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SANAL GERCEKLIK, HAKIKAT KAVRAMININ DONUSUMU VE
POPULER KULTURDEKI YANSIMALARI
Ebru AGAOGLU ERCAN

Insanoglu ilk¢aglardan itibaren evreni anlamaya, gériinen diinyanin gerisinde ne
oldugunu ¢ézmeye calismistir. Daha ¢ok duyu organlariyla algiladiklarini “gergek”
kabul etme egiliminde olan insan, doganin ve evrenin temelinin maddi mi, yoksa
“maddi olmayan” m1 oldugu iizerine fikir ayriliklarina diismiistiir. Evrenin temelinde ne
oldugu anlayis1 siirekli degisim gegirse de, biitiin diisiince tarihi, bu temel gergevesinde

yaklagimlar {izerine kuruludur.

20. yiizyilin ortalarindan itibaren gergeklesen teknoloji devrimi, ekonomik,
kiiltiirel ve sosyal uygulamalara hilkmederek, yagamin tiim alanlarinda aligkanliklari
degistirmistir. Teknoloji insanlarin hayatini sanal ortamlara tasimaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisi (virtual reality), dis diinyay1 bloke edip, duyu organlarini aldatarak
kullaniciy1 sayisal bir diinyanin ic¢ine daldirabilmektedir. Giin gectikge gelisen bu
teknolojinin, fiziki gerceklige alternatif olusturmasi miimkiindiir. Béyle bir ortamda
“gerceklik”, “sanal” kavramlar1 ve bilgi edinme siiregleri doniisiime ugramaktadir.

Insanligin hakikat arayis1 sanal gergeklik teknolojileriyle yeni bir déneme girmistir.

Hakikat arayisini felsefe lizerinden yapan insan, kendini anlamlandirmak igin
sanatsal {iriinleri kullanmistir. Insanin ve toplumun gergeklikle kurdugu iliski, popiiler
sinema filmlerinin konusu olmustur. Sanal gerceklik evreninde hakikat arayisinin
toplumsal iz diistimlerini ele almak i¢in, 90’lardan bu yana, filmlerin sanal gerceklik
teknolojisine yaklasimlarini incelemek dnemlidir. Fiziki olan ile sanal olanin arasindaki
¢izginin bulaniklastigi bu donemde, artik gercegin ne kadar gergek oldugunu sorgulama
noktasina gelinmistir. Bu tez popiiler sinema iirlinleri iizerinden insanoglunun ve

toplumun, sanal evrene go¢iinii incelemeyi amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Gergeklik, sanal gergeklik, arkhe, teknoloji, biling.



ABSTRACT

VIRTUAL REALITY, TRANSFORMATION OF THE
CONCEPT OF REAL THRUTH AND THEIR REFLECTIONS IN
POPULAR CULTURE

Ebru AGAOGLU ERCAN

Since ancient times humankind has tried to understand the universe and to figure
out what is behind the visible world. Humans, who tend to accept what they percieve by
their sense organs as “truth”, have clashed over whether the basis of universe and nature
Is material or immetarial. Even though the understanding of what underlies the universe
constantly changes, the entire history of thought has built on the approaches to the basis

of the universe.

The technology revolution which occured since the mid-20th century has
changed habits in all areas of life by dominating economic, cultural and social practices.
Technology brings people’s lives into virtual environments. The virtual reality
technology can submerge the user into a digital world by blocking the external world
and deceiving the sense organs. It is possible that this day-by-day developing
technology is an alternative to physical reality. In such an environment both the
concepts of “reality” and “virtual” as well as the processes of information undergo a
transformation. Humanity’s search for ultimate reality has entered a new era through the

virtual reality technologies.

The person who seeks the real truth through philosophy has used artistic
products to make sense out of himself. The relationship, which human and society have
established with reality, has been the subject of popular motion-pictures. In order to
address the social projections of truth-seeking in the universe of virtual reality, it is
important to analyse the approaches of films to the virtual reality technology since the
90s. In this era in which the line between the physical and the virtual reality has become
blurred, we have already come to the point of questioning how real the truth is. This
dissertation aims to investigate the migration of humanity and society to the virtual

universe through the popular cinematography products.

Key Words: Reality, virtual reality, arche, technology, consciousness.



ONSOZ

1995 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, “Fotograf”
boliimiinden mezun olurken lisans tezim, analog fotograf iizerine diizenleme ve
manipiilasyon araci olarak ilk defa ortaya ¢ikan “Adobe Photoshop” programi {izerine
idi. Henliz “Adobe Photoshop 2.5” versiyonu piyasadaydi ve Tiirkiye’de yeni
kullanilmaya baslanmisti. Fotograf malzemesinin sayisallasmasi ve karanlik odanin
ortadan kalkmasi s6z konusuydu ve fotograf camiasinda deyim yerindeyse kiyametler
kopmustu. Ozellikle kimi belgesel fotografcilar, biiyilk bir giinahmis gibi asla bu
programi kullanmayacaklarin1 ifade ediyor, fotografin “gercekligine” biiylik zarar
gelecegi konusunda tartigsmalar yiiriitiiyordu. 2018 yili itibariyla o tartigmalarin en
Oonemli isimleri dahil olmak {izere, sayisal fotograf¢iliga bulasmamis higbir fotografci

kalmada.

Benim lisans teziyle beraber, “sanal — ger¢ek™ tartigmam basladi. Sonraki
tezlerimin konusunu hep bu eksen belirledi. 20 yil kadar video prodiiksiyon ve
fotografcilik sektoriinde ¢alistiktan sonra, afla geri donerek bitirdigim yiiksek lisans
tezimin konusu ‘“sanal gergeklik teknolojileri” (virtual reality) ilizerine oldu. Duyu
organlarin1 ve beynin ¢alisma sistemini takit eden bu teknoloji, inanilmaz ilgimi cekti.
Doktora tezimde ise daha derinleserek, sanal gercekligin, felsefe ve arkhe arayis
baglantilarini incelemek istedim. Yiiksek lisans tezimle, doktora tezi arasinda 5 yila
yakin zaman var. Yiiksek lisans tezimle ilgili internette arama yaptiZimda c¢ikan
sonuglar; internet, sosyal medya vb. ile ilgiliydi. Aradan gecen 5 yilda, ‘“sanal
gerceklik” taramalarinda ilk cikan sonuglar, dogrudan VR teknolojisine ait olmaya
baslamistir. Bu da VR’1n gitgide ne kadar yayginlastiginin ve giindelik hayatin énemli
bir parcast olacagmin gostergesidir. Dilerim bu tez, bu konuda arastirma yapacak

arkadaslarima yardimei olur.

Ozellikle gocuklugunda eve telefon yazdirabilmek igin 10 yil bekleyen, genglik
yillarinda ankesorli telefonla iletisim kuran, hem kiitlik gibi cep telefonlarini, hem de
biitlin igleri marifetli bir ofis gibi yiiriiten akilli telefonlar1 gérmiis biri olarak, tam bir
internet gdcebesi tanimina sahibim. Belki bu arada kalmislik yliziinden, belki de siirekli

yeniyi ve degisimi savunmak zorunda kaldigim icin, kafamda, tezlerimin hedef kitlesi



hep benim gibi internet gécebeleri oluyor. Artik teknoloji ve internete dogan kusaklarin
bu tlir konular1 dert edecegini sanmiyorum. Hem “6zel efekt tasarimi”, “sayisal
fotograf¢ilik” dersleri veren bir editmen olarak, hem de analog ve sayisalin arasinda
kalmis bir kusagin temsilcisi olarak tizerime diisen bu gorevi yapmis olayim. Her zaman
teknolojiyi ve sanal diinyalar1 seven, takip eden, Ogrenmek isteyen biri oldum.
Teknolojinin ve sanal diinyalarin olumsuz yonlerini bilmekle ve deneyimlemekle
beraber, Walter Benjamin ve Hans Magnus Enzensberger’in teknolojinin
demokratiklestirici 6zelligine yaptiklart vurguyu benimsiyorum. Doktora tezimi
yaparken internetin sagladigi olanaklar (sanal kiitliphaneler, ceviri siteleri, sayisiz
kaynak, fotograflar, filmler), hi¢ yol katetmeden, zaman ve mekan simirlarina
takilmadan, ¢aligmak istedigim alanda derinlesmemi kolaylastirdi. Bu yiizden bir kere

daha “yasasin teknoloji” diyorum.

Bu tezi yazmamda biiyiik emekleri olan insanlar var. Basta danismanim Prof.
Dr. Niliifer Timisi Nalgaoglu'na ¢ok tesekkiir ediyorum. Danismanim olmay: kabul
ettigi, hep destekledigi, cesaretlendirdigi, bazi konular1 ilk defa benden
duyuyormuscasina algakgoniillikkle dinledigi icin sonsuz minnettarim. Teknoloji,
iletisim araclari, gergeklik baglantilarini dogru kurmak i¢in bana énemli bir perspektif
kazandirdi. Sadece tezle ilgili degil, giindelik hayat, ¢gocuk sahibi olmak, kariyer vb.
konularda da basinmi sisirdim, destegini, sicakligini hep hissettim. Benim i¢in danigman
hocadan ¢ok daha fazlasi oldu. Prof. Dr. Hasan Akbulut’a ve Dr. Ogr. Uyesi Haldun
Narmanlioglu hocalarima da ¢ok tesekkiir ediyorum. Muhtesem fikirler verdiler,
dagilmamayi, tezin konusundan sapmamay1 sagladilar. Biitlin tez izleme toplantilarim
benim i¢in son derece keyifli ve verimli gegti. Bana ne zaman istesem vakit ayirdiklari,

kaynak ve yol gosterdikleri i¢in ¢ok tesekkiir ediyorum.

Tezi 1,5 yila yakin zamanda, her giin mesaiye gider gibi ¢alisarak yazdim. Bu
yiizden ailemde ve ¢cevremde tezim benden ayrilmaz bir glindem konusu oldu. Herkese
sabri1 i¢in ¢ok tesekkiir ediyorum. Ama isimlerini anmak istediklerim var. Basta canim
kizim Giines Eliz Ercan. Benden ayr1 kaldig1 tim zamanlar i¢in ondan 6ziir diliyorum.
Kapida beni kimi zaman aglayarak, kimi zaman el sallayarak ugurlayan kiiciik
kahramanim, sana minnettarim. Evde siirekli her aksam Kant, Hegel vb. dinlemekten
bikmayan, siirekli destegini hissettigim sevgili kocam Selim Ercan’a, ayrica tesekkiir

ediyorum. Tiim bu siire¢ boyunca sabretmekten ve birlikte hayal kurmaktan hig

Vi



vazge¢medik. Beni maddi, manevi destekleyen, fikir veren, kitap, makale gonderen,
“sen kesin yaparsin” diyerek yiireklendiren aileme; annem Ulkii Agaoglu, babam
Hiiseyin Agaoglu, kiz kardeslerim Buket Arbathh ve Elvan Agaoglu’na... Sevgisini,
destegini, duasimi eksik etmeyen gorimcem Filiz Ercan ve kaymvaldem Leman
Ercan’a... “lyi ki varsimiz” diyorum. Akademiye donmemi saglayan Prof. Dr. Mehmet
Kostumoglu hocama, doktoraya girmemi tesvik eden arkadasim Esen Kunt’a, devam
etmem i¢in silirekli motive eden arkadasim Ashi Kasar’a, tezi yazarken beni siirekli
dinlemek ve desteklemek zorunda kalan canim arkadaslarim Neslihan Tiirkan, Evrim
Senem, Esen Oztas’a, son dakikada ceviri konusunda hizir gibi yetisen manevi ablam
Sema Demir Ozgiin’e, Nisantasi Universitesi kiitiiphane personeline ¢ok tesekkiir

ederim.

Ebru AGAOGLU ERCAN

ISTANBUL, 2018
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¢evrimici rol oynama oyunlart)

MUD - Multi users domains / dungeons. (Metin tabanli, ¢ok oyunculu gergek

zamanli sanal diinya)
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GIRIS

Insanoglu ilk¢aglardan itibaren ¢evresinde var olanlar1 gézlemlemis ve gdriinen
diinyanin gerisindekileri anlamaya calismistir. Diinyadaki varliklar, seyler nereden
gelmektedir, nasil var olur? Gergek neye denmektedir, gergegin bilgisine nasil ulagilir?
Gergekten var olan bir varlik var midir, yoksa yok mudur? Var olan seyler sadece bir
yanilsama midir? insan ruhu ve bedeni olmak iizere iki varolusa mi sahiptir? Insan,
kendisi, yasadig1 diinya ve evren ilizerine diisiiniip bu sorulara cevap aramistir. Duyu
organlartyla algilananlar1 gercek kabul etme egiliminde olan insan, elle tutulup gozle
goriilmeyen ama hayatinda en az digerleri kadar yer eden diislinceler, kavramlar,

riiyalar, sayilar gibi seyleri anlamlandirma konusunda zorlanmistir.

Insanoglu evreni ve yasami anlamlandirmada doganin ve var olanlarin yapi
tasinin ne oldugunu, en temel soru olarak ortaya koyar. Bu soru, gergekligin bilgisine
nasil ulasilacaginin yaklagimlarini bulmak amach entelektiiel bir faaliyet olarak, felsefe
adli disiplinin dogmasina neden olmustur. Antik Yunan’dan bu yana hakikat arayisi
aslinda “varligin ne oldugu” sorusuna c¢ikmaktadir. Hakikati bulmak i¢in Oncelikle
bunun iizerine diisiinecek “varlik” iizerine yogunlagsmak gerekir. Hakikatin ne oldugu,
insanin neyi kadar bilebilecegi, bilginin dogruluk derecesi, kaynagi, aklin ve duyularin

bilgi ile iligkisi gibi sorular, varligin ve evrenin temeline baglanir (Bagli, 2011: 35, 59).

Var olanlarin nereden geldigi, evrenin temelinde ne oldugu arayisi siire¢ ig¢inde
siirekli doniisiim gecirse de bu arayis hep devam etmistir. “Ilk madde”, “ana madde”,
“ilk ilke”, “ilk neden”, “t6z”, “arkhe” adlar1 alan bu kavrama nasil yaklasildigi tiim
diisiince tarihini belirler. Bu konuya madde temelli yaklasanlarla, maddi olmayan
temelli yaklagimlar arasinda catisma hala devam etmektedir. Antik donemde ana madde
diinyevi 1di, ortacagda metafizik bir giic olarak algilanmis, sanayi devrimiyle beraber
tekrar maddi bir varlik olarak degerlendirilmistir. Insan &nce cevreyi gdzlemleyerek
belli bir mantik cergevesinde bu sorulara agiklama getirmeye calisirken zamanla
elindeki bilgi ve teknoloji arttik¢a gevresini anlamlandirmak igin gelistirdigi kuramlarin
giicti, cesitliligi artmistir. Evreni, dogayr ve insant anlama cabasinda bilim ve

teknolojinin gelismesinin dogrudan etkisi vardir. Tarih i¢inde bilimsel ve teknolojik



gelismeler genellikle maddesel kuramlara zemin hazirlarken, giiniimiizde sanal

kavraminin 6nem kazanmasi, evreni daha zihin merkezli bir yer haline getirmistir.

Sanal kavrami; insan toplumu, kiiltiiri, teknolojisi, beden ve algilarla olan
iligkisi tizerinde genis kapsamli bir etkiye sahiptir. Bilgisayarlarin ve bilgisayar
aglarinin ortaya ¢ikisi ile giderek 6n plana ¢ikan bir kavramdir (Grimshaw, 2014: 1).
Sanal gergeklik (virtual reality) teknolojisinin gelismesi ile beraber insanligin arkhe ve

hakikat arayis1 daha da ilging bir noktaya gelmistir.

Yaklasik yirmi yildir, filmler, jenerikler ve reklamlar i¢in bilgisayar yaratimi
goriintiiler olusturuldu. Ayni zamanda, bilimsel arastirmacilar, tip insanlari, mimarlar bu
imgelerin biiyiik potansiyelini kesfettiler ve onlari, gériinmeyenleri gorsellestirmek ya
da olmayanlar1 simiile etmek igin kullandi. Bu durum sanal diinyalarin dogusuydu.
Ancak, bu sanal diinyalarin iki ciddi sinirlamalar1 vardi: canli organizmalarin ¢ok az
gorsel temsili vardi ya da iclerinde sadece ¢ok basit yaratiklar gorsellestirilebiliyordu.
Hig kimse bu diinyalara ger¢ekten giremezdi. Sanal diinyalara erisim 2D ekranlar ve 2D
etkilesimler ile miimkiindii. Giiniimiizde ise VR teknolojisi ve 3D cihazlar, sanal diinya
ile gergek zamanli iletisimin tam anlamiyla igine dalmasini saglamaktadir. Artik
insanlari, bitkileri, agaclari ve hayvanlar1 sanal olarak yaratabilmek miimkiin hale
gelmistir. Insan animasyonunda yapilan arastirmalar, karmasik harekete sahip sentetik
aktorlerin yaratilmasina yol agmistir. Dahasi, biyolojiye dayanan yeni bir alan, hayati
“yapay yasam” (artifical life) olarak adlandirilan alt bir yaklasimla yeniden yaratmaya
calismaktadir. Simdi yeni gelismeler sayesinde, canli varliklari, bitkileri, hayvanlari ve
insanlar1 kendi davraniglari ile biitiinlestirebilen “ger¢ek” sanal diinyalar yaratmak igin

calismaktadir ve gercek insanlar sanal diinyalara girmektedir (Thalmann, 1994 : 1).

VR teknolojisi ile, gergegi yeniden yaratan sanal diinyalar yaratmak miimkiin
olmustur. Cigir acan teknoloji, kediler ve hamambdcekleri ile yapilan c¢alismalarin
gosterdigi gibi, sadece insan hayal giiclinii degil ayn1 zamanda hayvanlar1 ve bocekleri
de kandirabilecek kadar ikna edici sanal ortamlar yaratmayir miimkiin kildi. Bilim
insanlar1, Ozellikle potansiyel problemlerin fiziksel olarak yeniden yaratilmasinin
imkansiz oldugu senaryolarda, egitim ve ogretimde, bu teknolojinin yararlarini uzun
zamandir anlamiglardir. Tip Ogrencileri ve askerler, karmagik problemlerle, sanal

simiilasyonlar araciligiyla nasil basa ¢ikacaklarini 6grenirken, yolculari Mars'a giivenli



bir inis yapmak i¢in yonlendiren NASA ekibi, tarihi olaya hazirlanmak igin yillarca

sanal uygulama yapmustir.!

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki bu ilerlemeler zaman ve mekanin
algilamasinda biiyiik doniisiime yol a¢maktadir. Sanalligin giderek hacmini biiylittiigii
bu yeni atmosfer, bugiine kadarki bilindik diinyanin degistigini gostermektedir. Fiziksel
olan / olmayan, dogal / kurgu, gercek / sanal ayrimlarinin bulaniklagsmasinin, insan akli
ve toplum {izerindeki etkileri degerlendirilmelidir. Belki de bir zamanlar gergek ile
diisiince, hayat ve oyun kolaylikla ayrisilabilirdi, ancak artik sanal diinyalar artik bir
zamanlar kati olan engellere meydan okumaktadir. Sanal diinya, somut olmayan olsa da,

simdi ana akim kiiltiirinde dnem kazanmaktadir (Geraci, 2010: 72).

Bilim ve teknolojideki ilerlemeler gegen yiizyilda bilim kurgusunu bu yiizyilin
bilimsel vaadine doniistiirmiistiir. Japonya'daki Osaka Universitesi'nden Hiroshi
Ishiguro, insansi robotlarin bir giin insanoglunun ic¢inde yasayacagina, gergekci
olabilecegine ve hatta insanlar1 asabilecegine inanmaktadir. Giiniimiizde yapay zeka ve
robotik alanlarindaki ilerlemeler bu varsayimin hi¢ de iitopik olmadigim
gostermektedir. Robotlarin bir giin zeki olabilecegi ve insan zihninin bir giin makinelere
yiiklenebilecegi, insanlarin fiziki diinyanin yanm1 basinda sanal diinyalarda bir yasam
yiiriitecekleri thtimalleri cagdas siyasal hayatta, felsefi ve dini tartismalarda giiclii etkiye
sahiptir (a.g.e.: 107). Filozoflar insan zihni ve gergeklik, insan ve makine iliskileri gibi
konularda anlayislarini tekrar elden gecirerek insanligin biiyiik doniistimiiniin etkilerini

anlamaya ¢aligmaktadir.

Bu galismada insanligin ontolojik bir arayisinin ilk ¢aglardan itibaren nasil sekil
degistirdigini, bilim ve teknolojinin buna etkisini, insanoglunun hakikat arayisinin doga
ve toplum flizerindeki etkisini, gelinen son noktada maddi evrene ciddi bir alternatif

olusturabilecek sanal gergeklik evrenini ele alacaktir.

Felsefe tarihi materyalizm — idealizm, madde - ruh / biling / zihin ikiligi {izerine

kuruludur. Bu ikilik, tezin temel perspektifini olusturmaktadir. Tezin temel savi; fiziki

1 http://www.virtualstudio.tv/blog/post/134-from-plato-to-portal-3000-years-of-virtual-reality ~ Erisim  Tarihi:

10.12.2017
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diinyanin sanal bir uzama dogru goc¢ etmesi ve bu noktada “madde temelli bir
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diinyadan”, “zihin merkezli bir evrene” gecisin gerceklesiyor olmasidir.

Gergegin ne oldugu sorusunu felsefe araciligiyla arayan insan, yasadiklarini
sanatsal iriinlerle ifade etmistir. Sinema toplumsal degisimlerin en ¢ok yansitildig
alandir. Amerika’da ordu ve havacilik alanlarinda, Nasa benzeri yerlerde gelistirilen
teknolojik triinler ve sanal gergeklik sistemlerinin kullanimina dair ilk paylagimlar

Holywood sinemasi aracigiyla gerceklesmistir.

1999 yapimi1 Matrix filminden (Matrix, Wachowski Kardesler, 1999) hareketle
toplumun “gerceklik” eksenli diinyadan, sanal gerceklik diizeyine gegisini tarif etmek
lizere “Matrix evreni” tanimi siklikla kullanilmaktadir. Matrix filmi ve insanin hakikat
kavramiyla kurdugu iligki bir¢ok felsefecinin konusu olmustur. Bu yiizden 6ncelikle
hakikat arayisinin tarih i¢cinde kronolojisi ortaya konacak, bu 6greti ve fikir akimlarinin
sanal gerceklik ¢aginda nasil bir hal doniisiim gegirdigi arastirilacaktir. Sanal gergeklik
evreninde hakikat arayisinin toplumsal iz diisiimlerini ele almak igin, 6rneklem olarak
popiiler sinema triinleri incelenecektir. Tezin ikinci problemi, popiiler sinema
iriinlerinde hakikatin pesinde kosma refleksinin, hakikatten kagma egilimine
donistiiglinii gostermektir. Bagka bir deyisle bilgisayar aracili gercekler, fiziki diinyaya
alternatif ve paralel bir diinya yaratmaktadir ve bu durum sinema eserlerine yansimaya

baglamistir.

Sanal gerceklik sistemleri, gilinliik yasantiy1 sekillendirdigi, bilgiyi aktarma
yontemlerini devrim niteliginde degistirdigi, gitgide artan Olciide sanata ve popiiler
kiiltiire niifuz ettigi icin Onemlidir. Teknolojik devrimin algi, biling ve bilginin
olusumundaki etkisi, yeni olanaklar ve ifade bigimleri arastirilirken popiiler kiiltiir

tirtinleri siireci anlamaya 151k tutacaktir.
Tezin temel savlari sunlardir:

1. Sanal gerceklik teknolojileri ile biling kendi basina bir evren yaratabilecek
giice sahip olmaktadir. Fiziki diinyanin sanal bir uzama dogru gog¢ etmesi ve bu noktada

9% ¢

“madde temelli bir diinyadan”, “zihin merkezli bir evrene” gecis s6z konusudur.

2. 1990’lardan giiniimiize gerceklik, sanal gergeklik, diis, yanilsama konulu
sinema filmlerinde fiziki diinya yerine sanal diinya tercih edilmeye baslanmistir. Fiziki

diinyanin resmi ve hiyerarsik yapisimt ortadan kaldirarak, kisitlanmamis bir ifade



Ozglirligl sunan yeni iletisim teknolojileri, bilim kurgu diinyalarinda gitgide hakimiyet

kurmaktadir.

Bu arastirma, “Sanal gerceklik ¢aginda, kendi gercegini insa edebilme
noktasinda, gerceklik kavramiyla kurulan iliski ne noktaya gelmistir?” sorusuna yanit
arayacaktir. Bu soruyu cevaplamaya calisirken ele alinacak diger arastirma konulari

sunlardir:

1- Gergek nedir? Tarih boyunca insanoglunun gergeklikle kurdugu bag nasil
degismistir?
2- Materyalizm ve idealizmin evreni agiklama yontemleri nelerdir? Ne gibi

farkliliklar vardir? Birbirine yonelik elestirileri nelerdir?

3- Sanal gerceklik (virtual reality) teknolojisi nedir? Giiniimiizde kullanilan
sanal gerceklik teknolojileri nelerdir? Sanal gerceklik teknolojilerinin
toplumsal hayata etkileri nelerdir?

4- “Kendi gergegini inga etme” imkani veren sanal gergeklik, bu ontolojik

yaklagimlarin neresinde durmaktadir? Felsefi tartismalara etkisi nedir?

5- VR’m ortaya ¢ikis1 ve yayginlasmasi, maddi gerceklige olan etkisi, popiiler

kiltlir tirtinlerine (sinema) nasil yansimaktadir?

Tiirkiye’de yayinlanan tezler i¢cinde sanal gerceklik konusunun yeterince ele
alinmadigr goriilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi daha ¢ok eglence, egitim, mimari
ve sinema alanlariin konusu olarak islenmekte, evrenin arkhe arayisinda ve madde —
biling ikilemindeki etkisi ve toplumun gelecegini doniistiirme kapasitesi gozden
kacirilmaktadir. Duyu organlarinin ve beynin, sanal gerceklik teknolojileri ile tek basina
bir evren yaratacak kapasiteye ulasmis olmasi, maddi gerceklige alternatif sunmasi ve
hatta onu tehdit edecek noktaya gelmesi, tartismay1 yeni felsefi bir boyuta tagimaktadir.
Sanal gerceklik teknolojileri, insanlarin giindelik hayatina girecek kadar yayginlagmis
olmasia ragmen, bu konu ile ilgili yeterince Tiirkce calisma yoktur. VR, artik sadece
bilim kurgu filmlerinde yer alan fantastik bir unsur degildir. Egitimden mimariye, is
toplantilarindan eglenceye c¢ok ¢esitli alanlarda toplumsal hayatin i¢ine dahil olmustur.
Bu yeni donem, fiziksel ve sanal diinyalarin karsilasip ¢arpistigi, birbirinin i¢ine gegtigi
bir dénemdir. Bugiin baslangi¢ noktasinda olsa da, bu yeni arag, gelecegin dili haline

gelecektir. Insanoglunun bilindik yasammi tiimden degistirebilecek, fiziki ve uzamsal
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kisitliliklart yok edebilecek potansiyeli vardir. Boylesi bir devrimin insana, topluma,
insanlar arasi ve insan — doga iliskilerine etkisinin incelenmesi gereklidir. Bu tez bu

boslugu bir miktar da olsa doldurma amac1 tasimaktadir.

Gergekligin yeniden olusum siire¢lerini ele alis, idealizm ve materyalizm felsefi
akimlar1 gergevesiyle sinirlidir. Tezin konusu duyu organlarinin uyarilarak, dis diinya
bloke edilerek, bilgisayar yaratimi etkilesimli bir diinyaya daldirma saglayan sanal
gerceklik sistemleridir (virtual reality). Bu sebeple fiziksel diinyanin iizerine sanal
diinya insa edilmesinden olusan “arttirilmis gergeklik” (augmented reality), 2D
animasyon, internet, sosyal medya gibi sanallik iceren diger alanlar kapsam disidir.
Omeklem olarak ele alinan sanal gergeklik filmleri 1990’lardan bugiine kisith
tutulmustur. Incelenecek filmler, “konusu” sanal gergeklik teknolojisi (VR) olan
filmlerdir. Yani sinir sistemini uyaran belli bir aparat, kabin, gozliikk vb. kullanim1 ile
bedeni fiziksel diinya iizerinde dururken, zihni baska bir mekana yolculuk yapan
karakterlerin yer aldig1 filmler segilmistir. VR filmleri kavramini kullanirken gdsterim
teknigi olarak VR teknolojilerini kullanan (ii¢ boyutlu stereoskopik) veya 3D
canlandirma kullanilarak, yoktan var edilen sanal varliklarin bulundugu filmler,

kastedilmemektedir.

Calisma kapsaminda segilen filmler, arastirma sorusu kapsaminda, nitel
arastirma yontemi kullanilarak, felsefi varsayimlarin izdiistimleri aranarak incelenmistir.
Nitel arastirma yapilirken s6z konusu felsefi varsayimlar1 ortaya g¢ikaran teorik ve
yorumlayici c¢ati olarak dondiistiirlici / postmodern cat1 secilmistir. “Déniistiiriicii
catimin temel ilkesi; bilginin noétr olmadigi ve toplumdaki gii¢ ve sosyal iliskileri
yansittigi’n1  (Cresweel, 2016: 25) soOylerken, postmodern perspektif, diisiinme
yollarindaki degisimi esas alir. Postmodern cati gergekligin kokeni ile ilgili simdiye
kadar olusturulmus “meta anlat1” veya “evrensel yapi”larin bilgi teknolojileri etkisiyle
birlikte tartisilmasi gerektigini sOylemektedir (a.g.e.: 25 — 36). Filmler bu felsefi

varsayimlar perspektifi ile incelenecek, igerik ve goriintiiler analiz edilecektir.

