0zdeslesmeyi saglamasi, kullanicinin baska bir bedende var olarak eylemi
deneyimleyerek yasamis gibi bir duygu hissetmesini saglamasi bu anlati aracinin en
cok tartisilan ve teknik detaylarini ¢ozme noktasinda en onemli sorulardan birisidir.
Benzeri sorulara yanit bulabilmek igin yiiriitillen galismalar dogal olarak en yakin
onciilii olan sinema anlatisinin kodlar1 ve bi¢imi tizerinden ¢ikarimlarda bulunmaya

calismaktadir.” (Erkilig, 2020: 323)

* Bazi uygulamalarda bireyler film veya dizide sevdigi karaktere déniismekte ve kurguya dahil olabilmektedir.
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Tiim bunlar sanal gergeklik teknik alt yapisinin (hem donanim hem yazilim
acisindan) heniiz gelisme evresinde iken var olan potansiyellerini gostermektedir.
Var olan sistemlerde duygulanim (sempati, empati, utang vb.) eksikligi mevcuttur.
Sadece sinemada degil reklam sektoriinde, egitim alaninda da kullanimin
yayginlagmasi sonucu ve 2020 yili Covid 19 salgimi ile sanal deneyimlerin
beklenenden oOnce kitlesel kullanima gectigi goriilmektedir. Son yillarda sinema
sektoriinde ozellikle seyircileri yeniden 6zel donanimli sinema salonlarina ¢ekmesi
acisindan olumlu bir talep artis1 ¢cikmisken saglik krizi bu talebi evden film izlemeye
imkan sunan platformlara yonlendirmistir. Tiiketicilerin ilgisinin artmast sonucu,
sanal gerceklik ortaminda ‘film {iretme’ de artmaktadir. Program yazilimlari, kamera
kullanim1 (360 derece kameralar giderek yayginlagsmaktadir), interaktif kullanima
olanak saglanmasi dolayisiyla sinema sektoriiniin aktorleri arasinda artik sadece
sanatgilar ve ticari yatirimcilar degil bilgisayar endiistrisinin temsilcileri ve

uzmanlar1 da yer almaktadir.

“Sanal gercgeklik teknolojisinin bilgisayar tarafindan yaratilan ortamlarda
yvasanilan dijital bir deneyim oldugu diisiiniildiigiinde, geleneksel medya
icerikleri ve sanal gerceklik araciligi ile elde edilen deneyim arasindaki fark
daha da anlasilir olmaktadir, aradaki fark 3 boyutlu bir diinyada yasama ve
katilim duygusudur. Dolayist ile birden ¢ok kameranin kiiresel olarak 360
derece bir goriintii kaydetmesi ile elde edilen videolar tek baslarina sanal
gerceklige karsilik gelmemektedir ancak sanal gergeklik baslhiklar: ile foto
gercekgi ve kadraj bagimsiz bir izleme yapildiginda hissedilen katilim
duygusu sebebi ile 360 derece videolar sanal gergeklik videolar: olarak
isimlendirilmektedir. Facebook’un 2018 yilinda diizenledigi Oculus Connect
5’te duyurdugu ve sinema kamerast iiretiminde diinyanin onde gelen
markalarindan birisi olan RED ile ortak ¢alismasinin tiriinii olan, Manifold
isimli yeni nesil 360 derece kamera ile sadece video iiretmek degil, video
icerisinde dijital olarak hareket etme ve nesnelerin konumlari tizerinde
degisiklik yapabilme gibi farkli secenekler de miimkiin hale gelebilmektedir.”
(Donmez, 2018: 42)
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Dikkat cekilmesi gereken bir diger dnemli husus, teknoloji imkanlarimin artmasi
sonucu oyun sektorii ile sinema sektorii arasindaki iligkinin  smirlarinin
kaybolmasidir. Oysa oyunun dili ile sinema anlatisinin dili arasinda énemli bir fark
bulunmaktadir. Bu nedenle yakin bir gelecekte senaryo, karakterler, yonetmen,
katilimcr seyirci, gorsel ve isitsel efektler yeni bir anlama biiriinecegi ve sanal
gercekligin kendine 6zgii dogasina uygun bir dil ve anlati bi¢imi yaratilacagi tahmin
edilebilir. Bu noktada, sinema sanatinin gerek zenginlesen anlat1 bigimleri gerekse
teknik olanaklarla yeni bir evreye girdigi ve bu yondeki gelisimini daha da

zenginlestirecegini umut etmek yaniltict olmayacaktir.

“Dijitallesme ile birlikte tiim alanlarda oldugu gibi sinemada da biiyiik bir
doniisiim yasanmaktadwr. Analog ve dijital film yapimi kiyaslandiginda, dijital
teknolojilerin film yapiminin biitiin asamalarinda onemli avantajlar getirdigi
gorilmektedir. Bu avantajlar sadece maliyetlerin diismesi, ekipmanlarin
kiigiilmesi, gen¢ sinemacilarin oniinin  agilmasi, gorsel efektler, sanal
gergeklik vb. ile sumirli degildir. Dijital teknolojilerin yayginlasmasinmin bir
sonucu olarak film yapim pratikleri degismeye baslamistir. Bu degisimin
dogal bir sonucu olarak film yonetmenleri, dijital sistemleri kendi felsefeleri
ve tiretim anlayislart dogrultusunda kullanma egilimindedirler.” (Giil, 2019:
311)

“Sanal gerceklikte dikdortgen goriis yerini 360 derece kiiresel (spherical)
goriise birakmaktadir. Izleyici uzamsal olarak olayin gectigi mekdnda
kendisini bulmakta ve yeni teknolojik gelismelerle birlikte izleyicinin miidahil
olmasi sonucunda olaylarin akisinin degisebilecegi de goz oniine alindiginda
olaylarin geligimine yonelik miidahale etme ve ahlaki olarak yiikiimliiliik
hissedebilmesi olast goriilmektedir. Kate Nash sanal gerceklige iliskin bu
durumu Sam Gregory’'den alintilayarak “immersive witnessing” yani
kapsayict tamiklik olarak tamimlamakta, bu durumun izleyiciler iizerinde
ahlaki sorumluluklar getirdigini ve empati duygusundan kaynakli olarak
icerigin ozenle dizayn edilmesi gerektigini soylemektedir. Geleneksel sinema

seyircisi perdeye ve konuya olan mesafesini koruyarak yonetmenin se¢tigi ve
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belirledigi imge dizilimlerini seyretmek suretiyle filmle ve karakterlerle
ozdesleme kurarken, sanal gerceklik iceriklerinde izleyiciler “kullanici” ’ya
doniiserek kendi bakis acilarint ve bakacaklar: yonleri belirleyebilmektedir.”

(D6nmez, 2018: 50)

Sanat ve sanatcilar, teknolojik yeniliklere yaraticiliklarini1 adapte etmektedirler ve bu
yeni ifade bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasi i¢in arayislarina devam etmektedirler. Sanatin
dogasinda i¢kin olan bir oOzelliktir bu. Bu nedenle bu c¢alismanin iddiasi, sanat
faaliyetleri ile teknolojinin uyumlu birlikteliginin miimkiin oldugu, ¢atismadigi tam
tersine hangi sanat olani olursa olsun ifade bigimlerini
zenginlestirdigi/zenginlestirecegi yoniindedir. Bu uyumlanma c¢abasinin en iyi
goriilecegi alan, bu tezin iddiasina gore; sinemadir. Sinema; ylizyil dnce yaptig1 gibi,
21. yiizyll insan1 i¢in de estetik arayis ve yeni kavrayiglara Onderlik edecek

kapasiteyi yaratmaya devam edecektir.
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BOLUM 5
SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu g¢alismanin temel aragtirma sorusu; “sanal gercekligin, sinemanin geleceginde
yeni olanaklar ve gérme/ifade bigimleri yaratma potansiyeli var midir?” sorusudur.
Bu soruya verilecek yanit evet ise, bu durum “insanlik i¢in diinyayi/hayat1 kavrama
cabasinda daha genis bir ¢ergeve olusturma olasiliklarini arttirmakta midir?” seklinde
olusturulmustur. Bu soru ¢ercevesinde ¢aligmanin hipotezi; sanal gercekligin diger
alanlarda oldugu gibi sanat alaninda da bi¢im ve igerik arayisini etkiledigi ve bu

etkinin en somut yansimasinin sinema alaninda goriilecegi kabuliine dayandirilmistir.