Sanal gergeklik ve felsefe yan yana diislinlilecek kavramlar degilmis gibi
goriinmektedir. Ancak “Matrix ve felsefe” kitabinin yazart William Irwin’in dedigi gibi
felsefe insan hayati ile ilgili her yerdedir. Bilgi teknolojilerinde, yapay zekada, sanal
gerceklik uygulamalarinda, biyoteknolojide gerceklesecek devrimlerin insan hayatini

hic olmadigi kadar donistiirecegi konusulurken, felsefenin bunlarla etkilesip



dontismemesi imkansizdir. Antik Yunan’da baglayan ve giiniimiize kadar gelen “gergek
nedir?”, “nereden geliyoruz”, “nereye gidiyoruz?”, “neyi bilebiliriz” sorular1 insanligin,
tiim yasamin ve gezegenin kaderinin degisiminin s6z konusu oldugu gelismelerle yeni
bigimler alacaktir. Devrim niteligindeki ilerlemeler icinde sanal gergeklik bu zamana
kadar bilinen giindelik yasantiyi, maddi diinya ile iligkilerini tamamen degistirme
potansiyeline sahiptir.



BIiRINCI BOLUM
TARIH BOYUNCA INSANIN HAKIKAT iLE KURDUGU iLiSKi

Insanlik tarihi boyunca gercegin ne oldugu tartisilmis, buradan felsefe adi
verilen bir disiplin olusmustur. Gergegin karsisinda konulan hayal, sanri, sanal gibi
kavramlar da bu tartismanin bir pargasidir. TDK Biiyiik Tirk¢e Sozligii'ne gore
gercek, “bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varligi inkar edilemeyen,
olgu durumunda olan™?, gerceklik ise “gercek olan, var olan seylerin timii” olarak
tanimlanir. Sozlikk gergekligin tiirlerini “somut olarak var olus” tizerinden temellendirir:
“Bilingten, tasarimlardan bagimsiz olan varlik (disiiniilmis, diislenmis seylerin karsiti),
“bilimsel arastirmalarda her tiirlii 6znel 6genin karsisinda nesnel olarak gecerligi olan
sey.” Gergekligin Ingilizce karsilig1 olarak “reality” kavramimi da “somut ve nesnel

olarak var olug™

olarak agiklar. Hakikat kavrami “gergek olan sey, gerceklik” olarak
gecmektedir. Orhan Hangerlioglu’nun Felsefe Ansiklopedisi gercek kavramini yine
aynm sekilde “bilingten bagimsiz, somut ve nesnel olarak var olan” olarak agiklarken,
gercekligi “insan bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel olarak var olanlarn timi”
olarak tanimlamaktadir (Hangerlioglu, 1985: 1. Cilt, 214, 220). Hangerlioglu gercek ve
hakikat kavramlarinin arasindaki farki soyle agiklar: “gercek, nesnel gercekligi (...)
hakikat’sa bu nesnel gergekligin zihnimizdeki 6znel yansisini dile getirir. (...) Hakikat

gercegin kendisi degil yansisidir ve diisiinceyle nesnesi arasindaki uygunlugu dile

getirir (a.g.e., 276).

TDK Sozligiinde gergegin ve hakikatin sadece nesnel ve somut var olusa
dayandirilarak  tanimlanmasit  s6z  konusudur.  Hangerlioglu’nun  “Felsefe

Ansiklopedisi’nin hakikat maddesinde bu kavramin farkli ele aliniglarini isaret eder:

2
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“hakikat kavrami felsefe alaninda c¢ok onemlidir ve &zdekgilikle! diisiincecilik®
arasindaki kavganin bas konusudur” (a.g.e). Felsefe tarihi neredeyse bu iki farkli ekoliin
(materyalizm ve idealizmin) gatismasi iizerine kuruludur. Gergegin zihin temelli mi
zihinden bagimsiz mi1 var oldugu konusu uzun yillardir tartisilmaktadir.

Sanal kelimesi TDK Sozlik’te “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan,

. . nesB
mevhum, farazi, tahmini”

olarak ge¢mektedir. Koken olarak sanmak sozciigiinden
gelse de sanal, gercegin zitt1 anlaminda degildir. Sanal kelimesi gergeklesebilecegi veya
gerceklesemeyecegi diisliniilen seyin potansiyel kuvvetini isaret eder. Bir seyin her an
gercek olabilme kapasitesini gosterir. Sanal gerceklik arastirmacisi Marie-Laure Ryan

sanal1, “olas1 gergeklik” olarak tanimlar (Ak, 2006: 18).

Sanal gercekligin ne oldugu sorusuna ise farkli cevaplar s6z konusudur. Sanallik
genelde bilgisayar {iretimi bir seyli c¢agristirsa da anlami ¢ok daha genis
kullanilmaktadir. Kimileri zihin faaliyetlerinin tamamini (hayaller, diisiinceler, riiyalar,
giindiiz disleri vb.) sanal gergeklik kapsaminda ele alir. Riiyalar insan {izerinde fiziki
diinyada hissedilen duygulara benzer etki yaratmaktadir. Ayn1 sekilde insan diisiincelere
daldiginda bulundugu mekandan soyutlanarak o an itibariyla zihninin i¢inde yasayabilir.
Bu zihinsel yolculuklar bazi kisilerce sanal gergeklik deneyimleridir. Kimileri de
magara resimlerinden, kitaba, fotograftan sinemaya insanin uygarligi boyunca yarattigi
zihinsel firiinleri sanal gergekligin eseri olarak goriir. insan kitap okurken, bir film
izlerken var oldugu zaman ve mekandan koparak baska bir zaman mekan boyutuna
gecmekte, bu deneyim ii¢ boyutlu sanal gergeklik (virtual reality) deneyimine benzer bir

gomiilme — kusatilma hissi yasatmaktadir.

Teknolojinin gelismesi, bilgisayarlarin, internetin, elektronik ve mobil cihazlarin
toplumsal yasamin her alanina girmesi nedeniyle giindelik yasamda biiyiik degisimler
gerceklesmistir. Insanlik tarihi sanayi devriminden sonra yeni bir toplumsal devrim
yasamustir. Bilisim devrimi ile iletisim, ekonomi, tiretim, iligkiler, doga, bilgi vb. her

alan teknolojinin ve o6zellikle internetin etkisiyle radikal doniisimler gegirmistir. Is

* Materyalizm
% [dealizm
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hayat1 ve kisisel yasantilar fiziki mekanlardan sanal mekanlara aktarilmakta, internet
hayatin tiim alanlarina hakim olmaktadir. Sanal kavrami en genel sekliyle bu doniisiim
sonucu olusan iliski tiiriinii tarif etmek i¢in de kullanilmaktadir. Ozellikle sosyal medya
kullaniminin yayginlagmasiyla iligkiler, cinsellik, din, iletisim vb. her tiirlii toplumsal
kategori sanallagmaktadir. Sanalla gercegin yer degistirmesi gitgide daha fazla ve hizli
bir bi¢imde gerceklesmektedir. Bu degisim sadece giindelik hayat ve toplumu degil,
insan — makine iliskisini, metafizik varlik, bilgi tartismalarmi da etkileyip
doniistiirmektedir (Isikli, Kiigiikvardar, 2016: 1, 38, 158).

Genellikle sanallig1 bilgisayarlarin iirettigi bir olgu olarak ele almak yaygindir,
dolayistyla dogal degil insan yapimidir. Ancak gilinlimiizde sanal gergeklik bilgisayar
ekranindan c¢ok fazlasidir. Diinya gezegeni yavas yavas dogal ve insan yapimi
kuvvetlerin birlesmis bir iiriinii haline gelmistir. Kamusal yasam her yerde dijitallesmis,
satin alma aligkanliklarinin bilgisayar verileri, siipermarketlere {riinlerini ne kadar
yiiksekte ve hangi noktalarda saklayabileceklerinin bilgisini vermektedir (Heim, 1993:
111). Toplum gitgide sayisallagsmaktayken, sanal gergeklik bu derece hayatimiza

girmisken “sanal”a gercek olmayan muamelesi yapmak ne kadar dogrudur?

Sanal gergeklik (virtual reality) tizerine ¢aligmalar yapan Michael Heim sanal
gerceklik kavramini, gergcekte olmayan ama etkisi gercek olan varlik veya olaylar olarak
aciklar (Heim, 1993: 108-109). Bu tanim giinliimiiz ti¢ boyutlu goérsellestirme (computer
generated image) teknolojilerinin bir kolu olan, kendine has 6zellikleri nedeniyle 6zel
bir alan haline gelen sanal gergeklik teknolojilerini (VR) isaret etmektedir. VR, 6zel
baslik, eldiven, aparatlar ve giysiler kullanilarak dis g¢evrenin bloke edilip, duyu
organlarinin yapay olarak uyarilmasi ile orada olmayanmi varmis gibi hissetmeyi
saglayan, 0zel bir takip sistemi ile kullanicinin bu {i¢ boyutlu diinya ile etkilesimini
gercek zamanl yapabilen sistemlerdir. Boylelikle Heim’in tarif ettigi gergekte olmayan
ama etkisi gercek olan sey deneyimlenmektedir. Beyin ister “gercek” ister “sanal” olsun
tim deneyimlere gergekmis gibi tepki verir. Sanal gerceklik fiziki gergegin tiim
kurallarmin askiya alindigi, insanlarin fiziki diinyada var olmayan yeteneklere sahip
olabildikleri, hatta baskasinin yerine gegebildikleri bir evreni yaratmaktadir (Blascovich
& Bailenson, 2011: 270). Bu durumun sanalla gergegin iyice karigmasina, birbirinin
yerine ge¢mesine, bilindik yasantilar1 degistirmesine yol agacagi diisiintilmektedir. VR

teknolojisi insanlik {izerinde ¢ok yonli etkilerde bulunacak, sosyal kurumlari
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degistirebilecek, fiziki evrenle birleserek melez (hibrit) gergeklik yaratabilecek
potansiyele sahiptir. Bu yilizden sanal gercekligin ne oldugunu anlamak ve inceleme

yapmak onemlidir.

Sanali anlamak i¢in “ger¢ek” ile kastedilenin ne olduguna bakmak gerekir.
Gergekligin tarihine baktigimizda ¢ok uzun miicadelelerin hiikiim siirdiigiini goriiriiz.
Heim bu metafizik seriiveninin iki bin yila yakin siirdiiglinii bu sebeple sanal gercekligi
anlamini elde etmek i¢in iki ve yahut yirmi yil siirenin yetmeyecegini sOylemektedir.
VR yeni bir gergeklik katmani insa etmektedir. Bu katman teknoloji ve fiziki
gercekligin birlestigi, i¢ine hayal giliciiniin de dahil oldugu bir diizeydir. Bu yeni

gerceklik seviyesini anlamak o sebeple zorlu ve tartismali olacaktir (Heim, 1993: 117).

1.1.Arkhe Arayisi

[lk filozoflar evrende goriiniislerin gerisinde keyfiligin ve gelisigiizelligin degil,
temel ve diizenli bir yapmnin olduguna inanmistir. Filozoflar dogada siirekli olarak
varliga gelen ve sonra yok olup giden dongiiniin i¢cinde “degismeden kalan”in pesine
diiser. Ciinkii siirekli degisen yok olan seyler nasil gergek olabilir? Gergekligi, evrensel
dogruyu nasil temsil edebilir? Evrende tek tek bireysel varliklardan olusan bir “cokluk”
goriip, bu coklugun tiiredigi ve “degismeden kalan” seyin ne olabilecegi tizerine kafa
yorulur. Tek tek varliklar iizerinden evreni agiklamak miimkiin olamayacagi igin
varliklarin kendisinden tiiredigi ilk madde bulunmaya calisilir. Bu “sonsuz madde”
stirekli degisen bir evreni anlasilir kilacaktir. Bu madde bulundugu zaman varlik
aciklanacak ve neyin gercekten var oldugu belirlenebilecektir (Cevizci, 2012: 13). “Ilk
madde”, “ana madde”, “ilk ilke”, “ilk neden”, “t6z”, “arkhe”’ gibi isimlerle anilan ana
maddeyi kimileri doga giicleri ile kimileri dogaiistii nedenlerle aciklar. Ilk maddenin
dogada bulunan maddi bir varlik m1 yoksa zihinsel olarak kavranabilen soyut bir varlik

m1 oldugu ve kimin kimden tiiredigi tartismasi baslar.

Bu yaklagimlarin ilkinde gergekligin meydana geldigi kalici ve degismez 6ge
her seyin kendisinden tiiredigi maddi olmayan, tinsel ve sonsuz bir varliktir. Niteligi ve

ismi donem donem degisen bu gili¢ var olanlara veya maddeye ickin degil agkindir

" Arkhaios: Baslangig, temel, kok (Hangerlioglu, 1985, Cilt 1, 98)
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(a.g.e.: 25). Evrendeki ¢okluk ezeli — ebedi bu tinsel varliktan tiirer. Bu ebedilik arayisi
insan bedeninde de varlik bulur. Bu goriise gore insan bir ruh bir beden olmak tizere iki
bilesenden meydana gelir. Beden madde ve gecicidir, ruh (akil, biling) maddi olmayan
ve sonsuzdur. Sonsuz varlik nasil evrenin ger¢egini ve merkezini temsil ediyorsa, ruh,
insanin gergek Oziidiir, temel ve ayirt edici 6zelligidir. Insan ruhu ve akli ile &znedir,
karsisindaki her sey (madde) nesnelesir. Zaten bireysel ruh eninde sonunda evrenin
yaraticis1 evrensel ruh ile biitlinlesecektir. Evrensel ruhun dogadaki temsilcisi insan
aklidir ve idealizm® ad1 verilen bu diisiince her seyin merkezine akli koyar (Platon,

2001: 35-42), (Hangerlioglu, 1985: Cilt 2, 217).

Birligin doga yasalariyla acgiklandigi diger yaklasima gore diinyadaki her sey
maddedir. Materyalizm® adi verilen yaklasim madde disinda higbir sey tanimaz.
Diisiince de bir madde tiiri veya maddenin bir formudur. Fiziksel bir organ olan beynin
noral bir faaliyetidir. Evrendeki tek tek varliklarin olusturdugu ¢oklugun tiiredigi sey de
maddedir. Gergekligin maddiligine iliskin tezde doganin akla gore Onceligi, hem
kronolojik 6ncelik (yeryiiziinde yasamin baslangici ile insanin ortaya ¢ikist arasindaki
zaman) anlaminda, hem de doganin simdi ve gelecekte insan iizerinde gostermeye
devam edecegi etki anlaminda vurgulanmaktadir (Timpanaro, 1997: 50). Materyalizm
maddenin, evrenin dogalistii giiclerden ve insan aklindan bagimsiz ve Once var
oldugunu, evrenin ve yasalarinin bilinebilecegini, bilgi siirecinin evrensel yasamda
birlikte pratikte dogrulanarak bilinebilecegini savunur (Hangerlioglu, 1985: Cilt 5, 59),
(Politzer, 2010), (Lenin, 2001: 63).

“Tim, Ozellikle modern felsefenin biiyiik temel sorunu diisiinme ile varlik
arasindaki, ruh ile doga arasindaki iligkiler sorunudur” (Lenin, 2001: 115). Var olanlarin
kaynagi, evrenin nereden geldigi sorularmin cevaplari aranirken ya aklin maddeye
indirgenebilir oldugunu ya da maddenin akla indirgenebilir oldugunu iddia edilecektir
(Gokberk, 2016: 129). Bunun yaninda bunlarin temel kavramlar oldugunu ve herhangi

birinin digerine indirgenemeyecegini savunan felsefi kurama “ikici” (dualistic) kuram

¥ fdealizm (Diistincecilik): Varlig1 diisiinceye indirgeyen Ogretilerin genel adidir. Her tiirli varhig
diistincenin iriinii yada diisiincenin kendisi sayar. (Hangerlioglu, 1970: 69)

% Materyalizm (Ozdekgilik): Nesneyi gercek sayan ve bilimin temelini materyalizme dayandiran gretidir.
Materyalizm bilen’i (6zne, siije) gercek sayan ve bilimi tinde temellendiren tinselcilige karsi (ruhguluk,
spiritiializm) karsi, bilinen’i (nesne, obje) gercek sayar. (Hangerlioglu, 1970: )
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denir (Randall, Buchler, 2014: 306). Evrende maddi olan - maddi olmayan arasindaki
bu tartisma, konu insanin varolusuna geldiginde beden ve zihin ayrimi olarak ortaya
¢ikar. Bir¢ok filozofun savundugu ve insanin varolusunda bu kavramlarin birbirine
indirgenemeyecegi savunusu “beden-ruh ikiciligi” diye de adlandirilan belli bir tiir

ikiciligi yaratir (a.g.e).

Gergegin bilgisine zihinsel — biling (idealist) temelli mi, yoksa maddeci — varlik
(materyalist) temelli mi yaklasilacagi, felsefe tarihinde binlerce yildir siiren bir
ayrismadir (Taslaman, 2008: 107). Felsefe alaninda iiretim yapan herkes ister istemez
bu iki paradigma i¢inden argiiman iretmistir (Altuntas, 28). Uzun yillardir siiren
tartigmalar sonucu materyalist — idealist ayrim1 6ziinde ayn1 kalmakla beraber ¢ok farkli

evrelerden geger, ¢ok farkli kavramlarla ifade edilir.

1.2.Evrenin Kiiciik Cocugu Insan

Var olanlarin kokeni, gercegin ne oldugu, evrenin olusumu, insanin bu
diinyadaki varolusunun nedeni, doganin sirlart ile ilgili sorular insanlik tarihi kadar
eskidir. Ilkel insan duyu organlar ile dogay1 gozlemleyerek bu sorularin cevaplarmi
dinle veya mitolojiyle vermeye calismustir. Bilgiyi hicbir yarar gézetmeksizin, yalnizca
bilmek icin elde etmek isteyen manevi c¢aba ile evren lizerine sistematik ve elestirel
diisiinme eyleminin yapilmasi felsefeyi dogurmustur. Bilim ve felsefenin besigi, Avrupa
diisiince tarihinin biitiin kurucu 6gelerinin baslangi¢c noktasi olarak Antik Yunan kabul
edilir. Misirlilar ve Mezopotamyalilar dogayr anlama konusunda 6nemli katkilar yapmis
olsalar da onlar genelde elde ettikleri bilgileri dine veya dogaiistii olaylara
dayandirmistir. Bilgiye din, ticaret, teknik gibi pratik amaclar i¢in degil de bilginin
kendisi i¢in ulasma amaci ve bunun bir sistem haline getirilmesi Antik Yunan disinda
baska bir yerde goriilmemistir. Modern diislincenin ¢ikis noktast Antik Yunan olarak
kabul edilir. Tarih icinde gelismis tiim felsefe sistemleri klasik Yunan felsefesinde
temellenmektedir (Birand, 1958: 3). “Yunanlilar, dogruya ve bilgiye dogrunun ve
bilginin kendisi i¢in yoOnelmis olan bir bilimin, bir felsefenin ilk yaraticilaridir”
(Gokberk, 2016: 14). Antik Yunan diisiincesi modern goriisiin kaynagi olmanin yani
sira tarihte ilk defa akilci diisiincenin ortaya ¢ikisini saglamistir. Mistik ve akiler
diisiince ayrimi ilk defa ortaya ¢ikmis ve o tarihten sonra biitiin insanlik tarihini

etkilemistir (Hangerlioglu, 1985: 35).
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Antik Yunan felsefesi Helenik ve Helenistik felsefe olarak ikiye ayrilir. Helenik
felsefe doga olaylarmin dogaiistii olaylarla degil yine doga olaylar1 ile agiklanmasini
savunur. Helenik felsefe dis dogaya, maddelerin diinyasina yonelmis bir doga
felsefesidir. Evrenin her yoniiyle anlasilabilir olduguna inanan rasyonel bir felsefedir.
Doga felsefesi veya Presokratik felsefe olarak da adlandirilan bu donem goriinen
diinyanin gerisinde ne oldugunu, tek tek canlilarin nereden tiiredigini anlamaya
calismuistir. Arkhe dogaiistii veya maddi bir varlik olabilir. Aristoteles ilk madde, t6z,

ilk neden gibi anlamlara gelen arkhe’yi soyle tarif eder:

“Tozilin kendisi ¢esitli 6zel bigimleri altinda varligini siirdiiriirken biitiin varliklarin kendisinden
meydana geldigi, kendisinden dogup sonucta yine kendisine dondiigii seyi onlar «5ge» [«unsury»],
«varhigm ilkesi» olarak adlandirmaktaydilar” (Aristoteles, 983 b).

Helenik felsefe bu maddeyi bulmak i¢in dis diinyaya yonelmis bir doga
felsefesidir. Var olan her seyin kendisinden tiiredigi maddi nedeni belirledikleri zaman
varligt agiklayacaklarini  ve “neyin ger¢ekten var oldugunu” bulacaklarini
distintiyorlard: (Cevizci, 2012: 15). Evrenin temelinde bir t6z, arkhe, bir baslangig, bir
neden, bir kaynak arayis1 Hesiodos’un "hicten higbir sey glkmaz"lo goriistintin  bir
uzantisidir. Biitlin var olanlar higten meydana gelemeyecegine gore neyden dogmustur?
“Kendisi meydana gelmemis ve yok olmayacak, her seyin ilk nedeni” olan varligin
arayisi gercegin ne oldugunu da ortaya koyacaktir. Filozoflar “cokluk — birlik”, goriinen
diinyanin gerisini arastirdiklart i¢in “goriintis — gergeklik™, siirekli degisen ortamda
degismeden kalanin ne oldugunu bulmaya calistiklar1 icin “kalicilik”, hareketsiz
goriinen bu diinyada “harekete geciren ilk neden” gibi konulara ¢oziim getirmeye
calisir. Helenistik felsefe ise dogadan insana kayisla daha ¢ok ahlak konusuna
yogunlagmis bir felsefedir. Bu donemde doga felsefesi pratik felsefeye ve ahlak
felsefesine, maddeci ele alis ise mistizme kaymistir (Aristoteles, 2006: 983 b), (Arslan,
2006, Ciltl: XVII), (Cevizci, 2012: 13), (Cevizci, 1996: 60) , (Hilav, 2016: 38).

0°Ex nihilo nihil est: Hig’ten higbir sey meydana gelmez.
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Her ne kadar yasadiklar1 ¢agda materyalist - idealist ayrimi heniiz yapilmamis
olsa da Iyonya Okulu iiyesi Thales, Anaksimandros ve Anaksimenes bir¢ok kaynakta
ilk materyalist ve akilsal filozoflar olarak kabul edilir. “Bakislarini dinden ayirip dogaya
donen ilk diisliniirler bunlardir” (Hangerlioglu, 2016: 36). Biitiin varliklarin gelmis
oldugu ana maddenin arastirilmasi hem fizik bilimlerinin hem de metafizigin
konusuydu. Werner Jaeger’e gore o donemin diisiiniirleri hem teolog hem de filozoftu.
Jaeger, bugiin modern diinyanin yapmis oldugu bilim, din, felsefe ayriminin o dénemde
mevcut olmadigimi sOyleyerek, Antik Yunan’da ilk izlerini bulunan materyalizm
idealizm g¢atigmasinin kokenlerinin, geleneksel dinin karsilayamadigi taleplere akil ve
deneyi kullanarak cevap verme egilimi oldugunu sdyler (Arslan, 2006, Ciltl: 26 - 43).
Sonucta bu doneme damgasini vuran kavramlar akilsallik ve “dogaya doniis”tiir.
Alkilsallik, i¢inde insani ve tanrisallik olmak iizere tiim diinyayr dogal kavramlarla

aciklamaya galigan bir bakis agisindan gelmektedir.

Iyonya Okulu filozoflara dair ilk bilgiler Aristoteles’in “Metafizik” eserinde yer
almaktaydi. Aristoteles, kendinden onceki varlik incelemesine girismis ve hakikat
lizerine diisiinmiis filozoflarin sadece maddi yapida ilkeleri kabul etme egiliminden
bahseder. Aristoteles’in Iyonyali filozoflarin ilki olarak andigi Thales, varligin ilkesi
olarak suyu kabul eder. Evrende her seyin kaynagi, degismeden kalan, varligini devam
ettiren sey olarak ilk defa maddi bir ana madde secilmistir (Aristoteles, 2006: 983 b 20-
27).

Anaksimandros da bu t6ziin ne oldugunu sorar ve Thales’in maddi t6z olarak
“su” anlayisina, suyun nicelik bakimindan sinirli, nitelik bakimindan belirli oldugu
gerekgesiyle karsi ¢ikar. Anaksimandros’a gore evren sonsuz sayida oldugu i¢in sonsuz
sayida t6z gerekmektedir. O bu tozii apeiron olarak isimlendirir. Aperion Yunanca’da
nicelik bakimindan smirsiz ve nitelik bakimindan belirsiz anlamina gelmekteydi.
Thales’in arkhesi maddi bir varlik iken, Anaksimandros’da arkhe, maddi olmayan bir
sonsuz sinirsiz aperion’a donismiistiir (Hangerlioglu, 2016: 36), (Kranz, 2003: 32). Bu
anlamda Thales ilk maddeci filozof iken, Anaksimandros ilk metafizik¢i olarak
amlmaktadir (Arslan, 2006: 110). Iyonya Okulu filozoflarindan Anaksimenes ise tozii

tek bir bildik maddeye dayandirma diislincesine geri doner. Bu madde havadir.

Coklugun gerisindeki birlige yonelmis olan Iyonya Okulunun aksine

Herakleitos ve Parmenides evreni degisme olgusuyla agiklamaya yogunlasir. Iyonyali
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filozoflar degisip duran ic¢inde “degismeden kalanin pesine diismiisken, Herakleitos

bh 13 2 13

esas ele alinmasi gerekenin evrendeki bu “meydana gelis”, “doniisim”, “siire¢” ve

“siireklilik” oldugunu sdylemistir. Ona gore “her sey akar*!

, evren basi sonu olmayan
bir siiregtir. Hi¢ durmadan akan bu degisme icinde kalici olan yoktur, kalic1 olani
aramak vakit kaybidir. Aranmasi gereken en Onemli hakikat, bu akisin, bu mutlak
degisimin kendisidir. Bu saptamasiyla felsefe tarihinde yepyeni bir ufuk acan
Herakleitos diyalektigin'? atasi olarak kabul edilir (Cevizci, 2012: 20), (Hancerlioglu,

2016: 118), (Hilav, 2016: 38), (Gokberk, 2016: 25).

Ayni zamanda Herakleitos, goriiniiste birbirine zit gibi goriinen ve hatta ¢atisan
seylerin aslinda gergekte bir oldugunu, birligi teskil ettigini de sdyler. Bu birligin
kendisi ¢oklugu meydana getirmektedir. Ona gore evren her seyin degistigi, gelip
gectigi bir olustur, dlimden yasam, yasamdan &liim dogar. Ozdes olan karsitina
doniigiir. Karsitlarin arasinda siirekli bir savas vardir. Bu savastan evren meydana gelir.
Tim bu degisimi, donilisiimii, savas1 diizenleyen akildir (logos). Akil var olanlarin

timiini toparlar ve diizenler. Siirekli akan evrenin bir kural, Olgiisii varmig gibi

goriinmesini saglayan akildir (a.g.e).

Parmenides ise Herakleitos’in goriisiine karsi ¢ikarak varligin oldugunu, buna
karsilik olusun olmadigini, ¢linkii bunun imkansiz oldugunu sdylemistir. Herakleitos
arkhe olarak varligi inkar ederken, Parmenides olusu inkar eder. Parmenides ayrica
mantiksal bilgi ile deneysel bilgi ayrimi yaparak duyu organlari iizerine yogunlagir.
Herakleitos’un olus merkezli, siirekli hareket halinde degisen evrenini duyu organlariyla
algilamaya imkan yoktur. Duyu organlarinin gdsterdigi sabit ve kalic1 bir evrendir.
Ondaki degisimi kavrayabilecek tek sey akildir. Dolayisiyla Herakleitos’da duyu
merkezli degil akil merkezli bir yaklagim s6z konusudur. Parmenides duyu organlarinin

giivenilmez olduguna isaret eden ilk filozoftur (Arslan, 2006 Cilt 1, 213 - 214).

Evrenin kokenini maddi veya maddi olmayan varliklara dayandirirken yeni bir
olgu olarak degisim ve olus kavramlar1 eklenmisti. Simdi Parmenides ile bu tartismaya

duyu organlart da eklenir. Herakleitos degisimi gercek toz ilan ederek diyalektigin atasi

1 “pante rhei” (Hangerlioglu, 1985, Cilt 5: 137)

12 «(_..) diisiincenin ve gercekligin bir tezle antitezden, séz konusu iki karsitin bir sentezine varmak
suretiyle gelismesini gosteren varlik ve diisiince yasast (...)” (Cevizci, 1996: 245).
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olma ozelligine sahipken, Parmenides duyu organlarinin giivenilmezliginden hareketle

dogru ve san1 ayrimini ilk kez bu kadar keskin yapan filozoftur (a.g.e).