Tezin konusu ozetle “sanal gergeklik ve sinemanin ortak gelecegi” olarak
tanimlanabilir. 21. yiizy1l sinemasinin egilimlerini 6ngdrmeyi amacglayan bu tez
caligmasinin sonunda; 2000’1i yillardan bu yana gerek kullanimi gerekse teknolojik
olanaklar1 giderek artan sanal gerceklik uygulamalarinin, sinema sektoriinde radikal
bir degisim ve doniisiim yarattigi, bununla birlikte yakin gelecekte de sektoriin
sanatsal, teknik, finansal yeniden yapilandirilacagi ortaya ¢ikmustir. Ancak bu
alandaki yazilimlar, uygulamalar, cihazlar vb. seylerin olaganiistli bir hizla degisip
doniismesi, bu alandaki ¢aligmalarin yoniine iliskin uzun donemli projeksiyonlari
tam gercekligi ile kavramayr zorlastirmaktadir. Yani, bu durum sanal gerceklik
uygulamalarinin sinema alanindaki pratiklerinin/yansimalarinin ancak potansiyel
olarak kavranabilecegi anlamina gelmektedir. Bu potansiyel, heniiz 20 y1l 6ncesinde
ancak bilim kurgu romanlar1 veya sinemasinda hayal edilebilenlerin 6tesine simdiden
gecmis oldugu i¢in, yakin gelecege iligskin yapilan tahminlerin de yetersiz olacagini

sOylemek dogru olacaktir.

Tezin oOnceki boliimlerinde, sanal gergeklik kavraminin tarihsel arka plani yani
kavramin ortaya c¢ikis Oykiisii, teknolojik degisimin yarattig1 paradigma degisikligi
ve gerceklik kavraminin yeni boyutlariyla birlikte bu kuramsal bakigin sinema
acisindan degerlendirilmesi yapilmaya c¢alisilmistir. Sanal gergekligin tanimlanma
sorunlari, diinya genelindeki uygulamalara iliskin baz1 6rnekler ¢ok genel kapsamda
incelendikten sonra 21. yiizyilda sanal gergekligin sagladigi olanaklar ve firsatlara

iligkin de bir analiz yapilmistir. Sinemada dijital teknoloji kullanim1 ve buna bagl
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olarak sinemanin geleceginde sanal gercekliin yeri sorunsali; bir ortak gelecek
arayisi gercevesinde ele alinmis ve yakin gelecege iliskin beklentiler ve kisitlarin

neler olacagina iligskin bir 6ngorii ile degerlendirilmeye ¢alisiimistir.

Internet ve dijital teknolojiler, her gegen giin toplumlarn yasam bigimlerini
etkilemekte ve hemen hemen her iilkeden insanlar giderek yayginlasan aglarla her
tiirden triin, bilgi, gorsel ve isitsel malzemeye kolayca —bir tik ile- erisebilmektedir.
Bu durum “dokunmatik toplumlar” olarak adlandirilmaktadir. Nitekim 2020 yili
itibariyle diinyamizda yasayan 7,7 milyar insanin 4,54 milyarinin internet erisimi
bulunmaktadir. Diinya genelinde 5,19 milyar insan mobil telefon kullanicisi iken
3,80 milyar insan da aktif sosyal medya kullanicisidir. Dijitallesmenin ulastigi bu
seviyede insanlar giderek daha fazla zamanlarini online gegirmektedirler. Bireyler
her giin ortalama olarak 6 saat 43 dakika internette zaman harcamaktadir. Her bir
internet kullanicisi yilin 100 giinilinii agda gegirmektedir. Bu, her giin 8 saat uyuyan
birinin zamaninin %40’1n1 internette gec¢irmesi anlamina gelmektedir. 2020 yilinda
diinyadaki tiim internet kullanicilarinin internette harcadiklart kiimiilatif zaman 1,25
milyar yila denktir ve bu zamanin yaklagik iicte biri sosyal medya kullanimina aittir.
Internette ve sosyal medyada harcanan zaman iilkeler arasinda farklilik
gostermektedir. Ornegin, Filipinler’de internette ortalama 9 saat 45 dakika zaman