Parmenides duyumun ve deneyin bir sanridan baska bir sey vermeyecegini,
varligi kendinde oldugu gibi gosteremeyecegini sdyler. Durmadan degisen, iginde
birgok var olanin oldugu diinyayi, duyularla tanimaya calistiginda elde edilen bir
kuruntu, hayal ve sanridan baska bir sey degildir. Parmenides gore varlik ancak diislince
ve akilla kavranir. Dogaya iliskin gozleme dayali arastirmadan elde edilecek bilgi ancak
yanilsamadir. Duyu organlar1 aldaticiliklar1 ile varhiga degil varlik olmayana dair bilgi
verirler (Cevizci, 2012: 22). Ancak Parmenides’in varlik anlayisi Herakleitos’un tersine
kalici, tek, degismez ve igine kapalidir. Parmenides buna “Bir” ya da “Bir olan” der.
“Bir”’den bagka bir sey olamayacagini sdyler. Degisme ve olusu aldatmaca saymasi,
evrenin kaynagmnin tek bir yaratici kavramina indirgemesi ile tek tanricilik diisiincesine

On ayak oldugu da soylenir (Hilav, 2016: 40).

Yunan diisiincesi bir yanda duyu organlarmin giivenilmezligi konusu, diger
yanda arkhe arayiglar1 ve degisim olgusu ile ugrasirken bu yaklagimlar1 sentezlemeye
calisan filozoflar ortaya g¢ikar. Bu filozoflar varligin temeline tek bir arkhe koyan
yaklasimdan (monizm) farkli olarak birden fazla ana maddeye yonelmistir (Cevizci,
2012: 25). Empedokles toprak, su, ates ve havanin birleserek olus ve ¢oklugu, duyu
organlarmin bize tanittigi olay ve fenomenleri®® meydana getirdigini sOylemistir.
Anaxagoras evrendeki nesnelerin sayisiz ¢esitliliginin kaynagimin bu dort 6ge
olamayacagini s6yleyerek Empedokles’e itiraz eder. Ona gore ne kadar gesitlilik varsa o
kadar ana madde bulunmalidir. Anaxagoras evrendeki g¢okluga, degisime, olusa ve
varliga bi¢gim kazandiran seyin akil oldugunu da vurgulamistir. Demokritos ise
evrendeki tiim nesnelerin, yapica bir ama birbirinden nitelik olarak farkli atomlardan
(bolinemeyen) olustugunu sdyler. Bu atomlari duyu organlarimizla algilamak miimkiin
degildir. Yani duyu bilgisi nesnelerin ger¢ek yapisinin bilgisini veremez. Demokritos
atomcu gorlsiiyle mekanist doga felsefesinin temelini attig1 gibi insan ruhunun
atomlardan olustugunu sdyleyen ilk filozoftur. Bu yaklasima gore ruh, disiinme,

duygular, istekler, iradi se¢imler atomlardan olusur ve hareket yasalari ile agiklanabilir.

13 «“Fenomen: Duyularla kavranan her sey (...) fenomen (Yu. Phainomenon) deyimi, usla kavranan her
sey’i dile getiren numen (Yu. Noumenon) deyimi karsiti olarak dilimizde olay ve gdriingii deyimleriyle
dile getirilmektedir” (Hangerlioglu, 1985: Cilt 2, 158).
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Her ne kadar Antik yunanda bir¢cok filozof maddeci yaklasimlariyla bilinse de
Demokritos ilk defa insan ruhunu maddesel bir kokenle agiklamasi nedeniyle

materyalist oldugunu agik¢a ortaya koyan en tutarli filozoftur (Gokberk, 2016: 33 — 35).

1.2.1.Doga Felsefesinden Varhk Felsefesine: “insan Her Seyin

Olciisiidiir.”**

Buraya kadar anlatilan filozoflara felsefe tarihinde presokratikler (Sokrates
oncesi filozoflar) denmektedir. Bu filozoflar dis diinyanin karmasasi ve gelip gegiciligi
icinde “anlamli ve kalic1 olanin ne oldugu”nun bulunmasinda insanin bilgi yetilerini,
aklin roliinii ortaya koymaya baslamisti. Presokratiklerin goriislerinde bilinci etkileyen
ve tiim bilgilerin kaynagi nesnel diinya idi. Sokrates oncesi ortaya ¢ikan filozof grubu
Sofistler (bilgili kisi) ise insan1 merkeze koyarak, dis diinyanin 6znel oldugunu ve
bilince gore sekillendigini iddia eder. Yani dis diinya onu deneyimleyen insana nasil
goriiniiyorsa Oyledir. Doga felsefesinden insan felsefesine kayilan bu donemde bu
degisim 6nemlidir. Sofistler ampirik bilgiyi ve deneyi 6nemseyerek duyu deneyimini 6n
plana ¢ikarmus, rasyonel®™ bilgi ve akil konusunu Sokrates ve sonrasi filozoflara
birakmistir. Sofistlere gore var olanlar siirekli degisim icindeyse ve bu stirekli degisen
nesnelerin duyumu da kisiden kisiye degisiyorsa hangi alginin dogru olduguna karar
verecek nesnel bir mekanizma olamaz (Cevizci, 2012: 33). Insan ancak fenomenleri
bilebilir, nesnenin gercek bilgisine ulagamaz, zihin disindaki bir seyle ilgili kesin
yargilarda bulunamaz. Sofistlerin savundugu 6znel idealizmde dogru bilgi yoktur,
kisilere 6zel, kisilere yararli bilgi vardir. Sofistler mutlak ve degismez bilgi anlayisina
kars1 ¢ikarak, en biiyiik Sofist olan Protagoras’in “Insan her seyin 6l¢iisiidiir” anlayisini
benimser. Bilgiye ulasma kaynagi olarak duyu ve deneyimi temel alan Sofistler,
duyularm aldaticiligi konusunu dnemsemeyerek rdlativiteyi savunur. Duyum ve algi
kisiye gorelidir, dolayisiyla bilgi de mutlak olmayip gorelidir ve kisiye, topluma,
kiiltiire 6zeldir (Hilav, 2016: 50) (Lange, 1996: Cilt 1, 56).

¥ protagoras
15 Rasyonel: akil ieren, aklin varligiyla ya da faaliyetiyle belirlenen sey (Cevizci, 1996: 724).
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Sofistlerle beraber kesin ve mutlak bilgi imkaninin ortadan kalkmasi, hakikatin
kisiden kisiye degisen bir nitelik kazanmasi Sokrates’i tam tersi bir diisiinceyi
savunmaya iter. Sokrates kisiden kisiye degisen keyfilik ve raslantisallik ortami fikrine
siddetle kars1 c¢ikarak herkes i¢in gegerli olan dogrulari, nesnel diislinceyi bulmaya
calisir. Bunu yaparken de ilk defa insan zihni kendisine doniip kendi 6z varligini
incelemektedir. Sokrates’e gore bir filozof kusku duyarak, arastirarak ve elestirerek
tyilik, kotiiliik ve erdem gibi kavramlarin tam bilgisine ulasmalidir. Sokrates daha ¢ok
ahlak felsefesi tizerine yogunlagmistir (Arslan, 2006: Cilt 2, 81-89). Sokrates herkes i¢in
gecerli dogrulart bulmaya calisirken, Platon, Sofist Protagoras’in “insan her seyin

Olciisiidiir” deyisindeki olgiliyli insandan alip Tanr1’ya verecektir.

1.2.2.idealar Evreni

Platon Presokratik filozoflarin ve oOzellikle Herakleitos’un diisiincelerini
incelerken var olanlarin stirekli degistigini, ancak durmadan degisen kosullarin i¢inde
var olanlara dair bazi oOzelliklerin degismeden kaldigim1 ve sonraki kusaklara
aktarildigini tespit etmistir. Platon buna varligmm kalict 6zii, degismeyen Ornegi
anlaminda idea adin1 verir. Var olanlar idea adin1 verdigimiz bu 6rneklerin, modellerin
suretinden meydana gelmektedir. Bu idealar duyu organlari ile tanimlanamayan,
degismeyen, maddesel olmayan, sonsuz ve smirsiz varliklardir. Evrendeki tim
canlilarin meydana geldigi ilk Orneklerdir. Platon evreni “duyularla kavranilan
fenomenler diinyas1” ve “akilla kavranilan idealar diinyasi” olarak ikiye bolmiistiir.
Gergek ve saglam bilgi maddesel olmayan idealar diinyasindan gelmektedir. Duyular
diinyas1 gercek bilginin ancak isaretlerini verebilir. Platon evrendeki maddesel
varliklarin kokenini maddesel olmayan idealar diinyasina dayandirdigi i¢in idealizmin

en biiyiik temsilcisi kabul edilir (Hilav, 2016: 61 - 62).

Platon varliklarin kokenine tinsel idealar1 koysa da sorunlari ele alig tarzi ve
akla verdigi onem felsefesinin rasyonel yanini olusturur. Platon’da gercek, akil
tizerinden temellendirilir. Platon oncesi filozoflarda da akil yolu ile herkes icin gegerli
olani bulma egilimi vardi ancak bunun bir sistematik yontem haline gelmesi onunla
gerceklesmistir. Gergege dair bilginin tiim yonleri ile belli bir 6greti iginde
sistemlestirilmesi denemesi ilk Platon ile baglamistir. Daha sonraki donemde gelisecek

akilct ve rasyonel diisiincenin temeli Platon’da vardir (Gokberk, 2016: 57).
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1.2.3.Platon’un Magarasi

Platon insanin duyu organlari ile algiladiklar1 ve akil yoluyla bildikleri ayrimini
yapmak ve gercekten neyin kalict hakiki oldugunu gdstermek i¢in {inlii magara

benzetmesinde su ifadeleri kullanir:

“Yer altinda magarams1 bir yer, iginde insanlar. Once boydan boya 1s18a agilan bir giris. Insanlar
¢ocukluklarindan beri ayaklarindan, boyunlarindan zincire vurulmus, bu magarada yasiyorlar. Ne
kimildanabiliyorlar, ne de burunlarin ucundan baska bir yeri gorebiliyorlar. Oyle siki sikiya baglanmislar
ki, kafalarini bile oynatamiyorlar.[...] Bu durumdaki insanlar kendilerini ve yanindakileri nasil goriirler?
Ancak arkalarindaki atesin aydinligiyla magarada karsilarina vuran goélgeleri goriirler, degil mi? [...]
Simdi bu adamlar aralarinda konusacak olursa, golgelere verdikleri adlarla gercek nesneleri anlattiklarini
sanirlar, degil mi? [...] Bu adamlarin goziinde gercek, yapma nesnelerin golgelerinden baska bir sey
olamaz ister istemez, degil mi?” (Platon, 1937: 514 -516)

Platon gerceklik ve goriinlimleri lizerine bir dnerme ortaya atar. Ona gore bes
duyuya hitap eden ve gerceklik olarak kabul edilen sey magarada oldugu gibi nesnelerin
(idea) golgelerinden ibarettir. Bu duyusal diinyay1 olusturur. En merkezde diinyadaki
varliklarin, nesnelerin 6zii olan ezeli ve ebedi idealar bulunur. Duyusal diinyada bu
idealarin yansimalarini igeren kopyalar algilanir. Esas olan, hakiki kalici olan idealardir.
Platon’a gore degisen hicbir sey bilinemez. Duyu organlari ile elde edilen bilgi
yanilticidir. Bilgi tek tek varliklarin degil genel olanin, gelip gegici degil degismez
olanin bilgisidir. Bu sebeple Platon gergekligin bilgisini idealarda bulur. Duyu
organlartyla algilanan gigekler gegicidir, ama gigek ideas1 kalicidir. idealar akil yoluyla
kavranabilir, rasyonel bilgi anlaminda epistemedir. Goriiniigler diinyasi ise duyularla
kavranir, fenomenlere iliskin bilgi anlaminda doksadir. Platon episteme ve doksay: da
parcalara boliip ¢esitli alg1 diizeyleri yaratir. Platon’un bilgi diizeylerinde her seyin her

seyle iligkisini kuran zihindir (Cevizci, 2012 : 48 - 49).

Evrendeki gercekten var olanin maddi olmayan nitelige sahip idealar olarak
ortaya atilmasi Yunan felsefesi i¢in doniim noktasidir. O zamana kadar maddi temeller
tizerinden Onermelerle materyalist kimlige sahip felsefede idealizmin Onciisii

Platon’dur. Ona gore evrenin kaynagi zamansal ve mekansal belirlenime sahip degildir,
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dolayistyla maddesel olamaz. Sofistlerin evrendeki her seyin degismesinden dolay1
higbir seyin bilinemeyecegi tezine, Platon, degismez, kalic1 ve hakiki idealar evreniyle
karsilik vermektedir. Platon evrenin kaynagmi tinsel ilan etmekle kalmaz, maddi
olmayanin onderligini savunur ve hatta evrendeki her seyin tiim gercgekligin tinsel

oldugunu iddia eder. Bu anlamda idealizmin onciisiidiir (Arslan, 2006: Cilt 2, 198).

Platon fenomenler diinyasinin varligi i¢in idealar diinyasinin varligini zorunlu
kilar. Fenomen ideaya baglidir. Ama tersi i¢in gegerli degildir. Fenomenler diinyasi
olmadan idealar diinyasi var olabilir. Diisiinen bir akil olmadan da idealar diinyas1 var
olabilir. Bir idea bir sey hakkinda bir bilgi degildir, bir seyin oziidiir, bir var olusa
sahiptir, bilginin kendisine yonelinen nesnesidir. “Idea somut bir varligin tikel bir
nesnenin kendisinin kopyasinin oldugu model ya da ilk 6rnektir” (Cevizci, 2012 : 50).
Evrende birden fazla varlikta goriilen her nitelige bir kavram veya idea verilerek her
coklugun birligi saglanir. Evren daha anlasilir, kavranabilir diizeye getirilir. Ayni
zamanda idealar Herakletios’un siirekli degisen ve olus igindeki evrenin kaosunu
diizenlemektedir. Ciinkii Platon’a gore “Eger her sey degisiyorsa, burada bilgi s6z
konusu olamaz” (Platon, 2014: 105).

“Her zaman aymi durumda olmayan bir seyi nasil sabitleyebiliriz? Onun nasil var oldugunu
soyleyebiliriz?” (a.g.e.)

Platon’da oncelikli olan tinsel varlik idealar oldugu i¢in ve maddi olan1 bir gesit
yansimaya indirgediginden dolay1 bilgi edinme araci olarak duyu organlarinin bir 6nemi
yoktur. Duyu organlariyla elde ettigimiz bilgi ylizeyseldir. Duyusal seyler gelip gecici,
akici bundan dolay1 da degersiz ve yetersizdir. Platon’da hakiki t6z, arkhe maddi
degildir ve onu duyu organlariyla algilamak imkansizdir. Onlarin 6tesinde yine maddi
Ozellikleri olmayan bir sey ile yani ruh ve onun en yiiksek diizeyi olan zihinle
kavrayabilir insan. Platon’da bilginin kaynagi duyu organlari ve deney degil, akil ve
ruhtur. Ruh o zamana kadar maddenin bir bileseni ve uzantist olarak goriiliirken
Platon’da bilginin merkezidir. Diislinsel diinya bilgisi asil olarak var olan seydir

(Arslan, 2006 Cilt 2, 226-227).
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“Gliniin birinde Anaksagoras’in bir kitabindaher seyin nedeni olan bir aklin var oldugunu
gormiistiim. (...) her seyin nedeni olan bir aklin olmasi bana mantikli goriindii. Eger durum bdyleyse her
seyi diizenleyen bu akil, seyleri yerine koyar ve diizeni en giizel sekilde saglardi” (Platon, 2015: 101).

Platon Devlet’in 5. Kitabinda diinyay1 kavrayisi ¢izgilerle boliinmiis gibi
betimleyerek agiklar. Cizginin bir yaninda kalan goriinen ve algilanan duyusal diinyadir.
Diger yaninda akilla algilanan akilsal seyler ve idealar diinyasi vardir. Akil diinyasi da
matematiksel akil yiiriitme ve saf akil diinyasi olarak ikiye ayrilir. Saf akil diinyasi
Platon’un Iyi Ideasina 6zdestir. Platon Iyi Ideasim fenomenler diinyasmin giinesine
benzetir. Nasil giines olmadan diinyadaki nesneleri goriilmiiyorsa, Iyi Ideas: olmadan
akil bilme giiciine sahip degildir. Giines goriilmese de varlig1 bilinir, ayn1 sekilde Iyi
Ideasina bakmak ve gérmek miimkiin degildir. Fenomenler diinyas: igin giines neyse
akil ve diisiince diinyas: igin Iyi Ideasi odur. Iyi Ideasi aklin ve diisiincelerin
kaynagidir. Duyusal diinya ancak idealar araciligiyla kavranabildigi i¢in, idealar da
dayanaklarmi Iyi Ideasindan almaktadir. Iyi Ideasi varhgm, hakikatin her seyin

kendisinden yaratildigi Tanr1’dir (Platon, 2016: 261 — 266).

Platon’un tanimladig1 evrende idealar ve nesneler arasindaki iligski dyle bir hal
almigtir ki, idealar diinyadaki nesnelerin yaninda yeni bir diinya olusturur ve kendileri
ayr1 bir gercekliktir. Idealar asil gergeklik diinyasidir, bilginin konusu bu diinyadir.
Fenomenlerin diinyas1 ise meydana gelen ve yok olanlarin ve duyu organlariyla
algilananlarin diinyasidir. Herakleitos’un “olus” kavraminda yer alan bu diinyadir.
Platon felsefesi bu iki diinyay1 net bicimde ayirir. Idealar diinyas: var olan ama olus
icinde olmayan diinyadir. Fenomenlerin diinyasi ise olus ve akis i¢indedir ancak aslinda
higbir zaman var olmayan bir diinyadir. idealar diinyas1 akilla digeri duyularla kavranur.
Platon tek tek duyularla algilanan nesnelerden ¢ok kavrama (ideaya) Oonem verir.
Duyusal nesnelerin diinyasiin gerceklik payir digerine gore diigiiktiir. Ciinkii bir asil

digeri onun kopyasidir (Gokberk, 2016: 63-70).
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1.2.4.Aristoteles’in Diinyasi

Platon’un idealar ve fenomen tanimlar1 ve aralarinda kurdugu iliski, 6grencisi
Aristoteles tarafindan elestirilir. Ona gore Platon bu iki diinya arasindaki iliskiyi
yeterince iyi baglantilandiramamig, fenomen ve idealar diinyasinin birbirinden kopuk
olmasia neden olmustur. Platon’un ayirdig1 “algilanan” ve “diisiince ile kavranan” bu
iki diinyay1 birlestirmek Aristoteles problemi haline gelir. Onun formiilasyonunda
idealar diinyasi duyusal diinyanin i¢indedir, somut diinya Aristoteles igin daha
onemlidir (a.g.e: 77). Ayrica Aristoteles idealar diinyasini diinyadaki tek tek canlilar
aciklama konusunda yetersiz kaldigi, maddesel diinyadan uzak ve soyut oldugu ve

duyumu disladigr gerekgeleri ile elestirmistir (Hilav, 2016: 74).

Platon’da t6z, arkhe idealar iken, Aristoteles’te toz tek tek varliklar ve
bireylerdir. Onun goziinde “gercekten var olan” bu diinyadir. Aristoteles’e gore
varliklar form ve maddeden olusur ve form olmadan madde, madde olmadan form
olmaz. Madde ve formun birligini saglayan sey tozdir. Madde her zaman bir
“olabilirlik” potansiyelini kendinde tasirken, form maddeye bi¢cim kazandirarak onu
somut gergcege doniistiirmektedir. Dolayisiyla Aristoteles’in bakis agisinda evrendeki
her seyin temelinde formdan forma girerek varliklari olusturan madde vardir. Madde,
form ve hareket (olus) evrenin temelidir. Her madde kendinden onceki i¢in form,

kendinden sonraki i¢in maddedir (a.g.e).

Yunan felsefesinde biri materyalist digeri idealist iki ana damar agikga
gorilmektedir. Thales’den baglayan materyalist bakista gerceklik madde iizerine
kuruludur. Gergekten var olan maddedir. Ancak bu materyalist ele alis bircok yonden
yetersiz kalmaktadir. Oncelikle siirekli degisen bir diinyada kalict olanm ne oldugu
sorusuna cevap madde olamamaktadir. Ayrica deger ve inang sistemi olan insan
dogasina yeterince agiklama getirememektedir. idealizmin yamit: da duyusal diinya ile
idealarin diinyasinin kopuklugu gibi bir¢ok sorunla yetersiz kalmaktadir. Ortagaga
gelindiginde Yunan felsefesinin idealist yam1 kendisine biiylik bir alan bulacaktir

(Cevizci, 2012: 59).
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1.3.Gerc¢ekligin Hakimi Insan

1.3.1.Akhn Zaferi

Ortacag felsefesinde tiim materyalist 6gelere savas agilirken, felsefe Tanri’nin
varliginin ispati i¢in kilisenin amaglar1 dogrultusunda araglasir (Cevizci, 2012: 95-96).
Ortacagin ardindan Ronesans ve Reformu yasayan Bati, felsefede yeniden dogusu
yasar. 15. yilizyilda gerceklesen icatlar, Amerika’nin kesfi, denizcilik ve ticaret
alanindaki gelismeler, matbaanin bulunmasi, insan aklinin dogaya karsi en giiclii arag
olarak kesfedilmesini saglar. Bu donemin karakteristigi kabullenilmis bilgi ve
aciklamalarin, dogma ve otoritenin reddedilmesidir. 17. yiizyildan itibaren egemen sinif
olma yolunda ilerleyen burjuvazinin ¢ikarlarmma uygun diisecek bir sekilde modern
diisiincenin 6nii agilir. Modern insan doga ve kendi arasindaki engelleri kaldirarak
dogaya ve kendine yeni bir bakis acisiyla bakan insandir. 17. yiizyil aklin zaferinin

yiizyihdir.

Her ne kadar varligin gercekligine iliskin bilgiye ulasma c¢abasi felsefenin
konusu olsa da, din, ticaret, bilim ve teknigin gelismesiyle birebir etkilesim i¢indedir.
Nitekim bilimler bagimsizlasincaya kadar akla dayanan bilgi olarak felsefe
anlagilmistir. 17. yiizy1l ortalarinda Galileo ve Descartes ile birlikte biiyiik bir zihinsel
devrim yasanmistir. ROnesans doneminde matematik ve fizik bilimlerinin biiyiik
gelisme gostermesi neticesinde, doga yasalarimi kavramanin dogaya egemen olmay1
saglayabilecegi diisiincesi olusur. Bu Avrupa diisiincesi acisindan dénem noktasidir.
Yunan felsefesinde dogay1 ve etrafim1 kesfetmeye calisan evrenin ¢ocugu insan, simdi
olgunlagarak evrenin ve gercekligin hakimi haline gelir. Doganin hakimi ve efendisi
insan tasavvurunda akil konusu 6nem kazanir. Bilgi gerceklige hakim olmay1 saglayan

aractir (Russ, 2011: 137 - 143).

Biitlin bunlarin etkisiyle ampirik diislinme yoOntemi gelismis, diisiince ve
bilgilerin duyu organlar1 araciligiyla olustugu isaret edilerek, duyu organlari, gézlem ve
deney tek otorite olarak kabul edilmistir. Ancak René Descartes (1596 - 1650), duyu

organlarinin aldaticit oldugunu ve tek giivenilir yolun kusku duymak ve dolayisiyla

1 https://tr.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9_Descartes Erisim Tarihi: 25.03.2018.

24


https://tr.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9_Descartes

“diistinmek” oldugunu soyleyerek, duyu ve deneyleri degil akil ve diisiinceyi savunur.
Bilginin kaynagi dis diinya veya duyu organlar1 degil akildir. Bu goriise gore gercegin
bilgisine ulagsmada dis diinyaya iligskin biitiin algilarimiz, aklin siizgecinden gegerek bir
sistem haline gelebilir. Dogruluklar deney, gézlem duyum yoluyla degil ancak akil ve
diisiince yoluyla yani “ben”den ve 6zneden kalkarak ele edilebilir. Descartes gergekligi
kesfetme seriiveninde her seyden siiphe duymak gerektigini, bunun en saglikli yontem
oldugunu soylerken, siiphe duyarken Once var olmanin sonra da diisiinmenin On sart
oldugunu belirterek “diisiinen 6zneyi felsefesinin temeline yerlestirir. insan 6znesi
bilgiyi olusturan seydir. Duyu organlari ile algiladiklariyla soyutlama yapabilen,
kendine ait temsiller tizerine diisiinebilen, “diigsiiniiyorum” dediginde diisiindiigiinii de

diistinebilen insan 6znesidir (Descartes, 1997).

“Descartes sOyle bir sonuca vartyor: Madde diye bir sey var olmasa bile, en azindan diigiinen bir
Ozne var olacaktir. (...) (Burada s6z konusu olan) Kopernik - Galileo devriminde is basinda olan 6znedir.
Nihayetinde Kopernik devriminin temeli neydi ki? Giines merkezcilik neye dayamiyordu? Ampirik
Ozneye, onun yeryiiziinde oldugunu sdylemeye dayaniyordu: Diinyanin senin gordigiin gibi olduguna
inaniyorsun. Bense sana hayal giiciinii kullanarak giinese gitmeni ve diinyaya oradan bakmani
Oneriyorum. (...) Benimle birlikte giinese gelmeyi kabul ettiginde, yani kendini saf diisiinceye ve akilct
bir arayisa doniistiirmeyi kabul ettiginde, boylesine karmagik goriinen bu diinyanin senin etrafinda donen
siradan gezegenlerden biri haline geldigini goreceksin.” ( F. Chatelet’den aktaran Russ, 2011: 148-149).

Bu donemin karakteristigi duyumsanan seyleri soyutlayabilen akil ve arastirma
yontemlerinin yeni bastan olusturulmasidir. Descartes aklin giiciine yol gdsterecegine
inandig1 kurallara dayanan, sadece akli temel alan bir sistemi olusturmaya calisir.
Descartes’den yola ¢ikip tiim dogal fenomenleri, biyolojik, fiziki, psikolojik olgular
matematiksel yasalarla agiklamaya calisan diisiince gelenegine kartezyen gelenek
denmektedir (Cevizci, 1996: 222). Aristoteles’de nitelikler, yetkinlikler ve giicler
tizerinden agiklanan somut maddi diinya ve gerceklik, Descartes, Galileo ve Newton’un
evreninde matematiksellesir. Doga hareket yasalari ile agiklanan bir madde yigmina
dontisiir, kartezyen bilim diisiincesi de bu mekanizmanin isletilme teknigi haline gelir.
Bilim etkili, yararli, insanin biiyiikk amaglarina uygun hale getirilmelidir. Descartes

tarafindan ortaya konulan gercege, dogaya hakim olma ve kendi giiciine glivenme
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diistincesi modern zamanlarin baslangicini isaret eder ve aydinlanma ¢agi ile birlikte 20.

yiizyila kadar tiim gelismeleri belirler (Russ, 2011: 153-156).

Descartes ylizyili olarak da adlandirilan 17. yilizyilda insanin kendi aklinin
giiclinii kesfetmesi, oniinde higbir sinir tanimamasina yol acar. Elestirel akil, kartezyen
diisiince her seyi yeni bastan yaratma iddiasindadir. Higbir otoriteye boyun egmeme

yonelimindeki insan bu giiciinti aklin kilavuzlugundan almaktadir (a.g.e, 174).

Descartes insan zihninde var olan gergeklikler biitiinii olarak akli isaret ederken,
filozof George Berkeley (1685 — 1753)*" idealizmin yeni bir yorumunda daha ileri
giderek insan zihnini tek mutlak gergek olarak kabul eder. Berkeley varliklarin, dis
diinyay1 algilayan ve kavrayan bir zihin digsinda bagimsiz olarak var olmadigini sdyler.
Berkeley idealizminde maddesel bir diinya tamamen ortadan kalkmistir. Buna gore
varlik, algilamadir. Nesneler sadece fikir ve diislincelerde vardir. Bu sebeple ancak
algilandiklar1 diizeyde varliklardan soz edilebilir (Berkeley, 1984: 425). Madde, zihin,
duyu organlari, bilginin elde edilmesi ve Tanri kavramlari etrafinda donen bu

tartismalar amprisizm, realizm ve materyalizm ve idealizm akimlarini sekillendirmistir

(Hangerlioglu, 2016: 117).

Varligin bilgisine ulagmak i¢in tek gegerli yontem olarak doga yasalari, duyum
ve gozlemin sunulmasi ile duyumdan yola ¢ikarak maddesel diinyayr tamamen yok
sayan yaklagimlar arasindaki tartigmalar siirerken, 18. ylizyillda felsefe ve Kkiiltiir
alaninda “Aydinlanma” donemi ortaya cikar. Aydinlanma donemi insan aklina olan
glivenin zirve yaptigi ve her tiirlii dinsel, ahlaksal ve politik otoriteye karsi miicadele
edilen bir donemdir. Diisiince ve kavramlar gitgide sekiilerlesir. Dogaiistii varliklar,
Tanri, insan ruhunun Olimsiizligli gibi konular itibarsizlagir, bos inaniglar olarak
goriiliir. Beden dliince ruh da ortadan kalkmaktadir, ruhun bundan bagka bir anlami
yoktur. Ruhun dliimsiizliigiine inanmayan filozoflar Tanr1 kavramimi da sorgulayarak
dinin kokenlerini arastirmaya girisir. Kant’in tanimiyla insan, aklini kullanmayis
yiiziinden diigmiis oldugu durumdan aklimi kullanarak kurtulmus, bagkasinin
yonlendirdigi ¢ocukluk halinden ¢ikarak aydinlanma yoluna girmistir (Widgery, 1971:
209).

17 https://tr.wikipedia.org/wiki/George Berkeley Erisim Tarihi: 25.03.2018.
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Alman diisiiniirii Friedrich Wilhelm Joseph Schelling (1775 - 1854)*3, antik cag:
duyumlar ¢ag1 olarak isimlendirmisti. Insan kendi disindaki evreni duyumlarla kavrar,
ancak olan bitene direnemezdi. Bu ylizden kadercilik giicliiydii. Yenicag ise i¢c ve dis
algilar ve kadercilige kars1 direnis ¢agidir (Hangerlioglu, 2016:150). Feodalizme kars1
miicadele eden burjuvazinin yarattigi yenidiinyanin diisiinsel iklimi, hem dogmalara
kars1 insan aklini yiiceltmekte, hem de maddesel diinyay1 6n plana ¢ikararak doganin
kontrol altina alinabilecegini gostermek istemektedir. 18. yiizyil ve aydinlanma ¢aginda
akil, daha onceki donemden farkli olarak metafizik diistinceyi reddeden, deneyime
dayanan bir elestirel akildir. Bu anlamda klasik felsefedeki akiler diisiince geleneginden
kopus s6z konusudur. Aydinlanma filozoflar1 deneyim ve olgulardan baska bir seye
giivenmezler. Bilimsel diislince deney ve gozlemden ayrilmaz. Gergekligin sinirlarini
asmamak, olay ve olgulardan ayrilmamak, somut ve gercek olmak kaygis1 hakimdir. 18.
yiizy1l ampirik olgular yiizyilidir. Ide, téz, arkhe gibi kavramlari igeren, varligin varlik
olarak bilgisini arastiran metafizik akil, elestirel aklin saldirisina ugrayarak sona erer.
Insanin yiiceltildigi bu cagda, antik Yunan’da tanrica gibi goriilen doga degersizleserek
matematiksel formiiller toplamina indirgenir (Russ, 2011: 201-203).

1.3.2.“Bilme”’nin Giici

18. yiizyi1lda aklin duyumla etkilesim i¢inde nasil bir sistemle isledigi, elde ettigi
bilgileri nasil herkes i¢in gegerli kavramlara doniistiirdiigli tartisilmaya baslanir.
“Bilmek” kontrol altina alabilmeyi getirir. Insan zihninin doga ve Otesini
kavrayabilmesi ve elde ettigi bilgileri nasil kullanacagi onun kaderini belirleyecektir.
Boylece aklin isleyisi, bilgi edinme yolunu bilmek 6nem kazanir, neyi bilebilir neyi
bilemez oldugu yeni bir tartisma alani1 yaratir. Descartes’in dogustan gelen diisiincelerin
toplam1 olarak tarifledigi akil, Aydinlanma c¢aginin 6nemli diisiiniirlerinden John
Locke’da (1632 — 1704)19 gbozleme ve duyulara bagh hale gelir. Ona gore bilgi ve
diisincenin tek kaynagi duyulardir (a.g.e.: 228).

Aydinlanma ¢agina damgasini vuran maddesel diinyaya ve duyulara 6nem veren

materyalist, ampirik, realist gorlistiir. Ancak bu donemde maddesel diinyaya kars

'8 https://en.wikipedia.org/wiki/Friedrich_ Wilhelm_Joseph Schelling Erisim Tarihi: 25.03.2018.
19 https://tr.wikipedia.org/wiki/John_Locke Erisim Tarihi: 25.03.2018.
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ruhun, bilincin ve diisiincenin Ustiinliigiinii savunan idealist goriis de varligim
stirdiirmektedir. Bu iki ucun arasinda sentez yaratan ve toparlayici bir felsefe olusturan
iinlii Alman diisiiniir Immanuel Kant (1724 — 1804)% olmustur. Kant “dzne” insanin
“nesne” varliklarla iligkisini inceler. Varliklara degil varliklar konusundaki bilgi edinme
tarzina egilen diisiiniir, bilginin nasil ortaya ¢iktigini arastirir. Aklin, hem maddeci hem
metafizik tezlerde birincil rolde iken duyumla etkilesim iginde nasil isledigini, neyi

bilebilir neyi bilemez oldugunu anlamaya caligir.

Kant’a gore bilgi insanogluna iki kaynaktan ulasir. Nesne olarak dis diinya ve
6zne olarak insan zihni. D1g diinya bilgilerin hammaddesini verir. Insan zihni ve duyum
bu bilgileri yorumlayarak diizenli ve anlamli hale getirir. D1s diinya olmasa duyular ile
algilanan fenomenler olmaz, ayni sekilde insanin zihni ve kavrayisi olmasa, fenomenleri
yorumlamak ve anlamli bir biitiin haline getirmek miimkiin olamaz. Kant 6zne insani

bilginin merkezi haline getirir. Nesnelerin bilgisi 6zneye baglidir (Hilav, 2016: 132).

Ozne insan dis diinyaya ait bilgiyi belli bir formda alip yorumlamaktadir. Kant
bu formlarin neler olabilecegini inceler. Dis diinyanin bilgisi nasil algilanmaktadir?
Duyularla elde edindigimiz bilgi disinda Descartes’in savundugu gibi zihinde a priori
(6nsel) olarak var olan bilgiler veya boliimler var midir? Kant insan zihninde a priori
zaman ve uzay formlar1 bulundugunu soyler. Kant bu formlar1 a priori kabul etmekle
zihnin merkeziligini ve aktifligini isaret eder. Duyulardan elde edilen bilgiler zaman ve
uzay formlari ile kavranir, diizenlenir ve anlamli hale gelir. Bilgi duyumla beraber aklin
bir diizen olusturmasi sonucunda ortaya ¢ikar. Duyarliligin (duyum bilgisi) a priori
formlar1 zaman ve uzaydir. Eger 6zne duyumdan aldig1 bilgiyi yorumlayarak bir ¢esit
zihinsel miidahalede bulunuyorsa, burada artik duyumsallik degil anlama yetisi sz
konusudur. Ona gore deney bilginin olusmasi i¢in ilk olandir ama sadece tek bagina
deneyden gelen bilgi yoktur. Bilginin olugsmasinda zihnin rolii reddedilemez. Ayni
sekilde anlayisin da formlar1 bulunur. Bunlar kavramlardir, diisliniis tarzlaridir.
Duyularla elde edilen bilgiler, anlayis giiciiniin kategorileri araciligiyla diizenir ve
kavranir. Son tahlilde “gergek” insan zihninin duyumsallik ve anlama yetisi araciligiyla

iiretilir (Oktem, 2004: 46-48).

20 https://tr.wikipedia.org/wiki/lmmanuel_Kant Erisim Tarihi: 25.03.2018.
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Kant, dis diinyanin duyu organlar ile algilanmast ve duyumlarin insan zihni
tarafindan, herkes i¢in gecerli genel kavramlara doniistiiriilmesi silirecinde maddeyi ve
zihni, birinden birini ikincillestirmeden ele almistir. Insan deneyimden elde edilen ve
kategorilere yerlestirilen seyleri bilebilir. Kant’a gore insan bilinci olmadan dogada
kendiliginden var olan nesnelerden bahsedilemez. Insan ancak bir nesneyi kendisine
nasil goriiniiyorsa®® 6yle bilebilir. Insan sadece deneyim diinyas: konusunda bilgi sahibi
olabilir. Yalnmzca deneyimden elde ettiklerini dogrulayabilir. Insan bilincinin
yorumlamadigi, bir 6zneye gore bi¢imlenmemis, kosullanmamis, dogada tek basina
duran “kendinde sey” yani felsefi terim olarak “numen”, Kant’a gore bilinemezdir.
Insan ancak fenomenleri bilebilir, bunun altinda yatan “kendinde sey”i bilemez.
Dolayisiyla bilgi denilen sey, 6zneye gorelidir: “nesneler 6zneye nasil goriinliyorsa
Oyledir” in bilgisidir. Higbir seye gore olmayan salt bilgi yoktur. Bu gorelilik insandan
insana degisme anlamina gelmez. Burada kastedilen “6zne”, ortak form ve kategorilere
sahip 0znedir. Tiim insanlarda ortak bulunan formlar, kavramlar, kategoriler gibi onsel
bilgiler olmadan dis diinyanin bilinebilmesi ve dolayisiyla var olmasi imkansizdir

(Elmas, 2015: 108-110), (Hilav, 2016 135).

Ayni sekilde deneyim olmadan dogaiistii varliklara dair edilen bilgi de gercek
bilgi degildir. Bilginin ortaya ¢ikmasi ig¢in gerekli kosul duyumlardan elde edilen
igeriktir. “Duyu ve algi alanin1 agsmaya calisan akil, ne derece tutarli ve glivenilir tezler
iretebilir?” sorusu maddi olmayan varliklara yonelik aklin kavrayisi ile ilgili bir
sorudur. Bir yoruma gore insan gormedigi, duymadigi, dokunmadigi, kokusunu
almadig1 bir “sey”’e dair bir giin baska, diger giin baska iddiada bulunabilir. Bilginin
duyum ve deneyim olmadan elde edilemeyecegi yorumu, insanoglunun sonsuz ilk
yaraticiy1 kavramasinin imkansiz oldugunu soyler. Boylelikle idealist felsefede onemli
rol oynayan akil tahtindan iner. Akil yoluyla Tanri’ya ulasmak da, salt gerceklige
ulagsmak da miimkiin degildir. Ger¢ege akil yoluyla ulasilabilecegi tezi antik¢agdan
itibaren yiiriirliiktedir. Ancak artik her seyin bilinebilecegi iddiasini, ne akil ne deney ne

de gozlem saglayabilmektedir (Hilav, 2016: 136).

Aydinlanma insan zihnine inanip ve onu 6n plana ¢ikarmigti. Diinyay1 tanima ve

kontrol altina almak i¢in insanin gerekli araglara sahip oldugunu iddia etti. Akl insan

21 e __as .
Goriingii, fenomen
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ilerleyisinin teminati olarak gordii. Kant’la beraber insan aklinin smirlari iizerinde
tartisma baglamistir. Kant meseleyi “bilebilecegim seyleri biliyorum” seklinde 6zetler.
Kant’in evreninde insan akli Tanr1 seviyesine yiikselemez. Boylelikle aklin zaferini ilan

eden Aydinlanma diistincesinden kopus baslar (a.g.e).

1.3.3.Diinyay1 Yoneten Akil

Antik Yunan’dan beri yiizlerce yil, binlerce diisiiniir gergege ulasmanin yollarini
aramak icin emek vermistir. 1817 yilinda yayimlanan “E'ncyclopedie” adli eserinde
Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831)% “son gelen felsefe daha 6nce gelmis olan
biitiin felsefelerin sonucu olup, tiimiiniin ilkelerini kapsamak zorundadir.” demisti. 1789
Fransiz Devrimi ve 19.ylizyila gelindiginde Antik Yunan’da ele alinan degisme, olus
kavramlarini1 yeniden felsefe alaninin giindemine girdi. Antik filozoflar siirekli degisen
diinyanin icinde degismeden kalan “temel ilke”nin ne oldugu tlizerinde akil yiiriitiirken,
baz1 filozoflar bu ilkenin “degisim”in kendisi oldugunu iddia etmisti. Uzun zaman
unutulan degisim kavrami Hegel’de “diyalektik” adi altinda hem yasa hem de bir
diisiince yontemi olarak ortaya g¢ikar. Materyalizm — idealizm ¢elismesine, varligin ve
diisiincenin temel bir yasasi olarak diyalektik eklenir. Akil gibi diyalektik kavrami da
hem idealist hem materyalist tezleri etkileyecek, Hegel’den Marks’a bir koprii
olusturacaktir. Hegel’in disiinceleri 19. ve 20. yiizyila biiyiik etkisi olmus, Hegel
diyalektiginden Marks diyalektigi dogmustur. Hegel sadece Alman idealizmini degil
tim felsefe tarihini etkilemis bir kisiliktir. Etkisi sadece felsefe alaninda degildir,

tarihsel diisiinme onunla baglamistir (Russ, 2011: 300).

Hegel’de hicbir kavram degismez ve sabit degildir. Kant insan zihnini kurucu
bir unsur olarak one siirerken akli ve aklin kategorilerini degismez olarak ele almusti.
Oysa Hegel tek tek varliklar1 incelerken onlar1 statik 6geler olarak degil, ¢evresiyle
etkilesimi icinde degisen donilisen yani iligkileriyle var olan seyler olarak ele alir.
Gercek olan sey degisme siirecidir (diyalektik) ve bu degisimi algilayip bir diizene
oturtacak sey akildir (Cevizci, 2012: 482).

22 Ahmet Cevizci, Felsefe Sozliigii, 1996: 402
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Hegel evrendeki her seyin temelini mutlak varlik “ide” de bulur. Var olmus her
sey Ide’nin varliga gelmis, cesitli bicimler almis halidir. ide “diisiinen Tin”de (biling)
yeniden kendine doner, kendini bulur. Tin, ide’nin farkli bir formu degildir. Doganin
oziinii olusturan ve bu giice sahip olan Ide, insanoglunun bilincinde (Tin) kendini bilip

taniyarak bu giicle hareket eder (Hilav, 2016: 142).

Hegel’e gore evrende her varlik karsitiyla, diisiinme eyleminde her kavram
karsitiyla beraber varolur. Hegel varligin ve diisiinmenin yasasini ayni oldugunu
gOsterir: tez — antitez — sentez. Diisiinme ve var olma bu ii¢ asamadan gegerek olusur.
Sentez agamasi tez ve antitezin olumlu yonlerinin daha yiiksek bir diizeyde birlesimidir.
Sentez “olus ve degisme”dir. Diisiinme eylemi her kavram ancak karsitiyla beraber ele
almarak gerceklestirilebilir. “Varlik” kavrami, “yokluk™ iizerinde diisiiniilmeden
incelenemez. Bir karara varmak iginse her iki kavramin ortak ve olumlu yonleri
sentezlenir. Ayni ii¢ agsamali durum varlik yasalar1 i¢in de gecerlidir. Hegel’e gore
evrenin kurucusu sonsuz mutlak varlik “ide”, énce kendi tiimelliginin anti tezi tikel, tek
tek varliklar durumuna girerek evrendeki ¢oklugu olusturur. Burada Ide gizlenmis, tek
tek varliklarda saklanmistir. Dogada birlik degil ¢okluk vardir. Ide kendi disina ¢ikmis
ve kendine yabancilasmistir. Ide hem kendi tiimelliginin hem de tikel varliklarin sentezi
olarak insan zihni “Tin”de tekrar kendini bulur. ide insanoglunun biling diizeyinde
tekrar tiimellesir. Insanoglu da dogada yasayan bir canlidir. Ancak zihni sayesinde
dogadan kendini yalitarak kendi bilincine ulasir ve kendi iginde Ide’yi kavrar.
Boylelikle yabancilasma ortadan kalkar, “Mutlak Tin” adinda birlige ulasilir. Hegel’in
varliklarin temeli olarak koydugu, “Ide”, “Tin”, “ruh”, “bilin¢” diye isimlendirdigi,
maddesel olmayan ve idealist arkhe’si, tez — antitez - Sentez ugrakli ii¢ asamali
diyalektik ilerleyis i¢indedir (a.g.e: 144-148). Hegel’e gore gerceklik ve tarih
celiskilerin bu sistematikle ardi ardina gelismesiyle gerceklesir. Evrenin itici giicli
“olumsuzlama”dir (Russ, 2011: 300). Hegel’in diyalektik yontemi ilk defa bu kadar
kapsamli olarak ortaya koymasi onu yiizyilin en onemli filozoflarindan biri haline

getirir.
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1.4.Tarihi Yoneten insan

19. yiizyila gelindiginde bilim biiyiikk bir atilim gergeklestirmesi etkisiyle
yalnizca bilimsel ve pozitif ger¢eklerin kabul edildigi yeni bir donem baglar. Auguste
Comte (1798 — 1857) &gretisi olan pozitivizm akimi, bilginin kaynag: olarak bilimsel
gercekleri ve yasalari temel kabul eder. Ancak duyu organlart araciligiyla deneyimlenen
bilgileri esas alan bu akim, deney ve gozleme dayali olmayan metafizik tecriibeyi
reddeder. Pozitivizmde artik evrendeki isleyisin nedenleri degil doga kanunlarinin
“nasil”1 incelenmeye baslanir. Comte, doga yasalarmin igleyis tarzini, diizenini ve

nedenselligini farkli disiplinlerde de uygulamaya girisir (Bagli, 2011: 125-146).

Hegel, Ide’nin kendi anti tezini yaratarak dogay: olusturdugunu, bunu yaparken
de kendine yabancilastigini, insan bilincinde ise kendini bularak tekrar 6ziine
déndigini séylemisti. Karl Marx (1818 — 1883)%* ve Friedrich Engels (1820 — 1895)%
varligin, tarihin ve toplumsal yasamin dinamiginin insan etkinligi oldugunu soyleyerek,
bu 6zelligin maddesel olmayan bir ilkeye yani Ide’ye aktarilmasini elestirir. Onlarin
felsefesinde varligin ortaya ¢ikisindan hareketle, tarihsel ve toplumsal yasamin temeli
maddesel bir ilke ile agiklanmaya ¢alisilir. Bu goriise gére maddi evren insan zihninden
bagimsiz olarak var olmaktadir, nesnelere iligkin bilgiler duyu deneyi ile
saglanmaktadir. Duyu deneyine dayanmayan bilgi gegersizdir. Hegel’de oldugu gibi
tarihi ve toplumu yaratan Ide veya Mutlak akil degil, ger¢ek ve somut insandir. Sonsuz
yaratictya karsi somut insan etkinligini savunan materyalist Marksizm felsefesi, 20.

yiizyila damgasini vurur (Politzer, 1998: 226, 227, 331-334), (Hilav, 2016: 161).

Hegel’in felsefeye yaptig1 en 6nemli katki diisiinmenin en yiiksek bi¢imi olarak
diyalektik kavramim tekrar yiirlirliige sokmast olmustu. Antik Yunan filozoflarinda ve
Ozellikle Herakleitos’da ilk olarak formiile edilen diyalektik kavrami, higbir seyin
oldugu yerde kalmadigini, her seyin etrafindakilerle sonsuz ve devinimli bir etkilesim
icinde oldugunu ifade ediyordu. Hegel’de diyalektik doga, tarih, tin diinyasini
kapsayacak sekilde genisledi ve bir sistem haline geldi. Ancak Hegel’in idealist olmasi

ve evrendeki var olanlari, sonsuz ve mutlak Ide’nin yansimalari olarak gdrmesi

%8 https://tr.wikipedia.org/wiki/Auguste_Comte Erisim Tarihi: 25.03.2018.
2 Cevizci, Felsefe Sozligi, 1996: 575
% Cevizei, Felsefe Sozliigii, 1996: 299
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nedeniyle diyalektik Marksizm felsefesinde degisiklige ugratilarak benimsendi (Alatls,
2016 : Cilt 4, 1443).

Marksist felsefe hem idealizmi hem de kendinden 6nceki materyalizmin insani
ve dogay1 ele alismi elestirmistir. Klasik materyalist akimlar, kaba bir nesnellikle
maddeyi O0n plana ¢ikarirken insant doga karsisinda pasif bir pozisyona sokmustu.
Doganin (maddenin) insan iizerindeki etkisini isaret ederken insanin doga iizerindeki
dontistiiriicti etkisi goz ardi edilmisti. Oysaki idealizmde insan akli ile daha birincil
pozisyondadir, 6znedir. Ancak idealizmde 6zne insanin aktifligi, biling, ruh ve diisiince
diizeyindedir. Marksist felsefe insani iiretkenligi ve yarattigi iriinler ile tarihi ve
toplumu degistiren bir 6zne olarak ortaya koymay1 hedefler. Diyalektik materyalizm
mekanik materyalizmden kendini ayristirarak, varligi arastirirken gergegin sadece bir
kismin1 alip biitline yayan, doga ve toplumdaki dinamik olani, ¢eligkileri gérmeyen
felsefeyi reddederek yeni bir sentez yaratir. Marks ve Engels’e gore diyalektik yontem
inceledigi nesneyi biitiinden ayirmadan diger var olanlarla etkilesim iginde, bir biitiiniin
icinde ele alarak metafizik yonteme karsi yeni bir arag gelistirir. Hakikate ulasma
yolunu soyut seylerde degil insan etkinliginde aramay1 onerir. Bir bilginin dogrulugunu
aragtirmak icin onu pratikte (praksis) sinamak gerekmektedir. Praksis doga ve bilimde
teknik ve deney iken, toplum alaninda sinif miicadelesi ve politik eylemdir. Bilginin
dogrulugu praksisten uzaklagsmadan, onunla siirekli sinayarak yapilmalidir. Marksist
felsefe praksis ile hem dogayr hem toplumu degistirme giiclinii insana verme
iddiasindadir. Onlara gore insanlik tarihi tinsel bir siire¢ degil, maddi tiretim iligkilerinin
ve sonuglarin tarihidir. "Filozoflar simdiye kadar, diinyay1r cesitli bi¢imlerde
yorumlamakla yetindiler, oysa 6nemli olan, diinyay1 degisiklige ugratmaktir" (Marks,
Engels, 2003:13) s6zii bunu gosterir. Bundan dolayr Marksist diisiince, 19. yiizyildan
itibaren kapitalist sisteme ve idealizme karsi miicadelede 6nemli bir politik goriis ve

arag olur (Marx, Engels, 2003) (Cevizci, 2012: 689) (Faulkner, 2012).

Insana sadece dogayr degil toplumsal kosullari degistirme insiyatifi veren
Marksist goriis Fransiz Devrimi tarihinden etkilenir ve toplumlari degistiren giiciin sinif
savagimi oldugunu soyler. 18. yiizyilda akil sadece felsefe alanimi degil, egemenlik
bi¢imlerini de etkilemis, mutlak monarsiyi elestirilerin hedefi haline getirmistir.
Atillasan soylular sinifi ve gitgide zenginlesen burjuvalar arasindaki savagim 1789’°da

Fransiz devrimine yol agar. Ayni1 zamanda Sanayi Devrimi toplumun yasaminda biiyiik
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degisimlere yol agmis, fabrikalar, kentler olusmus, niifusun biiyiik cogunlugu kentlerde
is¢i olarak yasar hale gelmistir (Tanillli, 2006: 125). Zaman iginde Fransiz Devrimi’nde
burjuvazinin soylulara kars1 giristigi miicadele, is¢i sinifinin burjuvaziye miicadelesine
doniisiir (a.g.e.: 115). Bu donem Alman Idealizmi yerini yavas yavas materyalizme
birakir. Doganin materyalist agiklanmasindan yola ¢ikarak, tarihin materyalist
aciklanmasina girisilir ve maddi temel olarak “iiretim tarzi” bulunur. “Maddi temel,
toplumda ideal olani, diislinceyi belirler” diislincesinden hareketle idealizm ve duyular,
algilar iistli sonsuz yaratici, tanr1 kavramlari dogadan ve tarihten kovulur. 19. yiizyil
siyasal, iktisadi ve sosyal alanda doniisiimlerin ve devrimlerin yiizyili olacaktir

(Thalheimer, 2009: 95, 96, 97).

Filozoflar evrende var olanlarin kaynaginin maddi veya manevi olmasi, doganin
insan bilincinden bagimsiz var olup olmadigi, diisiincenin maddiligi, diisiinmenin
gerceklikle iligkisi, insan zihninde dogustan fikirlerin var olup olmadigi, diisiinme —
algilama - kavrama siirecinde duyum ve deneyimin rolii, hakikatin biline bilirligi
sorular1 ile 2000 yil1 asan bir siiregte miicadele vermistir. Bu miicadelelerin taslarin
doseyen, felsefenin gelismesinde en biiyiik etmen modern doga biliminin gelismesidir.
17. ve 18. yilizyilda fizik, matematik, kimya alanlarinda baslayan caligmalar 19.
yiizyilda olaganiistli hizda gelisir. Bilimde ilerleme diisiincesinin gii¢ kazanmasi felsefi
diisinceyi de etkiler (Tanilli, 2009: 139-140). 19. yiizyilda Sanayi devrimiyle birlikte
bilimsel ilerlemeler ve toplumsal doniisiimler biiylik ivme kazanir. Bilimsel yontemlerin
yegane arag¢ olarak goriilmesi, yalnizca oOlgiilebilir seylerin kabul edilmesine ve
niceliksel kriterlerin hayatin tiim alanlarina uyarlanmasina yol acar. Insanligin kaderini
belirleyici bir gii¢ olarak bilim kutsallastirilir (Russ, 2011: 314-319). Katolik inancinin
temsilcilerinden Ernest Renan, bilimsel gelismelerin etkisinde kalarak yazdigi “L

‘avenir de la science” isimli eserinde (1890) soyle der:

“Evet, bir giin gelecek, insanlik artik inanmayacak, bilecek; metafizik ve manevi diinyay:
¢ozlimleyecek; fiziksel diinyayr zaten biliyor. Bir giin gelecek, insanligin idaresi artik tesadiiflere ve
entrikalara birakilmayacak; en iyi idare bigimine ve ona ulagmaya yarayan en etkili araglara yonelik akilct
bir sorgulamayla yapilacak her sey. Eger bilimin amaci buysa, insanlara kendi kaderini ve kendi
kurallarin1 6gretmek, hayatin ger¢ek anlamini bulmasina yardimei olmak, sanat, siir ve istiin ahlakla
insanin varolusuna gercek anlamini veren {istiin ideali yaratmasini saglamaksa, bdyle bir bilime kim kars1
koyabilir ki? (Renan’dan aktaran Russ, 2011: 317)
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1859°da Ingiliz doga bilimci Charles Darwin (1809-1882)%, “Tiirlerin K6keni
ve Dogal Secilim” kitabiyla evrim ve dogal seleksiyon konusunda yeni bir teori ortaya
koyar. Teoriye gore dogal vyasamda tirler bir tir oOlim kalim savasi
gerceklestirmektedir. Evrende gilicli olan tlirler hayatta kalmakta, zayif olanlar
elenmektedir. Bu dogal secim bir tiir yasayan tarih diislincesini olusturur. Tiirlerin tek
tek yaratildigin1 ve yaratildigindan beri aymi kaldigini savunan dindar ¢evrelerin ve
kilisenin tepkisini ¢eken evrim ve dogal seleksiyon teorisi bilimsel diisiincenin énemli
déniim noktalarindan biridir. Ayni etkiyi 1900 yilinda Sigmund Freud (1856 — 1939)%’
psikanaliz bilimi ile yaratacaktir. 19. yiizyilin ikinci yarisina gelince Kant ile baslayan
“aktif, dinamik, degismez akil” diisiincesi 6nemli elestirilere maruz kalmaya baglar

(Russ, 2011: 319).

“Doganin kiiciik ¢ocugu”ndan “hem dogaya hem de tarihe hakim, akilc1 insana”
doniisen birey, ilerlemenin ve Ozgirliigin ivmesiyle kendi tarihini yaratacak ve
yonetecek glictedir. Bagimsiz olmayi, kendi aklin1 kullanabilmeyi, yasalara boyun
egmemeyi, kendi yasalarini olusturmayr basaran Aydinlanma ¢agi insani kendi
iradesiyle ¢ocukluktan kurtulmustur. Ancak 20. yiizyila gelindiginde yasanan olaylar ve
gelismeler bu 6zgiiveni sarsmaya baslayacaktir (Russ, 2011: 199-200).

1.5.Siiphe Caginda Insan

Bilimsel devrim Newton ile baglamisti. Kesfettigi yer¢ekimi kanunu, Tanrisal
giiclerin yonettigi idealist diinyay1, kendi doga yasalariyla hareket eden materyalist ve
deteminist bir diinyaya evriltmisti. Daha Oncesinde Tanri’nin kurdugu basi sonu ve
stiresi belli evrende kaderini yasamakta olan insan, goriinen (madde) ve goériinmeyeni
(ruhu) kendi biinyesinde tasiyan bir araciydi. Fizik ve matematikte alanlarinda
gerceklesen bilimsel gelismeler dogayi kanunlarla hareket eden, insandan soyutlanmis,
mekanik olarak diizenlenmis bir form haline getirdi. Insan doganin yasalarini kesfetmek

zorunda kalan bir avci pozisyonuna geldi. Fiziksel diinya insandan ve bilingten

%8 https://tr.wikipedia.org/wiki/Charles_Darwin Erisim Tarihi: 25.03.2018.
*" https://tr.wikipedia.org/wiki/Sigmund_Freud Erisim Tarihi: 25.03.2018.
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bagimsiz olarak 6zerklesti. Auguste Comte’un kurdugu pozitivizm her seyi etkisi altina
alarak evrendeki tiim olgular1 bilimle aciklamay1 esas aldi. Comte’a gore deneyime
dayanmayan bilgi bilimsel bilgi degildi. Duyu organlariyla deneyimlenemeyen Tanri,
diistince, metafizik gibi kavramlar bilimsellikten uzak ve dayanaksizdi (Jeanniere, 2000:
95— 99).

Evrenin yani sira devlet, toplum ve otorite de kaynagmi artitk Tanri’dan
almiyordu. Akla dayanma ilkesi iktidarin varolusunu da akla uygun hale getirmeyi
zorunlu kilmisti. Akilcilar her tiirlii otoriteye karsi gelmeyi, her seyi sifirdan®®
olusturmay1 hedefleyerek biiyiik bir miicadeleye atildi. Bu miicadelenin sonucunda
biiyiik siyasi gelismeler yasandi. Tanrisal iktidar yerini demokratik rasyonalite ve halkin
iktidarina birakti. Eskiden Tanri’nin vesayeti altindaki insan ise, tarihi ve toplumu
yonetmeye aday oldu. 20. yiizyila gelinen siire¢te Fransiz devriminin yarattigi ulus
kavrami ile mutlak iktidarlar, geleneksel imparatorluklar yerini ulus devletlere ve
burjuva demokrasilerine birakmaya bagladi (a.g.e). Ulus devlet artik egemenligi
Tanr1’dan degil halktan aliyordu. Hem felsefe hem de siyasal alanda biitlin kurumlara ve
inanglara karsi bagkaldiri hakim oldu. Bu siirecin uzantisinda Sovyet Rusya’da ilk

sosyalist devrim ger¢eklesecekti (Alpaya, 2004: 3- 5).