harcanirken bu say1 Japonya’da 4 saat 22 dakikadir.*®

Bu veriler giinlimiiz diinyasini dijitallesme konusundaki de§isim hizini anlamamiz
i¢in genel bir gergeve sunmaktadir. Icinde bulundugumuz cagi tanimlama cabasi,
oncelikle dijitallesme konusundaki gelismelerin anlasilmasini1 gerektirmektedir.
Insanlik gegmis ve gelecek tarihinin en radikal doniisiimlerinden birini yasamaktadur.
2020 yilinda yasanan Covid-19 salgin1 toplumsal, idari ve sosyal alanda dijitallesme
tvmesini daha da arttirmistir ve bazi diizenlemeler (egitimden uzaktan calismaya
kadar genis bir yelpazede) beklenenden ¢ok Once hayata gegirilmistir. Dijital
ortamlarin yayginlagsmasi sanal gerceklik alaninda dngoriilenden daha hizli ve daha

once yeniliklerin gergeklestirilmesine zemin hazirlamaktadir. Zaten sinema

45 https://wearesocial.com/blog/2020/01/digital-2020-3-8-billion-people-use-social-media (Erisim Tarihi: 20.7.2020)
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baslangigtan beri diinyada yasanan dogal afetler, savaslar, devrimler ve salginlar gibi
olaylardan etkilenen hatta beslenen bir sanat dalidir. 2020 yilinda yasanan saglik
krizi siirecinde karantina, sosyal mesafe gibi dnlemler nedeniyle sinema salonlarina
olan ragbet diismiistiir. Tiim diger alanlarda oldugu gibi sinema sektoriinde de
beklenmeyen saglik krizi sonucu ortaya ¢ikan ekonomik kriz etkili olmaktadir. Fakat
bu durum izleyicilerin film izleme talebini azaltmamistir. Evde kalma siirelerinin
uzamasi, internet tizerinden film gosteren kaynaklara olan talebi arttirmistir. Bu
durumun yakin gelecekte film iiretiminde oldugu kadar dagitiminda da yeni bir

yapilanmay tetikleyecegini sdyleyebiliriz.

Online film platformlari, bir donem televizyonun ortaya ¢ikisi ile sinemada yasanan
degisime benzer bir etki yaratacaktir. Burada 6zellikle video art yaratimlarinin dikkat
cekici bir 6neme sahip olacagi da ileri siirtilebilir. Teknoloji ve sanat igeriklerinin

iretilmesi arasinda var olan etkilesimin bu alanda da yasanacagi ortadir.

Dolayisiyla sinemada dijitallesme, oOzellikle sanal gergeklik uygulamalarinin
kullaniminin yayginlasmasi agisindan, artik bir gelecek tahmini olmanin O6tesine
geemistir. Geligimin yonii artik bellidir sadece yeniliklerin igerikleri konusunda
belirsizlik hala siirmektedir. Her gecen giin yeni uygulamalar gelistirilmekte ve

yazilimlar kullanicilar i¢in daha kolay erisilebilir olmaktadir.

Bu ¢ercevede bu c¢alismanin sanal gergeklik konusundaki bulgulart sdyle

Ozetlenebilir:

- Sanal gergeklik (2020 yili itibariyle) artik gelecege ait bir olgu olmaktan
c¢ikmis, insanlarin, sirketlerin, devletlerin, sanat¢ilarin, bilim insanlarimnin,
mimarlarin, askerlerin, egitimcilerin farkli sekil ve boyutlarda kullandigi
temel bir arag¢ haline gelmistir.