Ayni siire¢ insanin iiretim siireglerini ve toplumun yapisini etkiledi. Insanin
dogayla iligskisinde aract konumda olan alet doniiserek makinaya evrildi. Sanayi devrimi
insanin emek siirecinde birincil 6zne konumunu degistirerek makinalar1 devreye soktu.
Bireysel emek iizerine kurulu zanaatkarlik yerini makinalarin iiretimine biraktr. Uretim
siirecinde insan basat olmaktan ¢ikti. Makinalarin olusturdugu teknik yap1 gitgide insani
gereksizlestiren ve dislayan bir 6zellik kazandi (Jeanniere, 2000: 95 — 99). Fransiz
devrimi ve sanayi devriminin etkileri ile mesafeler kisaldi, diinya kiiglildii, daha ¢ok

insan koyden kentte goc etti (Alpaya, 2004: 3).

Dogada, bilingte ve toplumda gegerli yasalarin diizenli isleyise sahip oldugu ve
bunlarin raslantisal ve gecici olmadigi savi, ilerleme diisiincesinin en biiylik
dayanagidir. Bu yasalar, Engels’in ifadesiyle “dogada evrenselligin bi¢imdir”

(Hangerlioglu, 2016: 192). Fiziki olaylar elektro manyetizm kanunlari, 1518in dalga

2 Ex Nihilo
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kurami1 vb. kanunlar gergevesinde ele alinirken, kimya ve diger doga bilimleri canlidan
cansiza her seyi siniflandirmaktaydi. Ayni sekilde mikroplarin kesfi tip diinyasinda ¢ok
onemli bir gelismeye yol agmust1 (Tanilli, 2006: 106 - 125).

Biitiin bu gelismeler insanligin “az iyiden ¢ok iyiye” dogru ilerledigi bir toplum
tasavvuruna yol agmistir. Bilimde, felsefede, iiretimde, doga ile iliskilerde elde edilen
kazanimlarin ilerlemeyi dolayisiyla mutlulugu sagladig: fikri benimsenir. Akil ve bilim
gibi ilerleme fikri de yeryiizii cennetinin anahtar1 haline gelmistir (Russ, 2011: 192 -
193). Adeta insanlik Aydmlanmanin zaferine tanik olmaktadir (Delacampagne, 2010:
1). Akil her tirli dinsel, mitsel, metafizik tiim otoriteye savas agan aydinlanma
diisiincesinin kurucu unsuru olmustur. Aydinlanmanin savasi, onceleri “Tanrinin insana
armagani” olarak goriilen akli diinyevilestirmesi ve bir gii¢ aracina doniistiirmesidir.
Aklin tiim evreni yOneten merkezi bir gii¢ olarak sahneye ¢ikmasi Hegel’de aklin
felsefesi halini alarak en iist noktaya ulasmistir. Hegel hem evrensel fenomenleri hem
de tarihi aklin dogrudan tezahiirii olarak gormiistiir. Ozellikle Fransiz Devriminden
etkilenen diisiiniir, bu devrimi aklin ve diislincenin gerceklik iizerindeki giiciiniin ispati

olarak gormiistiir (Cigdem, 1997: 57- 58).

Ancak bu altin ¢ag sona erip 20. yiizyila dogru ilerlerken insanin dogayla
iligkisi, toplumsal yapilar, emek kavram, fizik ve matematik yasalari, varolus kaygilari,
dinsel tutumlar ¢ok biiyiik degisime ugramistir. Bilimsel, siyasal, kiiltiirel ve endiistriyel
devrimler bu biiylik degisimi etkileyen unsurlardir. Determinizmin getirdigi kesinlik,
yasalar ve ilerleme fikri tartismali hale gelmeye baglamistir. Bilimsel ¢alismalardan elde
edilen bir takim sonuglar evrende diizen kadar diizensizligin hiikiim siirdiigiinii ortaya
cikarmigti. 19. yilizyilin sonlarma dogru Amerikali Charles Sanders Peirce bilimin
yanilabilecegini ve kesin olarak higbir sey sdyleyemeyecegini ileri siirer. Bilimin
yarattig1 giivensizlik ilerleme fikrinin de sorgulanmasina yol agar (Russ, 2011: 322).
1905°te Einstein izafiyet teoremini agiklayarak, Newton’un mutlak zaman ve mekan
fikrini ¢iirtitiir. Maddenin atomlardan olustugunun kesinlesmesi, ilerki yillarda kuantum
fiziginin olugmasimi saglayacaktir. Aynm1 donemlerde ortaya ¢ikan Darwinci evrim
kurami, Pasteur’un tip alanindaki kesifleri, Mendel’in genetik alanindaki kesifleri arka
arkaya biiylik gelismelerdir. Freud tarafindan psikanaliz alaninda bilingaltinin

kesfedilmesi de biiyiik bir devrim yaratir (Delacampagne, 2010: 4 - 6).
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Hegel tiim insanlik i¢in gegerli olan evrensel ilkeleri ve tutumlari akil ad1 altinda
birlestirmisti. Ancak aklin 6zneye bagli olusu nedeniyle 6znel oldugu, farkl kiiltiirler,
dinler, toplumlar ve tarih tarafindan etkilendigi i¢in evrensel olamayacagi iddialar1 da

akla kars1 elestirileri olusturmaya basladi (Cigdem, 1997: 57- 58).

1.5.1.Aragsal Akil

Frankfurt Okulu temsilcileri ve kurucusu Max Horkheimer (1895-1973)% aklin
tarih icinde idealist diisiinceye, Tanr1 kavramina, mitlere miicadele verirken
aracsallagtigit ve bir mite donistigini iddia eder. Horkheimer’in bu elestirisi
aydinlanma diisiincesinden kopusu isaret etmektedir. Horkheimer rasyonalist felsefenin
ruhsal bir otorite yerine gegebilecek bir doga ve insan Ggretisi olusturma hedefinde
oldugunu ve bunu herkes i¢in gecerli evrensel akil diisiincesiyle gerceklestirmeye
calistigini sdyler. Rasyonalizme gore dili, dini, kiiltiirii, sinifi, cinsiyeti, yasi, toplumsal
konumu farkli bile olsa herkesin uzlagsacagi ve herkes icin baglayici olan “dogru
davranig” zeka sahibi olan her birey icin ortakti ve akil ile kavranabilirdi. Ancak
Horkheimer’a gore burada “herkes” olarak kastedilen, burjuva bireyin kendi ¢ikarlarini
toplumun diger kesimlerine yayma ve herkesi kendiyle 6zdes gérme siireciydi. Oysaki
aklin hiikiim siirecegi boylesi tiirdes 6znelerden (dili, dini, kiiltiird, sinifi, cinsiyeti ayni)
olusan topluluk yoktu (Horkheimer, 1998: 63). Horkheimer Katolik dini ve Avrupa

rasyonalizmi arasindaki iliskiyi sdyle ozetler:

“Nasil kilise, dinin insanlara diinyanin yaratilisini, yaratiligin amacini ve dogru davranis yolunu
Ogretme imkanini, hakkini ve 6devini kendine sakliyorsa, felsefe de aklin nesnelerin dogasini kesfetme ve
bu bilgiden dogru davranig kurallarini iiretme imkanini, hakkini ve 6devini kendine sakliyordu.”
(Horkheimer, 1998: 64)

Horkheimer dine gosterilen saygimnin devam etmesine karsin dinin evrenin

biitiinciil bilgisini verme misyonunu kaybettigini ve hadim edildigini soyler. Akil ile

2 https://tr.wikipedia.org/wiki/Max_Horkheimer Erisim Tarihi: 25.03.2018.
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dine saldiran aydinlanma filozoflar1 da akil kavramini oldiiriir. Akil bigimsellesir,
gercekligi kavrama evrenin arkhesini bulma iddiasim1 kaybeder ve yerini baska bir
seye birakir. Doga ve insan iizerinde egemenlik kurmak aragsal akil i¢in tek misyon
haline gelir. Horkheimer dil ve diisiincenin esya makine gibi aragsallastigi ve
otomatiklestigini sdyler. Herhangi bir gere¢ konumuna gelen “dil” ve sadece yarattigi
etkiye bakilan “anlam” ¢agdas toplumda islevlerini kaybetmistir. Giiclinii akildan aldig:
varsayilan tim ilkeler ve degerler (iyilik, giizellik, ahlak vs.) olgu, deneyim ve
siniflandirmanin kontroliindeki bilimin tek otorite kabul edildigi bir donemde yararsiz
ve anlamsizdir. Aydinlanmanin ilerlemesiyle hurafeleri ve mitleri yok eden, toplumu ve
evreni yoneten akil zaman i¢inde gerilemis, hadim edilmis iktidarsiz akila donligsmiistiir

(a.g.e.: 66-70).

Max Horkheimer ve Theodor W. Adorno’nun birlikte yayinladiklari
“Aydmlanma’nin Diyalektigi’nde bilim ve teknigin kat ettigi asamalara ragmen
ilerlemenin nasil gerilemeye doniistiiglinii sorgular. Diinyayr mitlerden kurtarmayi,
safsatalar1 bilgi ile ortadan kaldirmayi, insanit kendisinin ve gizlerinden kurtulmus
doganin efendisi konumuna getirmeyi amaglamis aydinlanma diisiincesi nasil olmus da
simdi bir felakete donlismiistiir? (Adorno - Horkheimer, 1995: 19) “Mitleri
parcalayacak kadar dayanikli olan diisiinme sadece kendini tahrif eden diisiinme'dir.”
(a.g.e.: 20) Adorno ve Horkheimer 6zgiirliigiin oniindeki engel olarak aklin yanlis
kullantmin1 oldugunu sodyleyerek amprizmi ve pozitivizmi elestirir. Onlara gore
pozitivizmin gerceklik algist yanmilticidir, bilim, insant nesne konumuna itmistir,
aydinlanma totaliter bir tutumla tikel olan1 evrenselin i¢inde yutmustur. Zaten esas
elestiri de totaliter toplumun i¢inde 6znenin kaybolusudur. Bu kaybolusun sorumlusu

aklin yarattig1 tahribat olarak gosterilir (a.g.e.: 133-138).

Frankfurt Okulu diistiniirleri aklin mitleri yikarak 6zgiirliikk yaratmasi idealinden
saparak totalitarizme yol agmasini ele almistir. Dogaya hakim olma egilimi uygarlig
olumsuz bigimlendirmis, ilerleme diisiincesi bir krize yol agmistir. Bir zamanlar reel
olan1 kesfetmek ve seyretmekle ilgilenen, doganin bir pargasi olarak onunla uyumlu
insan, simdi kendisini dogadan ayri, onun karsisinda ve gitgide gercekligin belirleyeni

olarak gérmektedir. Insan dogay1 daha sonra kendi amaglari igin kullanmak iizere el
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altinda tutmaktadir (Heidegger, 1998). Martin Heidegger (1889 — 1976)® antik
donemde insanlarin temel eylemlerinin, mevcut olan her seye dolayimsizca yanit
verdikleri bir deneyim oldugunu sdyler. Kendiliginden karsilarina ¢ikan her seyi agik
bir sekilde alimlamiglardir. Bu 6zneyi merkeze koyan tavirdan tamamen farklidir.
Heidegger'e gore insan kendisini 6zne olarak konumlayarak, modern bilim araciligiyla
dogay1 gitgide daha fazla 6grenmek icin arastirir. Ama bu aragtirma dogay1 karsisina
alarak gerceklesir. Bilim insaninin dogasi aslinda 6znenin ingasidir ve seylerin
kendilerinde olduklar1 gibi var olmalarina izin vermez. Bilim bu noktada insanin dogay1
kendisine yabanci kilmasina neden olan bir disiplin olup ¢ikmistir. Heidegger,
teknolojik determinizme karsi ¢ikar. Teknigin notr olmasinin mimkiin olmadigini,
arkasinda ekonomik ve ideolojik siireglerin var oldugunu anlatir. Modern insan akilci,
bilimsel diislince tarzi ile tuzaga disiirilmiistiir. Gergekligi de hep empoze edilmis

kavramlar arasindan algilar (Heidegger, 1998).

Frankfurt okuluyla baglayan akil elestirisi 20. yiizyilin ikinci yarisina
gelindiginde radyo, sinema gibi kitle iletisim araglarinin da ortaya ¢ikist ile yeni bir
boyut kazanir. Iki diinya savasi geciren insanlik Hitler Almanya’si, toplama kamplari,
Stalin Rusya’si, Hirosima ve Nagazaki deneyimleri gibi insan aklinin biiyiik barbarlikla
kendini kaybedisine sahit olur. Ne aydinlanmanin rasyonel akil projesi, ne de bilimsel
gelismeler insanin  karanlikk yOniinii veya iktidarin  kotiiye  kullanimini
engelleyememistir. “Dogaya hakim olma arzusu insana hakim olmaya agiliyordu”
(Harvey, 1997, 26-27). Tim bunlar Aydmlanmanin disiincel ¢abasina inanci
kaybettiren gelismelerdir. Asir1 yliceltilen, ayricalikli bir konum verilen akil kendi
ideallerini saptirip yikicilagabilmektedir. Biitlin bunlarin yan1 sira 20. yiizyilda
gerceklesen kesifler daha dncesinde kesinlik iizerinden ilerleyen bilimi bile tartismali ve
belirsiz hale getirmistir. Kesiflerden ve tartismalardan kesin dogrularin elde edildigi
“mutlak hakikat” donemi bitmistir. Bir donem tek otorite olan bilim ve akil belirsizlik
ve kesinliksizlikten kendisini kurtaramamaktadir. insanlik Aydinlanmadan 19. yiizyila
kadar siiren, aklin kendini her seyden iistiin goren anlayisindan uzaklagmis, kurtulus

timidinden vazgegmis, ideolojilere ve iitopyalara karsi mesafeli hale gelmistir. Evrenin

%0 https://tr.wikipedia.org/wiki/Martin_Heidegger Erisim Tarihi: 25.03.2018.
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arkhesi akil artik ciddi bir elestiri altindadir (Russ, 2011: 374-393), (Harvey, 1997, 26-
27).

1.5.2.ilerlemenin Son Noktasi: Tarihin Sonu Tezleri

Tarih boyunca insanin refah, mutluluk iizerine arayislari, bilgiyi ele gegirerek
{istiin hale gelme arzusu siirekli devam etmistir. ilerleme, gelisme fikri insanmn bir
amaca yonelik olarak  yasadigi bir diizeni var etmistir. Teknolojik ve sosyal
gelismelerin hizlandigr 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren, biitiin diinyay1 saran
kiiresellesme politikalari, insanligin geldigi miikemmel son nokta olarak kapitalizmi
isaret etmekteydi. Modern iletisim teknolojilerinin gelismesi sayesinde insanlarin
birbirinden daha kolay haberdar olmasi, sermayenin ulus devlet sinirlarint asarak her
yere ulasabilmesi, biitiin diinyay1 kiiresel bir kdy haline getirmistir. Fukuyama gibi
diistiniirler liberal ekonomiyi "insanligin ideolojik evriminin son noktasini" olarak

nitelendirmektedir (Ozdemir, 2002).

Tarihin bir sonu oldugu anlayisi, tarihin belli bir ilerleme cizgisi lizerinde
yirimesi gerekliligi tizerine kuruludur. Marks’tan, Hegel’e modern diisiincenin
“ilerleme miti”, “daha iyiye” gitme inanciyla, insanlar igin en uygun sistem
bulundugunda son bulacaktir. (Bravo, 2005: 125). Bu Fukuyama gibi diigtiniirler i¢in
liberalizmdir. Tarihin sonu tezi, insanlik i¢in en uygun sistem bulundugu i¢in, aym
zamanda ideolojilerin sonu da demektir. Modernizmin ve Marksizm gibi biyiik
anlatilarin ¢oktiigli, gergekligin ciddi anlamda sorgulandigr postmodern ideolojinin
hakim oldugu donemi isaret eder. Postmodernizmin bu biiyiikk anlatilarin yarattigi,
homojen bir halk, ulus veya gergekligin karsisina; yerellik, gesitlilik ve par¢calanmigligi
koyar. Antonio Negri, Michael Hardt, “Imparatorluk” ve “Cokluk” isimli eserlerinde iKi
egemenlik tipi arasindaki baslica farkliliklari, “modern egemenligin birbirinden kesin
sinirlarla ayrilmis belirli bir mekanla sinirli, askin (transcendental) olmasina, endiistriyel
tretim ve ulus egemenligine dayanmasma karsilik, postmodern emperyal egemenligin
sinirlart olmayan, her seye niifuz eden, topraksiz, merkezsiz, ickin (immanent) bir
karakter tasimasi, endiistriyel iiretim yerine enformatik iiretime, ulus ve halk yerine
onun karsiti ¢cokluga dayanmasidir” (Hardt ve Negri’den aktaran Ozcan, 2003:126)
diye aciklar.
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Postmodernizmin bu yerelligi ve pargaliligi, ortak bir tarihe ve amaca sahip
olmanin imkansizligin1 beraberinde getirmektedir. Gergekligi ve dogayr ele gegirme
amacli, refah ve ilerleme lizerine kurulu, cinsiyet, 1irk, yas, kimlik fark etmeksizin

herkesi kapsayan biitiinsel projeler cok biiylik elestiri altindadir.

“Biitiinsel bir tarihe dair diisiinceler (Hegel, Marx, vs. ) , insanin kendi bireysel kaderini akilci
bir tarihsel doniisiime eklemleyerek ona anlam verme yoniinde hissettigi derin ihtiyaca taniklik
etmektedir. Fakat bu biitiinsel tarih anlayiglari artik gegerliligini kaybetmis goriiniiyor” (Russ, 2011: 381)

Diinyayr anlamlandirirken kullanilan  kategorilerin, bati modernitesinin
dayandig: ilkelerin inanirliligmi kaybetmesi, bu anlatilarin sonunun geldiginin ilan

edilmesi bir donemin bitip, digerinin basladiginmi gostermekteydi (Kiigiik, 2000: 20-23).
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IKINCi BOLUM
KENDI HAKIKATINI INSA EDEN INSAN

2.1.Simiilasyon Evreni ve Bilindik “Gerc¢egin” Kaybolusu

Modernizmin insanligr bilim aracilifiyla Ozgiirlestirme fikrine elestiriler
yiikselirken 1950’lerden itibaren diinya yeni bir bilim ve teknoloji ¢cagina girer. Kitle
iletisim araglarin yayginlasmasi, elektronik ve telekomiinikasyon alanlarinda
gerceklesen biiyiik gelismeler, bilgisayarlarin kesfi biiyiik altiist oluslara neden olur.
Aydinlanma projesi ve modernizmin ¢okiisii ve buna karsi diisiince akimi olarak
postmodernizmin yiikselisi baslar. Jean-Francois Lyotard (1924-1998), gercegin sadece
kesfedilen bir sey olmadigini, ayn1 zamanda insa edilme 6zelligi oldugunu sdyleyerek
rasyonalizm, dializm, materyalizm vb. felsefi akimlara alternatif olarak
postmodernizmi One siirer. Lyotard teknoloji ve bilimin insanligin gelisimde motor giic
sayllmasini siddetle elestirmesinin yami sira tek mutlak hakikat fikrine karsi cikar.
Modern bilimin mutlak¢ilig1 yerine her sdylemin esit 6lgiide 6nemli oldugu diisiincesini
savunur. Lyotard “Postmodern Durum” adli eserinde bilgisayar teknolojisinin gelisimi

ve enformasyon devriminin 6nemini anlatir (Cevizci, 2012: 746-750).

Unlii Fransiz filozof Jean Baudrillard, 1970’lerden itibaren modern toplumlarm
yeni bir asamaya gegctiklerini, bu agamanin simiilasyon diizeni oldugunu sdyler. Bu
donemde modern toplumdan radikal bir kopus gerceklesmis ve Oznenin, anlamin,
gercegin, toplumsalin yok oldugu simiilasyon evrenin hakimiyeti baglamistir (a.g.e.:
750). Simiilasyon kurami Baudrillard ile glindeme gelmistir ve simiilasyon gercekte
olmayan bir seyi varmis gibi gostermektir. Burada Baudrillard simiilasyon ve sanal
gerceklik kavramlar ile teknolojik araglart (VR) kastetmemektedir, onun anlatmak
istedigi toplumsal dontisiimlerle ilgilidir. “Simiilasyon gercegin tiim gostergelerine
sahip oldugu halde, gercegin kendisi olmayandir” (Adanir, 2008: 14). Goriinen sey
gercegin kendisi degil, gercegin tim Ozelliklerini kendinde barindiran gergegin
hayaletidir. Gergek ortadan kaybolmus, yerine onun yerine “gergekten daha gercek”

olan simiilasyon evreni ortaya ¢ikmistir (a.g.e: 22).

Baudrillard gergegin ne oldugu sorusundan bagimsiz toplumun bir zamanlar

gerceklik evreninde yasadigini, daha sonra modernizmin ve teknolojinin etkisiyle
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simiilasyon evrenine geg¢ildigini sdyler. “Gergeklik™ evreninde de kopya, sahte, illiizyon
vardir ancak mahiyeti simiilasyon evrenindekinden oldukca farklidir. Baudrillard
Roénesans’tan sanayi devrimine kadar olan donemde “kopyalama” bi¢iminin hakim
oldugunu sdyler. Bu asamada imgeler elinden geldigince orjinale sadik olan gergegin
yansimalart seklindedir. Sanayilesme donemine (sanayilesme siirecinden 1970’lere
kadar olan siire) hakim olan bi¢im iiretimdir. Bu donemde imgeler gercegi carpitarak,
abartarak oldugundan daha farkli gostermeye calismaktadir. Sahte veya yalan olmasi
onun gerceklikle bagi olmadigr anlamina gelmez. Sonugta gergcegin bir uzantisidir.
Insanlar yasadiklar1 gergeklikten kagmak icin toplumsal illiizyonlar, kolektif hedefler
tiretmistir. Biitiin bunlar ancak gercekligin hakim olmasiyla miimkiindiir. Modernizm
sonras1 kodun hakim oldugu diizen ise simiilasyon evrenidir. Simiilasyon bir koken ya
da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligi ile yeniden iiretilmesidir. Bu
evrede artik semboller ve gostergelerin esas islevi gergegin yoklugunu gizlemektir.
Baudrillard hala gergek varmig gibi davranan, gercegin yoklugunu gizlemeye calisan,
seylere simiilakr adimi vermektedir. Bir sonraki asamada ise gerceklik tamamen yok
olmustur, simiilakr her tarafi sarmis ve gergekligin yerine ge¢mistir. Nesnel gercegi
elde etmenin imkansizligmin yani sira toplumsalin yok olusu da séz konusudur.
Simiilasyon asamasinin gergeklik evreni ile uzaktan yakindan alakasi yoktur. (Adanir,

2008), (Baudrillard, 2011).

Baudrillard’a gore bu asamaya gelis iki asamalidir. Ilk asama Tanr1 diisiincesinin
zayiflamasidir. Aydinlanma ile baslayan, biitlin Bati1 toplumlarini etkisi altina alan
rasyonel diisiince, insanligin gelismesi ve refahi i¢in evrenden maksimum fayda
saglamasi tizerine kuruludur. Bu yiizden kendisine bir gergeklik ilkesi yaratma
durumunda kalmigstir. Tarihsel materyalizmin sahneye ¢ikmasi ile bu gergeklik ilkesine
ekonomik ve toplumsal boyutlar da eklenir. Toplum, materyalizm / idealizm, burjuvazi /
proletarya gibi ayrismalarla kendine kolektif iilkiiler koyarak gerceklik ilkesine
inanmay siirdiirmiistiir. Bundan dolay1 insan diinyay1 bilgi ile ele geg¢irme, diinyadaki
her seyi ¢oziimleme hastaligina kapilmistir (Adanir, 2008). “Tanrinin ortadan kaybolup
gitmesi bizi gergeklikle karsi karsiya birakmistir” (Baudrillard, 2005: 17). “Bu diinyada

¢ozlimlenip, agiklamasi yapilmamis hicbir sey kalmamalidir” (a.g.e.: 13).

Ikinci asama ise gergegin Sliimiidiir. Tanrinin olmadig: bir evrende gergegin de

kayb1 ne sonuglar verecektir? Gergeklikten ibaret bir diinya yaratmak isterken zamanla
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ondan gitgide uzaklasma durumu olusmustur. Pozitif, nesnel diislince {lizerine kurulu
uygarlikta bir sekilde gerceklik kaybedilmistir. Baudrillard bundan teknolojiyi sorumlu
tutar. Teknoloji baglarda toplumun gelismesi i¢in itici gii¢ iken zamanla tliketim
toplumuna hizmet etmeye baslamistir. Teknoloji hem insanlarin birbiriyle hem de
dogayla iliskilerini dontistiirmiistiir. Teknoloji kendini yapay bir sekilde {ireten islemsel

bir gergeklik yaratmistir.

Baudrillard gergekligin iginden ¢ikilmaz bir bulmacaya doniistiigiini
sOylemektedir. Diinya ile ilgili her seyin ¢6ziimlenmesi, teknik olarak hakim olunmasi,
teknolojik olanaklar, her seyin aninda elde edilebilmesi gercekligin ¢ok miktarda ve
neredeyse otomatik olarak iiretilmesini saglamaktadir. Asirt miktarda ve otomatik
iiretilen “hiper gerceklik” tipki imgeler gibi her yeri isgal etmistir. Imgelerin ve
gercekligin  ¢oklugu karsisinda kimsenin gercege inanacak gilicii kalmamistir
(Baudrillard, 2005: 13-16), (Baudrillard, 2011). “Asir1 miktarda gerceklik kendisine
inanilmasini engellemektedir” (Baudrillard, 2005: 15).

“Gergek bir yer duygusu olmayan bir diinya”nin “kuskucu, inangsiz gezginleri
(Weberman, 2003: 264), bilimsel bilgi de dahil olmak tizere her tirlii bilgiyi
sorgulamaya gitmektedir. “Baudrillard’a gore her tiirli bilgi esit derecede kabul
edilebilir, esit derecede sagma bulunabildigi gibi anlaminda gercekle baginin kurulmasi
zorunlulugu yoktur” (Caglar’dan aktaran Giizel, 2015: 78). Gergegin inandiriciligini ve

bilginin giivenilirligini yitirmesi paralel islemektedir (Baudrillard, 2005: 13-16).

Baudrillard insan ve bilgi (6zne ve nesne) iliskisinin dolayima girmesinin
yaninda esas problemin 6znenin ortadan kalkis1 oldugunu soyler. 17. yiizyilda Descartes
felsefesini kuskuculuk yontemini kullanarak kurmustu. Goriilen, duyulan, isitilen
kisacasi duyu organlariyla deneyimlenen diinyanin bir yanilsama olabilecegi, dis
diinyanin kesin olarak bilinemeyecegini savunmustu. Ona gore kuskuculuk bilimsel ve
dogru bir sonuca ulasmak icin tek gecerli yontemdi. Tek kusku duymayacagi seyin
“kusku duyan zihni” oldugunu sdyleyen Descartes, “diisiinen 6zneyi” ortaya ¢ikarmisti.
Baudrillard teknolojinin ve simiilasyon evreninin 6zne — nesne zithigini tersine ¢evirerek
Ozneyi yuttugunu, nesnel gergeklige geri doniisii olmayacak bicimde son verdigini
sOylemektedir. Gergek ortadan kalkti§ina gore kuram diye bir seyin olmast da miimkiin

degildir. Baudrillard’a gore artik ne agiklama yapilacak nesne, ne de felsefe yapacak ve
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“diisiinen 6zne” kalmistir (a.g.e.: 41). Hepsi birbirinin i¢inde erimistir. Ozne ve nesne

kutuplari birbirine dogru eriyen toplumsalligin da sonu gelmistir (a.g.e.: 41).

Gergeklik metafizik anlamin1 kaybederek insanlarin “toplumsal, politik, kiiltiirel
ve ekonomik yasam karsisinda hissettikleri bir tiir duygu”ya (Adanir, 2008: 60)
doniigmiistiir. Tim evren ve insanlik i¢in gegerli, rasyonel ve nesnel gergeklik
kavraminin zaman i¢inde tartisilir hale gelmesinden sonra gerceklik yeniden firetilen,

doniistiiriilebilen, insa edilebilen bir olgu haline gelmistir.

2.2.Teknolojik Devrim ve Gergeklik

Teknolojik gelismelerin toplumsal gelismeleri dogrudan etkilemesi yadsinamaz
bir gercekliktir. 20. yiizy1l analog bilginin dijitallesmesi ve bu yolla mekan ve zaman
kisitliliklari1  ortadan kaldiran, bilgiyi daha genis kitlelere yayabilen iletisim
sistemlerine imkan vermistir. Sosyal teorisyenler arasinda teknolojinin politik etkileri
lizerine tartisma vardir; Benjamin, Enzensberger, Mc Luhan’in olusturdugu bir taraf
teknolojinin demokratiklesme potansiyeli iizerinde dururken, Adorno, Habermas,
Jameson gibi disiiniirlerin olusturdugu diger taraf teknolojinin tehlikelerine dikkat
cekmektedir (Poster, 1995: 3). Ister teknolojiyi yiicelestirsin, ister olumsuzlasin
herkesin katildigi ortak goriis, yeni diinya diizeninde teknolojinin merkezi bir rol
oynadigidir. 1970’li yillardan itibaren bireysel ve toplumsal alaninin neredeyse tamami
teknolojinin olanaklarindan yararlanmak {izere doniismiis, 6zellikle iletisim teknolojileri
sadece toplumu, kiiltiirii degil insan1 da donistiirmeye baglamistir (Timisi, 2003: 77).
Teknoloji devrimi, toplumsal, ekonomik, siyasal ve kiiltiirel alan1 degisime ugratirken,

insanin da yeniden formatlandig1 bir donem bagslamistir.

1990l yillarin basindan itibaren gelisen internet bugiin vazgecilmez bir noktaya
gelmistir. Bill Clinton'in géreve bagladigi sirada sadece elli adet web sitesi varken
bugiin bu say1 sadece tahmin edilebilir diizeyde yiiksektir. Bilgisayar donanimi ve
bilgisayar grafiklerindeki gelismeler internetin biiyiimesine eslik etmistir. Internet
toplumsallasma, is diinyas1 ve eglence i¢in ana forumdur (Blascovich & Bailenson,
2011: 42-43). Uydu teknolojisinin televizyon, bilgisayar ve telefonla entegrasyonu ciddi
kisitlamalar1 ortadan kaldirarak, cok sayida tiretici / dagitic1 / tiiketici sistemini saglayan
yeni bir yapilandirmayr miimkiin hale getirir (Poster, 1995: 3). Akilli teknolojilerin ve

mobil cihazlarin gelismesi, her tiirlii bilginin saklanmasindan iletilmesine kadar tiim
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stireci degistirmistir. Teknolojik devrimin merkeziligini, bilginin belirleyici konumunu
isaret etmek {izere bu siirece enformasyon toplumu ismi veren yaklasimlar mevcuttur.
Bu donemin en tipik Ozelligi bilginin iiretimin temel kaynagi olmasinin yani sira,

toplumsal hayatta teknoloji ve enformasyona olan bagimliliktir (Timisi, 2003: 88-89).

Internetin fiziksel ve zamansal kisitliliklar1 ortadan kaldirip kiiresel bir koyde
yagsamay1 saglayan yapisi “sanal” kavraminin hizla giinliilk yasama dahil olmasina neden
olmustur. Sanal kavrami bilgisayar lisanina aitmis gibi goriinse de toplum ve kiiltiir
lizerine genis kapsamli bir etkiye sahiptir ve bilgisayarlarin ve aglarin ortaya ¢ikisi ile
giderek &n plana cikan bir kavramdir. Insanin bedeniyle ve algilaryla iliskisine
dogrudan etkisi vardir. Kisisel bilgisayarlarda 2D ve 3D grafiklerin render®
islemlerinin gergek zamanli olusturulabilmesi video oyunlar1 endiistrisi i¢in gii¢lii bir
ekonomik imkan saglamistir. Bu arada, 1990’lardan itibaren e-posta, chat, forumlar ve
gercek zamanli kisa mesajlar gibi bigimleri kullanarak baglayan metinli arayiizler, ¢ok

kullanicili paylasimli sanalligin yiikselisini saglar (Grimshaw, 2014: 19).

Bugiin gelinen noktada bilgisayar temelli teknolojilerin ve bilgisayar
grafiklerinin hizli gelisimi sanallifi sadece internet odakli bir kavram olmaktan
cikarmaktadir. 1960’1 yillardan beri iizerinde calisilan sanal gerceklik teknolojilerinin
(virtual reality) ilerlemesi ve ucuzlasip halkin hizmetine sunulmasi 3 boyutlu, gercek
zamanli, etkilesimli ve duyu organlart ile “ger¢ekmis” gibi algilamay1 saglayan bir
sanallik hizmetini sunmaktadir. VR’1n yayginlasmasi ve egitimden eglenceye pek ¢ok
alanda kullanilmaya baslanmasi, yapay zeka, bilgisayar ve elektronik alanlarindaki
gelismelerin bunlara eklenmesi, akil, deneyim, biling, madde, gerceklik gibi temel
konularin yeni anlamlar kazanmasina yol agacaktir. Internet ve VR’ etkisiyle yeni
medya c¢aginda “gerceklik” cesitlenmis, ¢cogullagsmis, diinyanin maddi kisitlamalarinin

gecerli olmadig bir sekilde yeniden insa edilebilir hale gelmistir.

3! Render, (bilgisayarda) ¢izilmis veya diizenlenmis olan ham modeli bir program araciligiyla isleyip
resim veya video haline ¢evirmektir. Bu islemi gerceklestirmek i¢in cesitli bilgisayar yazilimlarina ihtiyag
duyulur. Bu islemi yapan yazilimlara ingilizcede renderer denir. https://tr.wikipedia.org/wiki/Render
Erisim Tarihi: 11.04.2018
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2.3.Ugiincii Dalga VR

Madde, zihin, epistemoloji, gerceklik, sanallik tartismalarinda yeni bir alan agacak

olan olgu sanal gergeklik teknolojisidir (VR). Sanal gerceklik,

“i¢cinde ekran olan bagliklar veya alicilar yerlestirilmis eldivenler gibi &zel elektronik aletler
yoluyla bir kisinin bilgisayar tarafindan tretilen 3 boyutlu goriintii ya da ortam simiilasyonlar: ile
goriiniiste gergek veya fiziksel bir yoldan etkilesime ge¢mesidir” (Freina ve Ott’dan aktaran Can, Simsek,
2016: 352).

Heim’in tanimiyla sanal gergeklik, temel duyu organlari bilgisini bilgisayar
tarafindan iiretilen verilerle degistirerek katilimciy1 baska bir yerde olduguna ikna eden
bir teknolojidir (Heim, 1998: 221). Katilimci donanimlarin yarattigi daldirma hissi ile
sanal bir diinya iginde olduguna ikna oldugunda, dokunma, isitme, gorme, koklama vb.
saglayan sanal bedeni ile 6zdeslestiginde VR’ kosullar1 gerceklesmis olur. Heim’a
gore daldirma (kusatma, gomiilme), duyusal veriler ve interaktivite VR’1 diger ii¢

boyutlu bilgisayar modellemelerinden ayiran 6zelliklerdir (a.g.e).

[k olarak 1960’larda Amerika Birlesik Devletleri hava kuvvetlerinde pilotlarin
egitimi i¢in ugus simiilatorii olarak kullanilan sanal gergeklik (bundan sonra VR olarak
anilacaktir) gelisen teknoloji ile ¢ok biiyliyerek giinlimiizde mobil araglar sayesinde
giinlik yasama adapte olmustur. 1990’larda yiikselen bu teknoloji 2000’lere
gelindiginde diisiise gecmisti. Cok yiiksek biitgeleri nedeniyle ancak askeri merkezlerde,
tiniversiteler gibi kisith alanlarda aragtirma amagl kullaniliyordu. VR her ne kadar 90’11
yillardan itibaren bilim kurgu sinema filmlerinde ¢ok islenen temalardan biri olsa da,
siradan kullanicinin ulagsamayacagi bir teknolojiydi. Ancak mobil cihazlarin gelisimi ile
VR’ bu cihazlara adapte edilebilmesi ve gitgide daha ger¢ek¢i deneyimler sunabilmesi
ile yillar sonra yeniden dogusu gergeklesti. Diisiik maliyetli, tasinabilir cihazlar, yiiksek
¢oziiniirliiklii goriintii kalitesi etkileyici VR deneyimleri saglamaktadir. Onde gelen
teknoloji sirketlerini milyarlarca dolar yatirim yaparak, sanat, eglence, gelistirilmis
tiretkenlik ve sosyal aglar igeren bir VR ekosistemi gelistirmeye yonelik harekete

gecmistir (LaValle, 2017: viii). Bu sektdriin daha da ilerleyip biiyiik bir pazar olacagini
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goriilmektedir. Sony, Oculus Rift markasinin sahibi Facebook ve Samsung gibi firmalar
2016 yilinda sanal gerceklikten yiizlerce milyon dolar gelir elde etmislerdir.*? 2016 VR
ve AR’in (Augmented Reality) endiistri haline geldigi yildir.*® Nisan 2015 raporunda
Digi-Capital dergisi, 2020 yilina kadar VR / AR endiistrisinin 120 Milyar Dolar olacagi
tahmininde bulunmustu (Fotograf 2.1). Cok uluslu bir ABD yatirim bankas1 Goldman
Sachs, 2025 yilina kadar toplam VR gelirlerinin 182 Milyar Dolar olacagini ve VR

teknolojisinin televizyondan daha biiyiik bir pazar haline gelecegini tahmin etti.?’

Digi-Capital Augmented/Virtual Reality Gelir Tahmini

VIO e g g
W
®
]
F 27F zonsF 2009F 2000F
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Fotograf 2.1: Augmented / Virtual Reality gelir tahmini.

Kaynak: http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedvirtual-reality-
to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-2020/#.Wg5mdVTFLIV

‘den Tirkgelestirilmistir. Erisim Tarihi: 15.04.2018.

Bu rakamlar VR’ bu sefer kalici olacagini ve gitgide giinlik yasamin
vazgecilmezleri arasina girecegini gostermektedir. Firmalar ve diinyanin dort bir
yanindaki tiniversite 6grencileri birlikte VR'deki hizli gelismeleri izlemekte, teknolojiyi
gelistirmek i¢in caligmakta ve yeni VR deneyimleri iiretmek iizere ugrasmaktadir
(LaValle, 2017: viii). Eglence sektoriinden, medikal uygulamalara kadar ¢ok farkli

alanlarda kullanilmaya baslanan VR, geleneksel egitim yontemlerine de ciddi alternatif

%2 http://blog.itucekirdek.com/sanal-gerceklik-bu-sefer-kalici-olmaya-geldi/ Erisim Tarihi: 25.02.2018.

3 https://www.forbes.com/sites/eladnatanson/2016/03/11/technologys-next-big-wave-virtual-
reality/#58ch55e45d72 Erigim Tarihi: 15.04.2018.
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olusturmaktadir. VR diger teknolojilerden farkli olarak su zamana kadar yasanilmakta

olan hayat1 ve evreni degistirmeyi vadetmektedir.

2.4.Sanal Gerceklik Teknolojilerinin Ozellikleri

VR ii¢ boyutlu bilgisayar teknolojilerinin bir alt kolu olmasina ragmen o6zel
nitelikleri nedeniyle ayr1 bir uzmanlik haline gelmistir. VR bilgisayarda yaratilmis ii¢
boyutlu grafikleri kullanir ama bu teknolojiyi 6zel yapan bu sanal diinyanin i¢ine girip
deneyimleme imkani vermesidir. Goriintii basliklar1 ve o6zel eldivenler, pozisyon
takipgileri gibi donanimlarla isitme, gérme, dokunma, tad alma gibi duyuya hitap eder.
Statik degildir, kullanici ile ger¢ek zamanh etkilesim ile siirekli giincellenebilir. Tiim
bunlar kullaniciya ti¢ boyutlu sanal bir diinyada kusatilma hissi ve mekansal deneyim
saglar (Bostan, 2007).

VR’1 6zel kilan en 6nemli 6zellik duyulara hitap ederek bu duyular1 gercek
zamanli etkilesime doniistiirebilmesidir. Ozel bashk, eldiven, gerektiginde &zel
kiyafetlerle dis diinyanin bloke edilerek duyularin gercekmis gibi algilanmasi saglanir,
hareket ve konum algilayicilar gibi aygitlarla kullanic ile etkilesim kurulur. Boylelikle
fiziki diinyada var olmayan ortamlarin i¢ine girilebilmekte (tasarim asamasinda bir ev),
tehlike arz edebilecek durumlar (ugus, ameliyatlar) giivenle deneyimlenebilmekte, artik
var olmayan tarihi mekanlar i¢cinde dolasilabilmektedir (Bostan, 2007). Fransiz devrimi
ile yok olan Cluncy manastiri, arsiv kayitlar1 baz alinarak VR ile tekrar
canlandirilmistir. Izleyiciler bu sanal tarihi binada en ince detaymna kadar inceleme
yapabilecekleri bir gezintiye ¢ikabilmektedir (Bayraktar & Kaleli, 2007: 2). Saglik

alaninda kaygi ve korkunun tedavisi i¢in VR kullanilmaya baglanmistir.>*

VR fiziki diinyadaki duyu organlarini ve algi sistemini taklit eden bir
teknolojidir. Sanal deneyim kullaniciya gergekligin yapay bir modelini tiretir. Goriinti
verisi gozliiklerden, isitme verisi kulakliklardan, dokunma verisi eldivenlerden gelir. Bu

veriler beyinde fiziki diinyada siire¢ nasil isliyor ise Oyle algilanir. VR sadece insanlar

% https://www.sabah.com.tr/saglik/2018/01/13/korkular-sanal-gerceklik-terapisi-ile-son-buluyor Erigim
Tarihi: 25.04.2018.
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tizerinde degil maymun, fare gibi baska bir organizma {izerinde de uygulanabilir. Bilim

insanlar1 VR teknolojisi kullanarak deneyler yapmlstlr.35

Sanal gercekligi diger teknolojilerden ayiran ii¢ 6zellik mevcuttur. “Kusatma”
veya “daldirma” olarak adlandirilan 6zellik en tipik olanidir. “Daldirma” &zelligi
kullanicty1 var olan sanal ortamin iginde imis gibi hissetmesini saglamaktadir.
Kullanilan aparatlar, dis diinyanin etkilerini bloke ettiginden 6tiirii daldirma hissi daha
basarili olmaktadir. Bir diger 6zellik “etkilesim”dir. Kullanici bulundugu ortamla ona
bagh olarak siirekli giincellenen iliski i¢indedir. Mevcut VR'de, bu etkilesim, bas ve
viicut takip cihazlari, avug ici kontroldrler veya bir bilgisayar klavyesi gibi giris
cihazlarmin kullanmilmasiyla gergeklesir. Uciincii  ozellik “bilgisayar iiretimi dir.
Kullanicinin  duyu organlari tarafindan islenecek girdileri lireten bir bilgisayar
simiilasyonu, hesaplama siirecine dayandigindan &tiiri, bilgisayar tarafindan
olusturulmaktadir. Mevcut VR'de bu hesaplama, genellikle, bir kulaklikli mikrofon
setine bagli sabit bir bilgisayarda veya kendi ekranini kullanarak bir kulakliga
yerlestirilen bir mobil bilgisayarda gergeklesir. “Sanal gergeklik” ifadesi hem
teknolojiyi hem de bilgisayar yaratimi her ortami tarif etmek {izere birgok anlamda
kullanilabildigi i¢in bu {i¢ sart1 yerine getiren teknolojiler sanal ger¢cek (VR) olarak
kabul edilmelidir (Chalmers, 2016: 3).

2.5.5anal Gergeklik Caginda Arkhe Arayisi

David Weberman “Matrix ve felsefe” kitabinda 1966 ve 1974 yillar1 arasinda
teknolojinin gelismesi ve sermayenin sinirlar1 asarak kiiresellesmesi sonucu diinyanin
biiyiik bir degisim gegirdigini Ve artik yeni bir doneme girildigini soyler. Televizyon,
kablolu TV, bilgisayarlar, internet, cep telefonlarinin gelisimi yasanilan siireci dogrudan
ve biiyiik oranda etkilemistir. Biitiin bunlar insan tecriibesini, duygulari, diigiinceleri
degistirmis insanlar1 “gercek bir yer duygusu olmayan bir diinyada” “kuskucu ve

inangsiz” “birer ruhani gezgin” haline getirmistir (Weberman, 2003: 262).

% https://www.nature.com/articles/nmeth.4399 Erisim Tarihi: 15.04.2018.
https://www.youtube.com/watch?v=1DJOTEDBAZ2c Erisim Tarihi: 15.04.2018.
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Weberman simiilasyon evreninde gergeklik ve simiilasyon arasindaki ayrimi

incelemek i¢in su varsayimlari ele alir:

“1. Gergek ile gercek olmayan arasinda ayrim yapmak nihai olarak imkansizdir.
2. Gergeklik simiile edilebilir ve gelistirilebilir.

3. Simiile edilmis veya sanal ger¢eklik normal gerceklige yeglenebilir (ve muhtemelen gelecekte
yeglenecektir).

4. Simiile edilmis ger¢eklik, metafizik anlamda, en az simiile edilmemis gerceklik kadar
gergektir (daha gergek degilse)” (a.g.e: 264).

Bundan sonraki bdliimlerde Weberman’in varsayimlarindan yola ¢ikilarak
simiilasyon diinyasinin gergekle olan iligkisinden ortaya ¢ikan sorunsallarla ilgili

tartisma yapilmaya ¢aligilacaktir.

2.5.1.“Gergek ile Gercek Olmayan Arasinda Ayrim Yapmak

imkansizdir”>®

Insanoglu tarih boyunca gercegin ne oldugunu bulmaya ¢alismistir. Platon’dan
Descartes’e, Hegel’den Marx’a bu temel sorun belirsizlige mahkum kalmistir. Kant’tan
bu yana felsefe “tek, sabit, birlesik evren” fikrinden kademeli olarak gergegin ve
diinyalarin cesitliligine dogru ilerledi. Kuantum teorisiyle evrenin monistik birligi
diistincesinden kopuldu. Evren ve gercek hem cogullasti hem de goreceli oldu (Bkz.
Bolim 1).

Gergegin ne oldugu sorusu bir tiirli ¢oziime ulagamamisken teknolojinin
ilerlemesi ve toplumsal doniisiimlerin sonucunda simiilasyon evreni ve sanallik
kavramlar1 giindeme girdi. Bu durum gergegin ne oldugu sorusunu daha da

karmasiklastirmaktadir.

% (Weberman, 2003: 264)
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“Son yiizyillarda iiretilen, bizim bir ilkeye doniistiirdiigiimiiz gergeklik ortadan kaybolmaktadir.
Bu gergekligi ne pahasina olursa olsun bir referans olarak yasatmaya ¢alismak mantiksiz bir seydir, ¢iinkii
bu gergekligi ayakta tutan ilke 6lmiigtiir. ‘Nesnel’ gercegin ortadan kaybolmaya baglamasiyla birlikte bu
gerceklik ilkesi giderek glicten diiserken biitiinsel, sanal bir gercekligin giderek gliclendigi
goriilmektedir.” (Baudrillard, 2005:15).

Tanrinin 6liimii — gerg¢egin hakimiyeti — gergegin sorgulanmasi - gercegin
cogullagmas1 - gercegin cesitli modeller araciligiyla yeniden {retilmesi seklinde
ilerleyen siiregteki son evre “sayisal igslem evreni” (Baudrillard, 2005: 65) veya sanal
gerceklik, simiilasyon diizenine de son vermistir. Baudrillard gergegin kaybolmasi
oyununda simiilasyon evreni olarak anilan “giizel” giinlerin sona erdigini soOyler.
Simiilasyon evreninde gergegin olmadigini gizleme gorevine sahip simiilakr diye bir
seyin var oldugu donem sanal gerceklik evreniyle sona ermistir. Tiim evren 0/1 dijital

evrenidir ve bu simiilasyon evreninin bir sonraki asamasidir:

“Simiilakr diye bir seyin var oldugu o giizel giinler sona erdi. O giinlerde simiilakr ortadan
kaybolma sanatinin tiim ayrintilarina vakif, ger¢ek adli ugsuz bucaksiz ¢élle bu ¢6liin ortadan kaybolusu
tizerine kurulu bir oyundu. Bu anli sanl evre artik sona erdi. Sanal Gergeklik gosterge ve yeniden
canlandirma donemini baslatryor. Bu olgu tiim sayisal, dijital evreni kapsiyor ve bu evren "binaire" 0/ 1
(ikili yap1) bir sayisal islem evrenine doniisiiyor (. . .) integral hesaplari, kapali devreler gibi seyler.
Mesafe, yani gercek diinyaya olan digsal mesafeyle gostergeye olan igsel mesafe ortadan kalkiyor
(Baudrillard, 2005: 65).

(..)

Video, interaktif ekran, miiltimedya, Internet, Sanal Gergeklik. Dért bir yandan interaktif
stiregler tarafindan kusatilmis bulunuyoruz. Birbirinden farkli seyler birbirine karigti. Hicbir yerde artik
mesafe bilinci diye bir sey yok. Cinsiyetler, karsit kutuplar, sahne ve salon, oyuncular, 6zne ve nesne,
gergek ve ikizi arasindaki mesafe ortadan kalkt1.” (a.g.e.: 70).

Baudrillard sanalla gercekligi kesinlikle birbirine karsilagtirmamak gerektigini
ve sanala gercekligin kavramlari ve terimleriyle yaklasmanin yanlis oldugunu belirtir.
Filozofa gore bu durum bilimin yillarca ilahiyat terimleriyle agiklanmasi gibidir. Oysaki
bilim ilahiyata son vermistir. Ayni sekilde sanal da gerceklige son verecektir.
Baudrillard Mc Luhan’a atifla iletisim araglarini1 basit bir teknik alete indirgemenin
yarattig1 kaybi hatirlatir. Aracin 6neminin yeterince anlasilmamasi, iletisim devriminin
Oonemini atlamaya yol agmistir. Sanalin da aymi akibete ugrayarak salt teknik olarak

algilanmas1 6neminin 1skalanmasina yol acacaktir. Baudrillard her ikisinin de ayni
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sekilde gercekligi nasil degistirip yok ettiklerini isaret eder. Sayisal evrene karsi
elestirel ve karamsar bir bakis agisina sahip olan Baudrillard sanal gergeklikle ilgili bu
ongoriiye olumsuzluk atfetmez. Sanal gergeklik insanoglunun hakikatin pesinde kosma

hastaligina nihayet son verecektir (Baudrillard, 2005: 78-79).

Gergegin bulmacaya doniistiigli bu donemde Baudrillard tipki bir zamanlar
Tanriya inanan ve inanmayanlarin oldugu gibi, simdi de gergege inanan ve
inanmayanlarin oldugunu soéyler. Bunlarin arasinda bir de gercgeklik agnostikleri
(bilinemezciler ) vardir. Baudrillard bu agnostikleri ne gercekligin varligini kabul eden
ne de inkar eden, onun yerine gostergelerle oynamayi seven, gercege kusku ile yaklasan
olarak tarif eder. Gergeklik ile bir hamur gibi oynamak kuskusuz ancak sanal gerceklik
evreninde miimkiindiir, nesnel gerg¢eklik evreni buna izin vermez (Baudrillard, 2005:
82). Sanal evrende higbir seye karsi bir yiikiimliilik duygusu hissetmek zorunda
olunmadigindan dolay1 gergeklige kars1 da kayitsizlik s6z konusudur (a.g.e, 84).

Bu belirsizlikte gergeklige kayitsizlik Antik Yunan sofistlerinin tutumunu
hatirlatmaktadir. Sofistler her seyin siirekli degisim i¢inde oldugunu ve bu degisen
nesnelerin duyumu da kisiden kisiye fark ettigi i¢in nesnel bir degerlendirme
mekanizmasinin olusamayacagin1  sdylemisti. Insan ancak fenomenleri bilebilir,
nesnenin gergek bilgisine ulasamazdi. Duyu deneyimini 6nemseyen sofistler duyum ve
alginin kisiye 6zel olmasindan dolay1 gorecelilik vurgusu yapmisti. Onlara gore nesnel

bilgi yoktu, kisiye, topluma ve kiiltiire 6zel bilgi vardi.

Sofistlerden sonra gelen filozoflar basta Platon olmak iizere bu fikirlere karsi
savas acti. Herkes icin gecerli nesnel bilginin olabilecegini ispat etme ugrasis1 tim
felsefe tarihi boyunca slirmiistiir. Ancak bugiin gelinen noktada simiilasyon evreninin
kuskucu gezginleriyle Antik Yunan sofistlerinin gergege karsi tutumlarida benzerlik
mevcuttur (Isikli & Kiigiikvardar, 2016: 131-133). Her ikisi de gerg¢egin ne oldugu
konusuna kayitsizdir, nesnel gergekle ilgilenmemektedir. Gergegin yerine gegen
simiilakrlarin saganagi altinda sersemlemis giiniimiiz insan1 neyin ger¢ek neyin sanal
oldugunu ayirt edemez durumdadir. Goriinen fenomenlerin arkasindaki “degismez t6z”,
arkhe arayis1 bitmis gibidir. Sofistler i¢in “insan her seyin Ol¢iitiidiir” ve mutlak
gercegin yerini tutar. Sanal gerceklik evreninde ise gergegin yerini modeller ve imgeler

almistir.
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Gilinlimiizde kuskuculuk iizerinden yola ¢ikilan Onermelerde neyin gercek
oldugu sorusu tiim evrenin simiilasyon evreni olabilecegi siiphesini de kapsayacak
sekilde genislemektedir. Tiim evrenin bir yanilsama olabilecegi aslinda yeni bir 6nerme
degildir. Descartes “ilk Felsefe Uzerine Meditasyonlar”in ilkinde tiim evrenin kétiiciil
bir cinin oyunu olabilecegi bir diisiince deneyi ortaya atmisti. Descartes kotiiciil cinin
biitiin enerjisini kullanarak insanlar1 disarida bir diinyanin olduguna inandirmis

olabilecegini varsaymisti.

“Boylece varsayacagim ki, her seyden iyi ve gergekligin egemen kaynagi olan Tanri degil, ama
giiclii ve aldatict oldugu denli de kotii olan bir cin biitiin enerjisini beni aldatmada kullanmis olsun;
inanacagim ki gokler, yerylizii, renkler, betiler, ses ve tiim digsal seyler bu cinin benim safligimi tuzaga
diistirebilmek i¢in kullandig: diis oyunlarindan baska bir sey olmasin; ne ellerimin, ne gdzlerimin, ne
tenimin ve kanimin, ne de herhangi bir duyumun olmadigini ama bunlar1 yalmzca imgeledigimi
diistinecegim; kesinlikle bu meditasyonda kalacagim ve eger bu yolla herhangi bir gercekligin bilgisine
varamiyorsam, en azindan giicim i¢inde olani yapabilir, yargimi askiya alabilir, ve saglam bir kararla
herhangi bir yanlisi onaylamaktan ya da ne denli giiglii ve ne denli kurnaz olursa olsun bu bas yalancinin
lizerimde uygulayacagi herhangi bir etkiden kaginabilirim.” (Descartes, 2013: 187; Birinci Meditasyon,
12. Boliim).

[k simiilasyon teorisi sayilabilecek bu zihin deneyinin aksini kanitlamak, kesin
bir bilgi olarak dis diinyanin var oldugunu sdylemek imkansizdir. 1997 yapimli Matrix
filminin tzerine kurulu oldugu temel de bu yanilsamadir. Filmde kétiicil cinin yerini

yapay zeka almustir ( Erion, Smith, 2003: 27 — 30).

Descartes’den esinlenerek ayni deneyini 1981 yilinda Hilary Putnam “kaplar
iginde beyinler” (Brains in a Vat) adiyla yapar. “Kavanozdaki beyin” veya ‘“kaplar
icinde beyinler” isimli bu ¢alismalar ¢esitli filozoflar ve bilim kurgu yazarlar tarafindan
kullanilan diistince deneyleridir. Bu dnermede kotii cinin yerine Matrix filminde oldugu
gibi yiiksek teknoloji iiriinii bilgisayarlar gelmistir. Insanlarin beyinleri seytani bir bilim
insani1 tarafindan viicutlarindan ¢ikartilmis, beyni canli tutan bir besin kavanozuna
yerlestirilmistir. Beyin ve sinir uglar1 her seyin yolunda oldugu yanilsamasini yaratan
bilgisayarlara baghdir. Insanlar tarafindan deneyimlenen nesneler, gokyiizii, vb. seyler
bilgisayardan sinir uglarina giden elektronik diirtiilerin bir sonucudur. Bilgisayar o
kadar akilli ki, eger kisi elini kaldirmaya calisirsa, bilgisayardan gelen geri bildirimler
onun elini yukar1 kaldirmasina ve "hissetmesine" neden olur. Dahasi, seytani bilim
insani, programi degistirerek, kurbani istedigi herhangi bir durumu veya cevreyi

“deneyimleme”sine neden olabilir. Beynin bilingli kismi, alisila geldigi seyden onceki
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“somutlagmis” deneyimiyle tutarli olmaya devam ettigi siirece, olagan dis1 bir sey

oldugundan siiphe etmeyecektir (Olshin, 2006: 2).

Bu diisiince deneyi felsefi bir sorun olarak incelendiginde insan hayatinin
kavanoz i¢inde bir beynin deneyimlerinden ibaret bir sey olup olamayacagi sorusu tiim
bilinmezligi ile ortadadir. Felsefeci Benjamin B. Olshin bu deneyin iki temel problemi
ortaya ¢ikardigini soyler. Insanlarin, Putnam’in “Kavanozdaki Beyin” ya da “Matrix”te
tasvir edilmis oldugu gibi bir tiir simiilasyonda yasiyor olup olmadigim1i gérmek i¢in
tasarlanabilecek bir test var midir? Ikinci problem, bazi agilardan daha zor olan1 sudur:
bu tiir bir simiilasyon ile fiziksel ger¢eklik olduguna inanilan sey arasindaki fark tam
olarak nedir? “Kaplar iginde beyinler” diisiince deneyi idealizm — materyalizm, goriiniis
— gerceklik, 6zne — nesne ayrimi gibi felsefe tarihinin Ozeti sayilabilecek birgok
tartigmayi igerir. “Gergek™ ile ne demek isteniyor? Fiziksel bedenlerin disinda maddi bir
diinya var mi, yoksa her sey beyinde mi bulunuyor? Fiziksel, maddi bir diinya varsa,
temel anayasasi nedir? Madde diye bir sey var mi1? Sorularini tartigmaya agmaktadir
(a.g.e).