- Sanal gerceklik uygulamalarinin farkli dallara biiyiik oOlglide yayilmasi
nedeniyle bu alandaki akademik ¢alismalarin da farkli disiplinlerin birlikte
calismasin1 gerekli kilmaktadir. Sinema zaten farkli disiplinlerin bir arada
calismasina olanak saglayan bir sanat faaliyeti oldugu i¢in yeni kavrayislarin

olugsmasina dnemli bir katki saglayacaktir.
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Sanal gerceklik teknolojisi, isitsel ve gorsel deneyimin yani sira dokunma,
koklama ve tat alma gibi duyusal deneyimleri de biinyesine katmistir. Bu,
yasanan deneyimin kalitesini ve etkisini arttirmakta ve daha gercekei bir
izlenim edinilmesine yol agmaktadir.

Sanal gerceklik baslangi¢ donemlerinde oldugu gibi, sadece eglence ve oyun
amagli sanatsal yaratimlarda degil artik sanatin tiim dallarinda
kullanilmaktadir.

Sanal ger¢eklik neredeyse bildigimiz tek gergeklik olabilir. Bu heniiz tam
anlamiyla kabul goérmiis bir fikir olmasa da bunun yakin bir gelecekte
yasanacagini sdyleme konusunda ortak bir fikir olugsmustur. Yani, gelecek
gelmistir.

Sanal gergeklik teknolojileri (cihazlar, yazilimlar vb.) alanina siirekli yatirim
yapilmaktadir. Uriinlere ve uygulamalara olan talep arttik¢a karli bir sektor
haline doniismekte ve girisimcilerin yogun ilgisini ¢ekmektedir.

Igili teknolojiler giinliik yasantiya hizla girmekte ve giderek yayilmakta iken
basta hukuk olmak iizere idari, sosyal ve toplumsal diizenleme ve
orgiitlenmeler konusunda gelismeler heniiz yeterli degildir. Uluslararasi
diizenlemeler yapilmaya devam edilmektedir. (6zellikle telif haklar1 konusu

Onem tagimaktadir)

Calismanin sanal gerceklik ile sinemanin ortak gelecegi konusundaki bulgular ise

sOyle 6zetlenebilir:

Bu calismanin teorik ¢ercevesini olusturan, Baudrillard’in simiilasyon kurami
cergevesinde, Oncelikle Bati toplumlarinda olmak iizere diinya genelinde
hiper gerceklik asamasina gegildigi ileri siiriilebilir. Hiper gergeklik
kuramimin kendini en iyi ifade ettigi alanlarin basinda sinema gelmektedir.
Baudrillard’a gore, sinemanin biiyiisii olarak tanimladigi (illiizyon sanati)
giicii kaybolmustur. O’na gore sinemanin gerek teknik (sessiz sinemadan
sesli sinemaya gecis) gerekse anlatim dilinin farklilasmasi (dijital efektlerin
kullanim1) siirecinde zamanla sahip oldugu biiyiiyii yitirmistir.

Oysa bu tez; sinemanin gerek toplumsal gerekse bireysel zihinlerde hala

illiizyon yaratma yetenegine sahip oldugunu ve giliniimiizde bu giiciini,
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Baudrillard’in  sdylediginin aksine teknolojinin sagladigi olanaklardan
alacagini iddia etmektedir.

Gliniimiiz yenilik¢i teknolojilerinin yaraticiligin siirlarini neredeyse sonsuza
cektigini goérmekteyiz. Bu bazi diisiiniirler tarafindan, insanin gelecegi
acisindan bir tehdit gibi algilanmaktadir. Bu risk/tehdit algisinin hakli yonleri
de bulunmakla beraber, basta sanal gerceklik teknolojileri olmak tizere farkl
gerceklik kademelerinin yaratilmasinin miimkiin hale gelmesine bagl olarak,
yeni bir yasam bicimi ve dolayisiyla yeni ifade yollariin yaratilmasinda
onemli bir olumlu etki yarattigi da goriilmektedir. Hayal bile edilemeyecek
goriintiilerin, ses efektlerinin, karakter tasarimlarinin bu teknolojiler
sayesinde neredeyse herkesin kullanimina acik olmasi, sinema yaraticilari
icin bliytik bir kolaylik saglamaktadir.