Olshin’e gore beynin bulundugu konumdan bu 6nermenin dogru veya yanlis
oldugu ispatlanamaz. Her iki durumda da deneyimi yasayan beyin agisindan higbir sey
degismemekte, her iki durumda da aymi seyleri yasamaktadir (Bkz: bolim 2.5.1).
Fiziksel nesnelere dair kesin bilgi elde etmek i¢in tek yontem duyu verileri oldugu i¢in

beynin bu yanilsamay1 kendi kendine ¢6zmesi miimkiin degildir.

Olshin disaridan gelen bilginin diizenli bir sekilde manipiile edilmesi ile
“kavanozdaki beyin” benzeri bir senaryonun gergek olabilecegini savunur. Olshin
insanlarm, bir kulaklik / mikrofon seti olan gozliiklerle bir tiir sanal gergeklik kaski
takt11 bir durum varsayar. Gozliikler siirekli video girisi ile beslenmektedir. Insanlar
tiim yasamlar1 boyunca bu gozliikleri (kask ve diger aparatlari) giymistir; gordiikleri ve
duyduklar seyler, Platon'nun magarasinin sakinlerine benzer bir sekilde, onlara digsarida
gercek bir diinya oldugunu hissettirmeye yonlendirmistir. VR aparatlariyla algiladiklar
tim olgular fiziksel olarak tutarlidir: glinesi ve yildizlarni gormektedir, degisen
mevsimleri ve diger fiziksel fenomenleri gozlemlemektedir. Algiladiklari her sey
tutarhidir ve 6grendikleri fiziksel yasalar takip eder. VR deneyimcisi kendi diinyasinin
gercek oldugunu diisiiniirken, yansitilan goriintiiden daha fazlasi olup olmadigini

sorgulamaz (Eger Matrix’teki Neo gibi ters giden kusku veren durumlar yoksa). Maddi
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gerceklikle dolayimsiz etkilesime girdigine inanmaktadir. VR deneyimcisi boyle
diistiniyordur ¢linkii sadece simiilasyon mekanizmasini biitiiniiyle gorebilmektedir
(a.g.e: 15).

Bu deney giindelik hayata uygulandiginda ne olur? Olshin fiziki evren i¢indeki
insanlarin ayn1 VR baglig1 takan kisi gibi algiladig1 her seyin maddi bir gerceklige sahip
oldugunu varsaydigini séylemektedir. Olshin kastettiginin “fiziksel ger¢ekligin” belirli
bir kaba tanim1 oldugunu kabul etmistir. Makalesinde fiziksel ger¢eklik tanimi yerine
“algilanan gerceklik” terimini tercih eder ¢ilinkii sadece insan beyninin neyi
algilayabileceginin lizerinde yogunlasmistir. Dogal olarak, birgok filozof ve bilim
insani, ger¢ekten ayri bir maddi gergeklik oldugunu ve bunun insan algisinin
kapsamiyla alakasiz oldugunu dogrulayacaktir. Bununla birlikte, Olshin’in VR
senaryosunda, insan zihninin algi tarzi énemlidir, ¢linkii simiilasyonu ortaya koyan sey
budur. Eger ger¢cek deneyimler diinyasinda durum bdyleyse, simiilasyon hipotezi test
edilebilir, tartigilabilir hale gelmistir (a.g.e: 15).

Bir bagka simiilasyon teorisi Oxford Universitesi filozoflarindan Nick Bostrom
2003’te yaymladigi “Bilgisayar simiilasyonunda mi yasiyoruz?” isimli makalesinde
gecer. Bostrom’a gore tiim evren ¢ok ileri diizeyde teknolojiye sahip bir medeniyet
tarafindan bir simiilasyon olarak yaratilmistir. Bostrom bu teoriyle ilgili olasiliklar

sOyle siralar (Bostrom, 2003):

1. Evrendeki uygarliklar simiilasyon yapacak teknolojik seviyeye gelememistir,

o seviyeye gelemeden yok olacaktir.

2. O seviyeye gelmislerse insanoglunun varolusunun simiilasyonunu yapmakla

ilgilenmemektedir.
3. Simiilasyon evreninde yasadigimiz kesindir.*’

Bostrom’a gore ilk iki ihtimal zayif olasilik ise {igiincii ihtimalin olma olasilig1
yiiksektir. Bostrom eger {iciincili ihtimal dogruysa ve simiilasyon evreninde yasaniyorsa
muhtemelen daha ileriki zamanlarda yasayan torunlar kendi atalari i¢in bu evreni
yaratmistir (Matrix veya 13. Kat filmlerinde oldugu gibi). Mevcut teknolojik

geligsmelerle bu senaryolar simdilik miimkiin gériinmese de beynin elektrik akimlariyla

% https://www.youtube.com/watch?v=nnl6nY8Y KHs&feature=youtu.be Erisim Tarihi: 24.04.2018.
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isliyor olmasi, sanal gerceklik teknolojisinin beyin iizerindeki etkileri ve teknolojik
ilerlemelerin neredeyse sigramali bir sekilde gergeklesmesi, herkesin i¢inde yasadigi bir
simiilasyon evreni yaratabilme olasiligini, “imkansiz’dan “Ontimiizdeki zamanlarda

gerceklesebilir’e ¢evirmektedir.

Simiilasyon evreninde yasama ihtimalinde yani insanlarin birer “kavanoz i¢inde
beyin”’e doniismesi durumunda veya VR teknolojileri gelistikce sanal gergeklik
deneyimlerinin ger¢ek diinyadan ayirt edilemez kaliteye ulagmasi gibi durumlarda
“ger¢ek nedir?” sorusuna verilecek cevaplar iyice muglaklasacak goriinmektedir.
Simiilasyon teorileri yagsamin dogasiyla ilgili iki temel felsefeyi gézden gegirmektedir:
idealizm ve materyalizm. Demokritos'un her seyin temeline koydugu atom tiim
gercekligin temeliydi, biling maddi siireglerin sonucuydu. Platon ise maddenin &ziine
idealar1 yerlestirmisti. Simiilasyon Hipotezi ise, maddenin ve biling iriinlerinin bir
video oyununa benzeyen karmasik bir dijital simiilasyonun sonucu oldugunu
savunmaktadir. Bazi simiilasyon hipotezcileri, dogada bulunan her seyin 0 ve 1’lerden
olusan bilgisayar kodu olduguna dair kanit oldugunu ve bu kodlar1 kullanarak

programlanabilir bir evren yaratilabilecegini sdylemektedir.*®

Gelecekte fiziki ve sanal evrenlerle ilgili deneyimin nasil olacagi hakkinda
tahminde bulunmak riskli bir durumdur. Ancak Blascovich, Bailenson bu konuda bilim
kurgu yazarlarinin iyi rehberlik yapabilecegi goriisiindedir (Blascovich & Bailenson,
2011: 242 - 243). Richard K. Morgan’in aym isimli eserinden uyarlanan “Altered
Carbon” isimli dizi, 300 y1l sonra “insan bilincinin disklere kaydedilerek istenildigi an
herhangi bir viicuda aktarilabildigi ve Sliimiin artik kalict olmadigi bir diinyada”®
gecmektedir. “Bilim kurgu edebiyatinin en prestijli ii¢ 6diiliine layik goriilen™*® William
Gibson’in “Neromancer” isimli romani yiiksek teknoloji ve sanal gerceklikle oriilmiis
bir diinyayr anlatir. Oysaki romanin yazildigi 1984 yilinda bilgisayarlarin gelisim

asamalar1 oldukga ilkeldi. Cok satan kitap yazart Dan Brown’un son kitab1 “Baslangic”

(Origin, 2017) evrenin gelecegini tahmin etmek tizere siiper geliskin bilgisayarlariyla

% Bu konuyla ilgili belgesel: https://topdocumentaryfilms.com/simulation-hypothesis/ Erigim Tarihi:
24.04.2018.

% https://www.ntv.com.tr/galeri/sanat/game-of-thronesun-butcesini-geride-birakan-yeni-dizi-altered-
carbon-basladi,j8SWST9-fEC2B9x_u7nljw/fNVtalA2wEO9zhvVyge4DQ Erisim Tarihi: 25.04.2018.

0 hitp://www.bilimkurgukulubu.com/edebiyat/bir-siberpunk-basyapiti-neuromancer/  Erisim  Tarihi:
24.04.2018.
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bir simiilasyon gelistiren Edmond Krisch isimli bir fiitiristigi konu alir. Kitaba ve
simiilasyona gore insan teknoloji ile bir ¢esit mutasyona ugrayarak (biitiinlesme /
birlesme yasayarak) yeni bir tiire doniisecektir. Bu Kitapta teknolojinin insanligi ele
gecirdigi distopik bir gelecek degil, insanin teknoloji ile doniisecegi olumlu gelecek
mesaj1 vardir. Daha birgok drnegin verilebilecegi bilim kurgu eserlerinin giincel popiiler

temalar1 insanliin geleceginin nasil olacagina dair projeksiyonu icermektedir.

Goriinen o ki gelecekte sanal gerceklik, simiilasyon olgulari kadar diistince glicii
ile islem yapabilme, insan zihninin dijitale aktarilmasi gibi konular da insanligin
giindeminde olacaktir. Teknoloji ilerledikge herhangi bir kontroldr, klavye ve hatta
seslendirme kullanmadan, sanal gerceklikte avatarlarin beyin araciligiyla kontrol
edilmesi imkanli hale gelebilir. Simdi bile fiziki bedenle kontrol s6z konusudur.
Independent gazetesinin haberine gore diinyanin en biiyiik teknoloji sirketlerinden
Microsoft, zihin okuma baslig1 sayesinde diisiince giicii ile bilgisayarlar1 kontrol etme
patenti almistir.*! insanlarin diisiincelerini okuyup buna gére komut iiretecek sistemin
ne zaman uygulamaya gegecegi bilinmemektedir. Ancak bu baslik sadece bilgisayarlari
degil aym1 zamanda sanal gerceklik uygulamalarini, hatta bazi mekanik aracglar
yonlendirmek i¢in de kullamlabilecektir.*® Gelecekte insanlarin zihinlerinin kontrol
edebilecegi biyolojik klonlar olarak avatarlarin giindelik yasamda aktif olacagi ve
fiziksel olarak mevcut olan diger kisilerle etkilesime girebilecegi 6n goriilmektedir.
Bugiin bile sayisal / sanal ve fiziksel gercekligin harmanlandigini goriilmektedir.
Ornegin, kimi oyunlarda sanal diinyalar ve fiziki evren ig icedir, bir yandan metroya
binerken yiiriiyen merdivenlerde zombileri yakalamak miimkiindiir. Belki kirk yil sonra,
boyle bir harman rutin olacak ve insanlar ve avatarlar alisveris merkezlerinde birlikte

dolasacaktir (Blascovich & Bailenson, 2011: 242-243).

Yuval Noah Harari insanligin gelecegi hakkinda ¢ikarimlarda bulundugu
“Home deus / Yarmin kisa tarihi” isimli eserinde (2016) ilerdeki yillarda teknolojinin
hizl1 davranarak toplumu, kurumlari, ekonomiyi, bedenleri ve zihinleri doniistiirecegini
yeterince hizli veri isleyemeyenlerin kontrolii kaybedip elenecegini 6n gormektedir

(Harari, 2016: 417). Disiince giiciiyle hareket etme, sanal gergeklik basliklari,

4 https://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/news/mind-reading-headset-computer-

control-thoughts-microsoft-patent-a8163976.html Erisim Tarihi: 25.04.2018.
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zihinlerin aktarilmasi ve saklanmasi, nano teknoloji, robotik ve genetik miihendisligi
gibi gelismeler yenidiinyalara kapilari agabilir. Harari, Dan Brown’un kurgu eserinde
islenen yeni bir insan tiiriiniin ortaya ¢ikmasi konusunu ele alir. Harari baz1 teknoloji
yanlilarinin bilissel devriminin 70. bin y1l 6nce Homo sapiens’in zihnini degistirerek
insanlig1 diinyanin efendisi yaptigini, ikinci bir bilisim devriminin gelismesi durumunda
Homo deus’un galaksinin efendisi olabilecegini iddia ettiklerinden bahseder (Harari,
391, 398). Ancak bdoylesi bir biling sigramasi asamasinin olup olmayacagi belli
degildir. Tam tersi bir 6n gorii de insanoglunun bir ¢esit 1skartaya ¢ikma ihtimalidir.
Ayni veri isleme kapasitesi diigiik kurumlarin degisime ayak uyduramayip yok olmasi
gibi yakin gelecekte teknolojinin ve internetin veri akisi hizina yetisemeyen Homo
sapiens de emekliye ayrilabilir. Insanoglu ile ayni islevi gorecek yapay zeka, robotik
sistemler ve makineler ekonomi, sanat, iliskiler vb. konularda yerini alabilir. Daha
simdiden bunun emareleri goriillmeye baslanmistir. Bazi mesleklerin tarihe karigmasi,
insan zekasi ve giiciiniin kullanildig1 is kollarinin mekanik ve robotik sistemlere devri
s6z konusudur. Boylelikle zekayla bilincin yollarin1 ayirdigi, insan zihninin ve

deneyiminin bir 6neminin kalmayacagi bir diinya olusmasi s6z konusu olabilir (Hariri,

432, 441).

“Eger taksi soforleri ve doktorlarla yetinmeyip avukatlarin, sairlerin ve miizisyenlerin yerine de
iistiin bilgisayar programlar1 koyabileceksek, bu programlarin bilinci ya da 6znel deneyimleri varmig
yokmus, ne fark eder? Hiimanistler insan deneyiminin kutsalligina methiyeler diizmeye baslarsa
Dataistler boylesi bir duygusal sarlatanligi baslarindan savacaktir. "Deneyim diye 6vdiikleriniz devri
gecmis biyokimyasal algoritmalardan ibaret. 70 bin yi1l 6nce Afrika savanasinda bu algoritmalar son
model kabul ediliyordu. 20. yiizyilda bile ordu ve ekonominin olmazsa olmazlariydi ama artik ¢ok daha
iyi algoritmalara sahibiz.” (Hariri, 432-433).

Yakin gelecek “bilindik” diinyanin esi benzeri goriilmeyen biiylik degisimine
gebedir. Teknolojik determinizmden uzak bir ele alisla bu degisimin neler getirecegi
simdilik bilinmemektedir. Ancak degisim sadece “sanal - gerceklik” degil, “insan olan
— insan olmayan”, “yapay zeka — insan bilinci”, “teknofili — teknofobi”, “insan merkezci
diinya yaklasim — veri merkezci yaklasim” gibi tartismalara gebedir. Boyle bir evrenin
gerceklik anlayisinin nasil olacagini, sanal ve fiziki gergegin birbirini dislayan

kategoriler mi ya da birlikte melez bir biitiin mii olusturacagini zaman gosterecektir.
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Ugiincii bin y1la dogru ilerlerken insanligi Harari’nin iddia ettigi gibi Homo sapiens’in
kontroliinii kaybettigi bir gelecek mi yoksa Baudrillard’in vurguladigi gibi “artik
gercegi cle gecirme deliligine son vermis” ve melez (hibrit) bir ger¢ekligin farkli

katmanlarinda hayati daha verimli yasayan gelecek mi beklemektedir?

2.5.2.“Simiile Edilmis Gerceklik, Metafizik Anlamda, En Az

Simiile Edilmemis Gergeklik Kadar Gergektir”*

Bilgi fiziksel diinyadan nasil elde edilir? Duyu organlarinin ve VR
mekanizmalarmin isleyisi birbirine benzer. Miihendislikte doniistiiriicii (transducer)
enerjiyi digerine ¢eviren cihaz anlamina gelir. Algilayici (sensor) aldigi enerjiyi elektrik
devresi i¢in sinyal haline ¢eviren 6zel bir doniistiiriicii tiiriidiir. Organizmalar da benzer
sekilde calisir. Burada algilayict gozler ve kulaklar gibi duyu organlaridir. Noronlar
birbirlerine baglanarak “devreler”i olusturdugu i¢in duyu organlari enerjiyi sinirsel
uyarilara donistiiriirler. Organizma fiziksel diinyada hareket ettiginde duyu organlari
onunla beraber hareket eder. Ayrica bazi duyu organlar iskelet i¢inde hareket edip tiim
bilgiye sahip olur. Ornegin gozler yuvalarinda donerek olasi bilgileri yapilandirma
alanina sahip olur (LaValle, 2017: 13). Sanal gergeklik kavraminin 6nciilerinden Jaron

Lanier insan algilama sistemini mecazi olarak bir "casus denizaltis1" olarak tanimlar:

“Beyin dig diinyada neler olup bittigini bilmekten hoslaniyor, bu nedenle periskoptan (yani
gozler, kulaklar ve diger duyu organlari) bilgi topluyor. Baska bir deyisle, insanlar siirekli olarak hareket
ediyor ve neler oldugunu anlamak i¢in bakis agilarin1 giincelliyorlar.” (Blascovich & Bailenson, 2011:
55-56).

Gorme olayr ele alindiginda soyle bir siireg isler: 151k bir nesneye vurur, bu
15181n bazi dalga boylar1 nesne tarafindan emilirken bazilar1 yansir. Bir miktar yansiyan
151k goze gelir ve retinadaki hiicreleri uyarir. Hiicrelerdeki uyarim sinirler araciligiyla
beynin gorme merkezine gelir. Boylece gorme olay1 gergeklesir. Gorme olay1 beyinde

gerceklesen bir durumdur ve normalde renkli olmayan nesneleri renkli gormek de beyin

*2 (Weberman, 2003: 264)
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tarafindan olusturulur. Bu siire¢ yapay olarak yaratildiginda beynin tecriibesi ayni
sekilde olur (Barwick, 2003: 90). VR teknolojilerinin yaptigi esas olarak budur.
Fotograf 2.2’de {iistte VR donanimindan etkilenmeden duyu organlarindan birinin
normal calismasi goriilmektedir. Duyu organi ¢evreden aldigi dogal uyarimi sinirsel
uyarilara doniistlirlip beyne gonderir. Altta VR mekanizmasi ile bu uyarim yapay olarak

yapilmistir ve beynin etkilenisi aynidir.
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Fotograf 2.2: VR — beyin iliskisi (LaValle, 2017: 14’den Tiirkgelestirilmistir).

Kaliforniya Universitesi, Santa Barbara'da, psikoloji profesorii, “Sanal Ortamlar
Arastirma Merkezi” nin direktorii Jim Blascovich ve Stanford Universitesi'nin “Sanal
Insan Etkilesimi Laboratuar’” min direktorii Jeremy Bailenson birlikte yazdiklari
“Infinite Reality” kitabinda birlikte yaptiklar1 sanal gergeklik deneylerinin 6rneklerini
sunar. Blascovich ve Bailenson bir deneyimin gercek veya sanal olmasiyla insan

beyninin pek ilgilenmedigini ifade eder.

Algmin dogal ve yapay (VR) isleyisi arasinda karsilastirma yapmak ve birini
digerine gore daha “gergek” kabul etmek ne derece dogrudur? Bu konuya epistemolojik

ve biyolojik ele alisla itirazlar s6z konusudur. Felsefeci Stephen Law, her kisinin
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deneyiminin kendine 6zel olmasi nedeniyle fiziki diinyada herkes icin gecerli ve tutarl
nesnel bir algmin miimkiin olmadigin1 sdylemektedir. Law’a gore, duyu deneyiminin
olusma seklinde merkezi role sahip beynin, kimyasal ve elektriksel faaliyetlerle hareket
eden karmasik bir yapisi vardir. Ayn1 zamanda zihin her kisiye 6zel olmak tizere daha
gizemlidir. Kimsenin deneyimi birbirine benzemez. Beyin incelense bile zihin tam
olarak ele gegirilemez, aklin gizemi c¢ozilemez. Bu durumda fiziki gercekligin
algilanmasinda VR oncesinde bile herkes i¢in gecerli ve tutarli “gergeklikten” s6z

etmek oldukga zordur (Law, 2008: 151-178).

Blascovich ve Bailenson fiziksel diinyada gergeklesen alginin tek dogru
deneyim sayilmasina itiraz eder. Onlara gore algi her zaman insa edilmis bir bilgi
bicimidir. Renkler, kokular ve sesler bir fiziksel gerceklige sahip degildir. Duyum
beyinde {retilir, bir kisiden digerine degisebilir ve hatta zaman zaman ayni kisi
tarafindan farkli bicimlerde de deneyimlenebilir. Ayni1 zamanda bilim insanlari,
insanlarin gordiigli, duydugu, dokundugu, kokladig1 ve tad aldigi dis uyaranlarin
gercekten fakirlesmis versiyonlar oldugunu bilmektedir. Ornegin, 151k tayfinda
insanlarin goriilebildiginden daha fazla renk olmasi (kiziltesi gibi) ve duyabildiginden
daha fazla koku (karbon monoksit gibi) olmasi gibi. Ozetle insanin deneyimledigi
fiziksel gerceklik zaten sanal boyuta sahiptir ve tek dogru deneyimin fiziksel gerceklikte
sayilmasi gergek dis1 gériinmektedir (Blascovich & Bailenson, 2011: 17- 18, 266-267).

Blascovich ve Bailenson zihnin insanlar1 nasil kolay sanal gergeklige tasidigini
gostermek i¢in 1896 yilinda Berkeley'de profesor olan George M. Stratton’un
gerceklestirmis oldugu “prizma gozliikk” deneyini 6rnek gosterir. Profesor Stratton, optik
olarak fiziksel ¢evreyi ters ¢evirmek icin tasarlanmig, gordiigi her seyi tersine ceviren
prizma gozliik kullantyordu. Ug giin boyunca bu gozIiigii kullanan Stratton’in algilama
sistemi daha ilk giinden goriintiileri beyinde tersine ¢evirmeye ayarlandi. Her seyi
tersine g¢eviren (bas asagl) bir gbzliik kullanmasina ragmen beyni bir miiddet sonra
tekrar diiz gormeye baslamisti. Insanlarin sanal diinyalardan bu kadar cabuk

etkilenmelerini saglayan sey zihnin kendisinin sanal boyutudur (a.g.e, 24-26).

Blascovich ve Bailenson kendi sanal gerceklik laboratuvarlarinda yaptiklari
sosyolojik ve psikolojik deneyleri anlattiklart “Infinite Reality” kitabinda kendilerinin
dahil oldugu bir sanal gergeklik deneyiminden bahseder. Chapel Hill'deki North

Carolina Universitesi'ne sanal gerceklikteki akademik arastirmanim onciilerinden Fred
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Brooks'u ziyaret eden ikili, Brooks’un sanal ¢ukur deneyine katilir. Bir odanin ortasinda
bulunan sanal ¢ukur iizerinde hareket eden yazarlar, ilk basta hi¢bir korku ve heyecan
hissetmediklerini aktarir. Ne de olsa kendileri bir¢ok sanal gergeklik diinyasi kurmustur.
Deneyin basinda yazarlarin ellerine birer pegete verilir ve avug i¢inde tutmalari sOylenir.
Bu konuda son derece deneyimli olmalarina ragmen sanal ¢ukur demosu bittiginde
yazarlarin elleri sirilsiklamdir ve pegete 1slanmistir. Deneyimli olmalar1 beyinlerinin
sanal deneyimden etkilenmesine engel olamamistir. Beyin bir miiddet sonra deneyimin
sanal veya degil olmasiyla ilgilenmemekte ve bir nevi “kanmaktadir” (Blascovich &

Bailenson, 2011: 50).

Sonugta “sanal olmayan” gergeklik ve sanal gerceklik, yakindan iligkili yapilarin
sadece iki farkli uygulamasidir. Bazi farkliliklar olabilir, ancak bu farkliliklar herhangi
birinin gergek olup olmadigimi yada daha degerli olup olmadigini belirlemeye yol
acacak diizeyde degildir (Chalmers, 2016: 28).

Chicago Universitesi'nde felsefe iizerine ¢alisan Robin Beck, Matrix filmi
orneginden yola ¢ikarak simiile edilmis diinya ile fiziki diinya deneyimlerinin arasinda
se¢im yapmanin, birini daha “gercek” veya “degerli” ilan etmenin imkansiz oldugunu
sOyler. Her iki diinya onu deneyimleyen agisindan fark yaratmamaktadir. Epistemolojik
olarak iki diinya da aynidir, insanlara ayni tiirden duyumsal deneyimler ve ¢evrelerini
arastirmak i¢in aym1 yOntemleri sunar. Biri digerine gore daha “gercek™ degildir.
Tamamen fiziki diinyayr tercih edecek kisi (filozof burada kirmizi hapr alma
durumundan bahsetmektedir) sanal diinyada olana gdre daha avantajli olarak diinya
hakkinda tartisilmaz bilgi sahibi olmayacaktir. Insan hep fiziki evrende yer alip yine de
gercek diinyada yasaylp yasamadigindan, neyin dogru goriindiigiinden emin
olamayabilir. Her iki diinyada da insanlara c¢evreleri ve deneyimleri hakkinda bir sey
sOyleyecek olan tek sey duyular1 ve zihinleridir. Her iki diinyada da hakikat nedir
sorusunu arastirirken insanin elindeki ayni araglardir: duyular ve zihin. Eger kisi isterse
fiziki diinyada slipheci olmaya devam edebilir, ya da tamamen sanal bir diinyada

duyularma ve ¢evresindeki insanlara gl'ivenebilir.43

4 https://philosophynow.org/issues/30/You_Wont_Know_the Difference_So_You_Cant Make the Choice Erisim
Tarihi: 01.05.2018
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Beck, Matrix filminde kirmizi hapi segerek “diinyanin gergek bilgisinin” ele
gecirildigi savini (teze uyarlandiginda sanal diinyayr ret ederek fiziki diinyanin daha
gercek oldugunun savunulmasi durumu) dogrulamanin imkansizligini anlatir. Bunu
ispat etmeye imkan yoktur. Esit derecede ger¢ek goriinen ve birbirinden ayirt
edilemeyen iki diinya varsa, ikisi arasinda se¢im yapmanin 6nemi nedir ve bu se¢imin
metodu nasil olmalidir? Beck bu sorularin akilci diisiince ile ters diistiiglinii sOyler.
Fiziki diinyanin sanal diinyalara gore daha “gercek” oldugunu iddia etmek sadece bir

inan¢ konusudur. Akilci diisiince ise kanitlanamayan bir seye inanci reddeder (a.g.e).

2.5.3.“Simiile Edilmis Veya Sanal Gerceklik Normal Gergeklige

Y eglenebilir.”**

Gilinlimiizde sanalliga dair iki tutum vardir. Birincisi sanal gercege saldiran, onu
televizyonun bir uzantis1 olarak goren yaklasimdir. lkincisi toplumsal yasami,
ekonomiyi doniistiiren, yeni kiiresel aglar ve topluluklar olusturan yeni bir gii¢c olarak
sanallig1 kutsamaktadir. Bu ikinci gorlis sanallikta cografyalart ve zaman dilimlerini
kesen bir yakinsama (convergence) goriir. Bilgisayar aglari, insanlarin sosyallesmesine,
aligveris yapmasina, 6grenme ve is kosullarimi her yerden gergeklestirmesine imkan
vermektedir. Bilgisayar aglar1 telefon ve televizyonun kullaninmini1 da daha etkilesimli
ve daha duyulara hitap eden hale getirmistir. Aglarin imkan verdigi sanal topluluklar
McLuhan'in "kiiresel kdyii"nii hatirlatmaktadir (Heim, 1998: 1).

Heim’in 1998 tarihli “Virtual Realizm” kitabinin isminden esinlenen New York
Universitesi'nde VR ve bilisim {izerine ¢aligmalar yapan felsefeci David J. Chalmers,
sanal gercekligi “yeni bir ortamda devam eden gergeklik” olarak tariflemektedir. Sanal
gercekligin kurgusal, hayali veya yaniltict olduguna dair iddialara karsilik karsit bir

goriisli savunur: ona gore sanal gergeklikte devam eden sey gercekten “gercektir.

Chalmers, sanal ger¢eklik kavramina yiiklenen negatif tutumlarin bu kavramin
kullaniminin belirsizliginden kaynaklandigini sdylemektedir. “Sanal X ifadesi, “sanki
X ama degil” anlamini ¢agristirmaktadir. Chalmers burada sanal kedi yavrusu 6rnegini

verir. Bu okumada fiziki diinyadaki bir kedi gercekliginin karsisinda, sanal kedi gercek

44 (Weberman, 2003: 264)
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degildir. Ancak daha giincel okumalarda sanal kelimesi farkli bir boyut kazanabilir.
Sanal kiitiiphane dendiginde gergekligin ger¢ek olmayan boyutundan bahsedilmez.
“Sanal X gercekligin bilgisayar temelli slirimii anlamina gelmektedir. Bu yeni tarz
okumada sanal gerceklik, bir sanal kiitliphanenin en az fiziki diinyadaki bir kiitiiphane
kadar gercek olmasi gibi “gercek”tir. Sanal kiitiiphane veya sanal hesap makinesi
orneginde, X’in sanal bir 6zellik kazanmasindan degil, sanal X’in X yerine gectigi
durumdan bahsedilmektedir. Burada sanal kiitiiphane, kiitiiphanenin sanal versiyonu
olmaktan ¢ikmakta, kiitiiphanenin yerine ge¢mektedir (Chalmers, 2016: 13). Chalmers
sanal gerceklikte yer alan nesnelerin ve olaylarin gercekte olmadigini sdylemek yerine
onlarin bitlerle hesaplanarak olusturulan bilisimsel nesneler ve olaylar olarak kabul
edilmesini gerektigini soyler (a.g.e, 1-7). Ona gore Sanal gerceklik ikinci sinif bir gergek
degildir. Sanal gercekligin giinlimiiz kosullarinda, fiziksel gerceklige gore ikincil
pozisyonda oldugu durumlarda bile yaniltict olmayan ve degerli olabilir. Chalmers uzun

vadede belki de sanal gergekligin fiziksel gercege esit olacagini soyler (a.g.e, 28).