Dijital sinema ve sanal ortamlar yeni bir gerceklik yaratmaktadir. Ozellikle
iki boyut yerine {igiincii boyutun kullanilmasi sinemanin anlat1 dili iizerinde
belirgin bir etki yaratmaktadir. Bu durum, uzun zamandir sinema
literatiirlinde tartisilmakta olan (Basta Baudrillard olmak iizere) gerceklik,
gercegin kopyasi, simgesel anlatim gibi konularin artik sanal gerceklik
baglaminda yeniden ele alinmasini gerektirmektedir.

Dijital sinema teknolojisi, bilgisayar oyunlarinin gelisimi ile ¢ok yakindan
iliskilidir. Ornegin, genis Kkitleler tarafindan begenilen Tomb Raider,
Assassins Creed, Mortal Kombat gibi bazi oyunlar sinema filmi olarak
cekilmistir. Ayni sekilde, bilgisayar oyunlar1 da 6zellikle gorsel efektler ve
kadraj teknikleri, hikaye tasarimi agisindan sinemadan yararlanmaktadir.
Yakin gelecekte bu iki sektoriin daha da yakinlasacagi ve sanal gergeklik
teknolojileri ile iiretilecek olan filmlerin bilgisayar oyunlar1 ile daha ¢ok
benzesecegi beklenmektedir.

Dijital teknolojiler sinemada gergeklik arayisina yeni bir yon vermektedir.
Amator video cekimleri, filmler, izleyicinin de siirece dahil olabildigi film
gosterimleri yeni bir gergeklik tanimina olan ihtiyac1 gostermektedir. Basta
Youtube olmak iizere amatorlerin kendi tasarimlarimi paylasabildigi
platformlarin kitlesel olarak biiyiikk Olgekte izleyiciye hitap etmesi, film

izleme aligkanliklarinin da degistigini gostermektedir.
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Ayrica Ozellikle toplumsal hareketler sirasinda cep telefonlariyla, amator
kameralarla gekilen goriintiilerin oldugu gibi sosyal medyada paylasilmasi ve
bu paylasimlarin binlerce (bazen milyonlarca) kisi tarafindan izlenmesi
sinemada gerceklik konusuna yeni bir boyut kazandirmaktadir.

Film yapim1 artik biiyiik yapim sirketlerinin tekelinde olamaz. Elbette bu yeni
durum i¢in yeni egitim yollari, yeni kuramlar ve kalite konusunda bazi
standartlar getirilebilir ancak agiktir ki sanal gerceklik sinema yapmak
isteyenleri 6zgiirlestirmektedir ve bu durum artitk pek degisecek gibi
goriinmemektedir.

Yakin bir gelecekte film yapiminin tiim siireglerinde yapay zekanin da etkin
bir rol alacagi ongoriilmektedir. izlendigi sirada senaryonun izleyicinin
arzusuna gore yapay zeka tarafindan olusturulacagi, gorsel ve ses efektlerinin
secenekler halinde sunuldugu filmleri izlemeye oldukc¢a yaklastigimizi
sOyleyebiliriz. Hatta kullanicinin deneyim siirecini kontrol eden yapay zeka
tarafindan tiretilmis bilgisayar oyunlar1 da bulunmaktadir.

21. yiizyll sinemasi, sanal diinyalar/karakterler yaratma ve yayinlama
konusunda ¢ok Onemli avantajlara sahiptir. Basta dagitim sirketlerinin
tekelleri olmak {lizere sektoriin pek ¢ok aracisi bu durumdan olumsuz
etkilenecektir. Ancak yeni is alanlar1 ve ihtiyag duyulan yeni meslekler
(teknoloji becerileri yiiksek) ortaya c¢ikacaktir. Dolayisiyla sektorde
kaybedenler/kazananlar acisindan yeni bir denge kurulacaktir. Bu yeni
duruma uyumlanabilenler sektorde varliklarini  siirdiirmeye devam

edeceklerdir.
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