Blascovich ve Bailenson, sanalin “gercegin” diinyasinda nasil yer edinecegini

anlatmak i¢in telefonu 6rnek gosterir:

“Telefonu disiiniin. Telefonla "konusurken" sorulursa, "Joe'nun dijital sesi bu" demiyor. Biri
"Joe!" diyor. Gergekten de, ¢ogu insan basit bir olguya sahip. Bir cep telefonu goériismesi sirasinda
duyduklar ses diger kisinin sesi degil yalnizca bu sese benzeyen dijital bir yapidir ve neredeyse gercek
zamanl olarak Ol¢iiliir ve dretilir. Bu sesin sadeligi, bilingli giliglerimizin sessiz kalmasi igin yeterince
iyidir, asla aklimiza KONUSTUGUMUZUN KISININ gercekligi hakkinda siiphe enjekte etmez.”
(Blascovich & Bailenson, 2011: 43-44).

Yazarlara gore teknoloji yakinda, telefonun ses kalitesiyle karsilastirilabilir
derecede gorsel sadakat (ve daha sonra dokunma ve koku) saglayacaktir. Bagka bir
deyisle, tiim duyular1 kapsayan sanal diinyalar bir noktada bugiin bir telefon
goriismesinin "gergek" olarak algilanmasi gibi tariflenecektir (Blascovich & Bailenson,
2011: 43-44).

Heim, sanalin ne oldugunu aciklarken etkilesimin Onemine isaret eder.

Bilgisayarda siklikla kullanilan sanal ¢6p kutusunu drnek verir:
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“Bilgisayarda ¢6p kutusunu temizledigimizde ¢Op tenckesi grafigi goriiriiz. Cop kutusu silme
programu i¢in bir simgedir, ancak sanal ¢op kutusu olarak kullanabilirsiniz. Doktiigiimiiz bitlerin ve
baytlar gergek (kagit) dosyalar degildir. Bunlar sanal gercekliktir. Cop kutusunu TV’de ¢izgi filmlerden
ve goriintiilerden farkli kilan sey metal ¢op kutusuyla etkilesim kurabilmemizdir. Sanal ¢6p kutusunun
sanal olmasi i¢in gozii kandirmas: gerekmez. Konu illizyon degildir. Aksine sorun g¢alismaya devam
ettikce ¢op kutusuyla nasil etkilesim kurdugumuzdur. Cop kutusu isimizdeki emilim baglaminda
gercektir, ancak bilgisayarin ¢aligma alami diginda, normal ¢6p kutusundan bagka bir de sanal ¢op
kutusundan bahsetmeyiz. Cop kutusunun gergekligi bir projeyle bulustugumuz diinyadaki kullamish
pozisyonundan gelir. Bizim etkilesimimiz vasitasiyla var olur.” (Heim, 1993: 110).

Heim’1n etkilesim iizerine vurgusu 6nemlidir. VR uygulamalarinda kalite kistasi
s6z konusu oldugunda genelde sanal gercekligin basaris1 fiziki gercege ne kadar
benzedigi iizerinden kurulmaktadir. “Ger¢ege” benzeme giin gectikge daha yliksek
¢cOziiniirliklii  goriintiiler ile saglanmaya calisilmaktadir. Gilinlimiiz bilgisayar
grafiklerinin keskin goriintiileri sanal gergeklik kavramini hak edecek kadar yiiksek bir
gerceklik derecesine sahiptir. Simiilasyonlarin goriintii 6zelligi gibi ses ozelligi de
gergekgidir. Ug boyutlu ses sistemleri dijital sesin her noktasim akustik alanlarda
kontrol eder. Hassaslik daha Onceki ses sistemlerini sanal gercekligi daha da
giiclendirecek sekilde goktan agmistir (Heim, 1993: 109-110). Ancak Heim sanalligin
giicliniin, yarattig1 “gercek” illiizyonundan cok, ayni basit grafikli ¢op kutusu veya
Chalmers’1n sanal kiitiiphanesinde oldugu gibi islevsellik, kullanighilik ve etkilesimden
kaynaklandigini sdylemektedir. Bu etkilesim {i¢ boyutlu bir ortamda gergeklesir. Burada
merkez aktor ve yildiz kullanicinin kendisidir. Kullanict bu ii¢ boyutlu etkilesim
ortaminda sadece zihnini degil, ellerini, kollarini, ayaklarini, duyularimi kisacasi tiim
bedenini siirece katar. Ayni zamanda ortam ve {i¢ boyutlu varliklar kullaniciyla
etkilesime gecer. Etkilesim iki yonliidiir. VR’1 TV ve sinemadan ayiran ve onu etkili
kilan bu 6zelliktir (a.g.e 108-109).

VR’1 sinema, fotograf gibi uygulamalardan ayiran etkilesim oldugu kadar
daldirma / kusatma ozelligidir. Bu 6zellikler sayesinde VR, fiziki diinya deneyimine
benzer bir atmosfer sunmaktadir. Chalmers arastirmalarinda “sanal diinyada elde edilen
deneyimler gergekten gerceklesir mi? Bu deneyimler fiziki diinyadaki kadar degerli
midir?” sorularina yanit aramaya g¢alisir. Chalmers’a gére, bu sorulara iki tiirlii yaklagim
bulunmaktadir. Heim’in belirttigi gibi sanallik olgusuna verilen negatif ve pozitif

reaksiyon bu yaklagimlarda da mevcuttur. Birinci yaklasima goére sanal nesneler ve
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sanal deneyimler ‘“gergekten” vardir. Bu deneyimler yaniltici degildir ve fiziki
diinyadaki deneyimler kadar degerlidir. Diger yaklasima goére sanal gergeklik
olaylarinin “gergek” hayatta yeri yoktur. Bu deneyimler illiizyondur ve fiziki diinyanin

deneyimlerine gore daha az degerlidir (Chalmers, 2006:1).

“Sanal gercgeklikteki deneyimler, disardaki deneyimlerden daha az degerli midir? Sanal bir daga
tirmanirsam, bu sanal olmayan bir daga tirmanmaktan daha az bir bagsar1 midir? VR'de satrang oyunu
kazanirsam, bu daha az bir bagar1t midir? Second Life'da bir is kurarsam, sanal olmayan diinyada bir is
kurmaktan daha az anlamli olur mu? VR'de asik olursam, iliski daha az 6nemlidir mi?” (Chalmers,
2006:21)

Felsefeci Robert Nozick’in bu sorulara cevabi olumsuzdur. Nozick, “Anarsi,
devlet ve Utopya” kitabinin “Tecriibe Makinesi” boliimiinde “kavanozdaki beyin”
deneyinden yola ¢ikarak bir tiir simiilasyon ortaminda deneyim konusunu ele alir. Bir
deneyim makinas1 tarafindan elektrotlarla sinir sistemleri kontrol altinda tutulan,
kimyasallar i¢inde bedenleri varsayar. Sonu gelmez zevk veren deneyimler sunan bu
makina insanlara bir seyleri gercekten yapiyormus gibi hissettirmektedir. Nozick
insanlarin bu tecriibe makinesine bagli oldugunu fark etmesi durumunda bu durumu
kabul etmeyeceklerini (ya da etmemeleri gerektigini) anlatir. “Tecriibe Makinesi” adli
mesel, sanal ger¢eklikte yasamanin, sanal olmayan gergeklikte yasama kiyasla ¢ok daha

az degerli oldugunu aciklamaya calisir. Nozick bu fikri sdyle anlatiyor:

“Size istediginiz tecriibeyi verecek bir tecriilbe makinesinin oldugunu varsayalim. Harika beyin
psikologlart beyninizi uyarir ve bdylece biiyiik 'bir roman yazdiginizi, bir arkadashk kurdugunuzu ya da
enteresan bir kitap okudugunuzu hissettiginizi sanirsiniz. Bu esnada beyninize baglanmus elektrotlarla bir
havuzun i¢inde bulunuyorsunuz. Yasaminizdaki tecriibeleri énceden programlayan bdyle bir makineye
Omiir boyu baglanilabilir mi? (Nozick, 2006: 78)

(..)

(...) Oncelikle baz1 seyleri yapmak isteriz. Sadece bunlar1 yapmanin tecriibesini kazanmak degil.
Kazandigimiz bazi tecriibelerin sebebi Oncelikle sadece yapmanin tecriibelerini ya da yapmis olmay1
diigiinmeyi istedigimiz eylemlerde bulunmak istememizdir. (Fakat sadece tecriibe etmek yerine neden
bazi seyleri yapmak isteriz?) Makineye baglanmamanin ikinci bir sebebi de belli bir 6zelligi olan bir
insan olmay1 istememizdir. Havuzun iginde yiizen bir sey, ne oldugu belli olmayan bir kabarciktan baska
bir sey degildir. (...) Cesur mudur, zeki midir, akilli midir, sevgi dolu mudur? (...) Fakat ne oldugumuzun
bizim i¢in dnemli olmasi sasirtict bir sey midir? Neden ne oldugumuzla degil de sadece zamanimizin
nasil dolduguyla ilgilenmek durumunda kalalim ki? (a.g.e: 79)
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(..)

(...) Ugiincii olarak, bir tecriibe makinesine baglanmak bizi insan yapist bir gerceklik ile,
insanlarin kurabileceklerinden daha derin ya da daha 6nemli olmayan bir diinya ile simirlar. Daha derin bir
gergeklik ile gergek bir temas yoktur.” (a.g.e: 80)

Nozick’e gore sanal diinya tecriibelerini degersiz yapan birinci sebep
insanoglunun bir seyin tecriibesini edinmek yerine onu gercekten yapmak istemesidir.
Ikincisi insanin cesur, zeki, neseli vb. belirli 6zellikleri olan bir insan olmak istemesidir.
Uciinciisii  sanal gergeklik ortamlarinin  hakiki deneyimler yasanmasina izin
vermeyecegi iddiasidir. Nozick, insan hayatina ahlaki deger ve anlam katacak olan
seylerin ancak fiziki diinyanin deneyimleriyle bire bir yasanarak, gercege dokunarak

elde edilecegini savunur.

Nozick’in diisiince deneyinde tecriibbe makinesine bagli insanlar gercekte higbir
sey yapmiyordur. Higbir se¢cim yapmiyor, sorumluluk ve karar almiyor, kisiliklerini
ortaya koyacak “gercek” deneyimlerle sitnanmiyordur. Deneyim makinasinda yasanacak
deneyim yiizeyseldir, kendi gibi sanaldir, insana gelistirici bir 6zellik katmaz. Biitiin
hayat1 deneyim makinasinin i¢inde gegen, gergek bir sorumluluk hi¢ almamis insan bir
karakter gelistiremez. Bir et yiginindan farksizdir. Nozick’e gore bu tiir sanal
deneyimler gergek olanin verebilecegine gore eksik kalir. Istikrarsizdir, siireksizdir.
Insanin kendi iirettigi bir sey olmadigi igin kendi varliginin, eyleminin {iriinii degildir

(Shick, Smith, 2003: 106).

Nozick’in tecriilbe makinesi teknik olarak farklar igerse de tarif edilen sey bir
cesit VR olarak tanimlanabilir, belki de kusatmali 3D bir filme, pasif bir VR'ye
yakindir. Nozick’in sanal deneyimlere olan elestirisi VR i¢in gecerli midir? VR
deneyimlerinin insanlarin karakter gelisimine katkis1 var midir? Yoksa sanal olusu
nedeniyle kullanicilar1 “gergcek” durumlarla yiizlestirmedigi icin yiizeysel etki mi
yaratmaktadir? Dahasi “gercek” deneyimlere gore ikincil kaldigi i¢in Nozick’in iddia
ettigi gibi insanlarin bilingli olarak i¢cinde var olmay1 tercih etmeyecegi ortamlar midir?

Chalmers tecriibe makinesinin ve/veya sanal gergekligin fiziki gergeklikten daha
kot oldugunu diistincesine katilmaz. Nozick, tecriibe makinesinin tamamen 6nceden
programlandigin1 varsaymaktadir: olanlar 6nceden kullanicilar ve / veya programcilar
tarafindan  belirlenir.  Mesela  birinin  sampiyonayr  kazanacagi  onceden
programlandigindan, o0 kisi bunu yaparken gercekten bir sey yapmayacaktir. Boyle bir

durumda 6nceden programlama, Nozick'in, tecrilbe makinesinde gergek deneyimlerin
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yasanmadigi ve kullanicinin kisiligine bir katki yapmadigi endisesini kismen de olsa
hakli ¢ikarmaktadir (Chalmers, 2016: 22-23).

Ancak onceden programlama standart VR'den olduk¢a farklidir. Tecriibe
makinesindeki deneyimler tamamen o©nceden programlanmis oldugundan, makine
etkilesimli degildir: kisinin yaptig1 herhangi bir eylem, olan biteni degistiremez. VR ise
onceden programlanmamistir ve interaktiftir. VR'de yapilan bir eylem, olaylarin nasil
gelistigi konusunda biiyiik fark yaratir. Pek ¢ok video oyunu, bir dereceye kadar
Oonceden programlamaya (6rnegin, programin kademeli seviyelerine ulagsmak icin bir
seviye dizisi) sahiptir ancak diger bir¢ok sanal gercekler (Second Life gibi) biiyiik
oranda agik u¢ludur. Second Life'da veya World of Warcraft'ta higbir sonu¢ garantisi
yoktur; World of Warcraft'da bir kisi belli bir seviyeye ulasirsa, bu gercek bir basaridir.
Biri Second Life'da arkadas edinirse gercek bir basaridir. Bu nedenle, 6n programlama
tecriibe makinesi degerini baltalasa bile, VR'nin degerini zayiflatmaz (Chalmers, 2016:
22-23).

Nozick, deneyim makinesinin bizi insan yapimi ger¢cege mahkum ettigini soyler.
Bu endise, insan yapimi veya bilgisayar yapimi VR i¢in de gegerlidir. Her iki durumda
da, ortamlar dogal degildir. Ortamin yapay olmasi deneyimleri de sanal mu
yapmaktadir? Blascovich ve Bailenson sanal laboratuvarlarinda yaptiklar: bir dizi sosyal
davranig deneyleri ile sanal davranisi inceler. VR’de insanlarin nasil konustuklarini,
hissettiklerini, fizyolojilerinin nasil degistigini ve nasil karar verdiklerini arastirdiklar
deneylerde sanal davranisin “gercek” davranistan farkli olmadigi goriiliir (Blascovich &
Bailenson, 2011: 92, 93). Sosyal davranislardan (irkgilik, ayrimcilik vb.), finansal
kararlara ve saglikli yasamdan, ask iligkilerine kadar uzanan bir¢cok konuda, insanlar
fiziksel gergeklikte kullandiklar1 sablonu sanal gergeklikte ajanlara ve avatarlara
uygulamaktadir (Blascovich & Bailenson, 2011: 102). Sanal deneyimler yapay degildir
ve aksine insan davranis modellemelerini incelemek i¢in VR teknolojisi elverisli bir
kaz1 alani olabilir.*®

Sanal diinyalarin sosyal kimligi ve benligi nasil etkiledigini de inceleyen

yazarlar sanal diinya etkilerinin fiziki alanda da ayni sekilde devam ettigini tespit

** Bu konuda yapilmis sosyal davrams deneyleri i¢in Bkz: Chapter 5 — Virtual Laboratory, Chapter 6 —
Who am 1? Chapter 7 — Re-Creating Yourself, Chapter 8 — Street Smarts (Blascovich & Bailenson, 2011:
91 - 145).
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etmislerdir. Ornegin cekici avatara sahip kullanicilar VR basliklartyla kendilerini sanal
bir aynada gordiikten sonra 6zgiivenlerini sanal deneyim bitmesine ragmen devam
ettirmistir. Blascovich ve Bailenson sanal diinyada ¢ekici bir imaja sahip olmanin, kendi
algiladigr cekiciligi de arttirdigini tespit etmistir (Blascovich & Bailenson, 2011: 115-
116).

Ayni sekilde sanal gerceklik saglikli beslenme davranislari iizerinde benzer
etkiler yaratmaktadir. Kilo vermek ve spor yapmak herkes tarafindan dogru davranislar
olarak bilinse de insanlar kilo verme veya sekil alma yetencklerine sahip olduklarina
inanmamaktadir. Ancak, kisinin, sanal klonunun spor ve beslenme ile saglikli kisi
Olmasint birebir gozlemlemesinin, saglikli davranislari tesvik etmedeki rolii
arastirtlmistir (a.g.e.: 125-127).

Blascovich ve Bailenson’in Stanford’daki laboratuvarinda kullanicilar sanal
Klonlarin1 seker yerken ve dogrudan kilo alirken goriir. Daha sonra, katilimcilar,
yakinlarinda kase seker ile anketleri tamamlamak i¢in odada kalir. Sanal yeme davranisi
gercek yeme davramsini etkilemistir. Ozellikle kadinlar yeme diirtiileri bastirip daha az
seker tiiketir. Bir bagka calismada yiirliylis bandindaki katilimcilar, sanal klonlariin
belli bir periyotta zayifladigin1 goriirler. Boylelikle beyinleri yiiriiyiis egzersizi ile kilo
vermeyl somut olarak birbirine baglamis goriir. Bu durum yiiriiyiis bandindan normal
sartlardan daha fazla kalmalarini saglar (a.g.e.).

Yazarlara gore sanal deneyimler fiziki deneyimlerden ayri degildir. Dolayisiyla
sanal deneyimleri yapay (Nozick’in iddia ettigi gibi, ger¢ek hicbir se¢cimin yapilmadigt,
karar alinmadigi bir ortam) olarak degerlendirmek yerine insanin fiziksel alandaki
karakter 6zelliklerinin ve reflekslerinin sanala tasindigi bir ortamdan bahsetmek daha
dogru olur. Ayrica her ne kadar yapay bir ortam olsa da sanalin fiziki diinya tizerinde
etkisi bulunmaktadir. Kullanicilarin sanal diinyada edindikleri tecriibeler fiziki
diinyadaki davranis ve diisiince kaliplarini degistirmektedir.

Sanalin fiziki diinyaya uzanan etkisi, fobi, kronik agr1 ve hayalet agr1 gibi
rahatsizliklarin tedavisinde saglik ¢alisanlarinin fiziksel sinirlamalarin 6tesinde beceri
kazanmasia imkan vermektedir. Sanal gerceklik (VR) ve arttirilmis gerceklik (AR)
teknolojilerinin 2017°de egitim ve tip alaninda kullanimi artmistir. A.B.D ve Kanada
gibi tilkelerde 6nemli bir saglik sorunu olan agr1 kesici kullanimina ciddi bir alternatif
olarak kullanilmaktadir. Yapilan caligmalarda basa takili ekran (head mounted display)

kullanarak sanal gerceklik oyunu oynayan hasta denekler VR’in agriyr azaltmada
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yardimct oldugunu belirtmistir. VR’in bazi hastalarda agr1 azaltma etkisi morfinin
ctkisinden daha fazladir (iigte iki oraninda azaltmistir)*®. 2007 yilinda bagka bir
caligmada, arastirmacilar yanik hastalar lizerinde VR'yi test etmistir. Bu hastalar yara
bakimi gegirdiklerinde aci verici deneyime maruz kalmaktadir. Bu deneyde, hastalar
yanik acist olan kisiler i¢in 6zel olarak tasarlanmis bir oyun olan “Snowworld” adli
sanal gerceklik oyununa girer. Washington Universitesi'nde psikolog Hunter Hoffman,
siddetli fiziksel aciya karsi koymak igin siiriikleyici sanal kis oyununu kullanmastir.
Ucgiincii derece yaniklara sahip hastalar basa takilan bir ekran takar ve penguenlerle,
kardan adamlarla, kiirklii mamutlarla dolu karla kapli bir kanyonda yiizer. Bu arada,
doktorlar yanik bolgelerinden &lii deri ¢ikarir.® Ayrica VR, kaza ya da hastalik
sonucunu bir uzvunu kaybetmis insanlarin yiizde 80'inin hala o uzvu varmis gibi aci
cekmeye devam ettigi “hayalet agr1” rahatsizliginin tedavisinde de kullanilmaktadir.
Sanal ve artirilmis gerceklik tedavisiyle olusturulan sanal uzuv hastanin zihnini
yonlendirerek agr iiretmemesini saglamaktadir.*’

Sanal terapi o kadar etkilidir ki, klinik ¢aligmalarda agrinin yiizde 50 ila 90
oraninda azaldig1 bildirilmistir. Sanal gergekligin hastalar1 acilarindan uzaklastirdigini
boyle sanal diinyalarin buz ve kar gibi soguk duygusunu bile icermesi gerekmedigi
ortaya ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik aci ¢eken kisinin, aci ¢ekilen fiziksel ortamindan
uzak bir yere seyahat etmesini saglayarak onlar1 acilarindan uzaklastirmistir (Blascovich
& Bailenson, 2011: 214-215). Insanlarin sanal olarak gergeklestirdikleri zamanlarin
arttirtlmasi, psikologlar, sosyologlar, antropologlar ve diger bilim insanlarina sosyal
iliskileri ve etkilesimi incelemek i¢in kayda deger bir firsat sunmaktadir. Blascovich ve
Bailenson bu c¢aligsmalarla elde edilen veri miktarinin, davranis bilimlerinde bir devrim
yarattigini ifade eder (a.g.e.. 73-74).

Sanalin fiziki diinyaya etkisi korku, fobi, stres bozukluklari tedavisinde de
kullanilmaktadir. Korkunun ¢ok ¢esitli tiirler vardir: yiikseklikten korkma, sahne fobisi,
disart korkusu, mikroplar, vb. Fobileri tedavi etmek igin terapide kullanilan

stratejilerden biri, “sistematik duyarsizlastirma” olarak adlandirilan yavas ve maliyetli

“ https://www.weforum.org/agenda/2017/11/an-alternative-to-opioids-virtual-reality-has-the-potential-to-
treat-chronic-pain Erisim Tarihi: 10.05.2018.

https://www.ntv.com.tr/teknoloji/hayalet-eklem-agrisina-artirilmis-gerceklik-
cozumu,z7s54_fRIUKKgexQdAfM5Q Erisim Tarihi: 10.05.2018.
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bir siirectir. Asirt korku verici uyariya belli bir siire maruz kalma durumunda korkunun
azalmasi s6z konusudur. Sanal gergeklik, fobileri tedavi etmek igin olaganiistii avantaj
saglamistir. Sanalin yarattig1 diisiik maliyet (bir sanal aracin korunmasinin maliyeti bir
eylemi fiziksel olarak yapmaktan ¢ok daha disiiktiir), giivenlik (terapist, hastaya veya
yakinlarina zarar vermez), daha az sayida seansta basar1 elde edilmesi gibi avantajlar
bunlardan bir kagidir.*® Ek olarak, sanal gergeklikte bir klinisyenin sagladigi kontrol
derecesi ¢ok hassastir. Sizofreni gibi sosyal patoloji tanis1 konulan hastalar, tipleri ve

hareketleri kendilerine ¢ok benzeyen avatarlar yaratilarak tedavi edilmektedir.*®

Sanal gergeklik teknolojileri bu tip simiilasyonlari kullanan pek c¢ok hastay1
tedavi etmektedir. Ustelik izleyicinin sadece bilgisayarin yarattig1 bir kurgu oldugunu
bilmesine ragmen, fobisi, ter atmasina, kalp atisinin artmasina ve gercekten dehsete
diismesine neden olmaktadir (Blascovich & Bailenson, 2011: 228-230). Bilgisayar ve
insan yapimi sanal ortamlar kendileri yapay olsa da insanlarin buna tepkisi ve davranisi
kurgu degildir. Bu da sanal deneyimleri en az fiziki deneyimler kadar “degerli” ve
“esit” yapar. Sanal gercekligi fiziki diinyada maddi olarak yer tutmadigi icin ikinci sinif
gorme egilimi vardir, Weberman,’a gore fikirler, hayaller, inanglar nasil gerceklige

dahil ise sanal gerceklik de bu evrenin pargasidir (Weberman, 2003: 275-276).

Weberman sanal gerceklik ortamlarinin bilgisayar tiretimi bir sey olsa da insanin
hafizasinda yer edecegini, hatta birden fazla 6zneli sanal ortamlarda baska kisilerle de
paylasilan deneyimler yasanacagini isaret eder. Sanal ortamda bir insanin yaptigina
digerleri de tanik olacaktir, ortak bir hafiza olusturacaktir (a.g.e.). VR yiiksek derecede
etkilesim yaratma Ozelligiyle sosyallesme, diinyayla ve baskalariyla empati kurma
becerilerini arttirmaya yardimci olur. Her ne kadar sanal gergeklik imaji disaridan bir
tecrit ya da tek basina bir etkinlik gibi goriilse de, gezegende nerede olduklarindan
bagimsiz olarak insanlar1 bir araya getirebilir.SO Insanlarin kendilerini asmasina ve daha

biiyiik bir kolektifin parcasi hissetmesine izin veren bir deneyimdir.>® Arastirmalar,

*8 https://www.youtube.com/watch?v=8h5atzgNGMM Erisim Tarihi: 11.05.2018.
“9 https://www.youtube.com/watch?v=bo4xPB8ek1s Erisim Tarihi: 11.05.2018.

0 https://www.weforum.org/agenda/2017/12/how-virtual-reality-is-making-people-well-again ~ Erigim
Tarihi: 13.05.2018.

51 VR’de “husu” hissinin ortaya ¢tkmasi ve bu husu hissi ile sosyal bag kurma iizerine yapilan ¢alismayla
ilgili makale i¢in Bkz: http://ieeexplore.ieee.org/document/7893343/ Erigim Tarihi: 14.05.2018.
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VR'nin sosyallik davraniglarimi  ve ¢evreci tutumlar1 tesvik etmeye Yyardimci
olabilecegini  gostermistir.”> VR  empati  gelistirme konusunda  potansiyel
sergilemektedir. “Embodied Labs™® yaghlikla ortaya ¢ikan hastaliklarla ilgili saglik
profesyonellerine is giicii egitimi veren bir sanal gerceklik laboratuvaridir. Hasta
yakinlar1 ve saglik profesyonellerine s6z konusu hastaligi sanal olarak deneyimleterek
empati kurmay: hedeflemektedir.>

VR empati i¢in gerekli olan farkli perspektiften gérmeyi kolaylastirabilir.

Amerika Birlesik Devletleri'ndeki “Across the Line”®

sanal gergeklik filminin
izleyicileri, sanal deneyimden sonra kiirtaj geciren kadmnlara karsi empati artisi
gosterdi.®® “Planli ebeveynlik Federasyonu”nun basgkan yardimcisi Dawn Laguens,
daldirmali VR filminin, kiirtaj yaptirmak isteyen hastalarin saglik hizmetlerine erismeye
calisirken kiirtaj karsit1 protestolar nedeniyle neler yasadiklarini daha derin bir seviyede
anlamalarina yardimci oldugunu soylemektedir. Sanal gergeklik kiirtaj erisimiyle ilgili
empatik bir hikaye yaratarak oyun degistirici rol iistlenmistir. Film kiirtaj klinigine kars1
protestolara olan toleransinin azalmasina ve kadinlara karsi empatinin artmasina neden
olmustur. Filmi deneyimleyen Kkisilerin dortte ligiinden fazlasi, kiirtaj protestoculari

kliniklerden uzak tutan yasalari destekleyeceklerini ve ligte ikisi de giivenli ve yasal

kiirtaja erisimi destekleyen adaylar1 daha fazla destekleyecegini séylemis,tir.‘r’7

VR bir empati makinesi degildir ancak diinyay1 baskalar1 goziinden gérmek i¢in
biiyilik potansiyel sergilemektedir. Duygu ve deneyimlerin akilda daha kalic1 olmasi1 ve
klasik cergeve anlayisinin ortadan kalkip ortamin i¢indeymis gibi hissettirmesi bu
empati hissini arttirmaktadir. Interaktif teknolojilerin onciilerinden Chris Milk, VR’ 1n
hikdye anlatiminda yeni bir alan ag¢tigini disiinmektedir. Milk, firmasi VRSE ile
Urdiin’deki Suriye miilteci kampinda “Sidra’nin Ustiindeki Bulutlar’ isimli bir VR filmi

°2 Sanal bir agacin biiyiimesine yonelik “kazanma” mesajli VR deneyimi, bir agacin kesilmesiyle ilgili
“kayip” mesajina gore cevreci davranisg iizerinde daha etkili olmustur.
http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/0093650214534973 Erisim Tarihi: 14.05.2018.

%% http://www.embodiedlabs.com/ Erigim Tarihi: 13.05.2018.

54 https://www.forbes.com/sites/nextavenue/2017/02/14/using-virtual-reality-to-get-inside-an-ailing-
persons-world/#616c5ee8298¢ Erisim Tarihi: 14.05.2018.

% http://www.acrossthelinevr.com/ Erisim Tarihi: 11.05.2018.
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https://www.plannedparenthood.org/about-us/newsroom/press-releases/new-study-shows-virtual -
reality-can-move-peoples-views-on-abortion-and-clinic-harassment Erisim Tarihi: 14.05.2018.
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ceker. Kampta her yone bakan kameralar ve ses kaydedicilerle gergeklestirilen bu film
12 yasindaki Sidra isimli miilteci kizin hayatindan bir kesit vermektedir. VR teknolojisi,
filmi izlerken o diinyanin i¢inden bakmay1 saglar, basliklar kamp i¢inde her yone 360
derece goriis verir. Milk, VR teknolojisinin Sidra’y1 bir TV’de ve pencereden izlemek
yerine onunla ayn odada oturuyormus hissini sagladigini ve bu yilizden kizin varligini
daha derinden hissetme imkan: yarattigini sdyler. Milk’e gore bu durum ¢ok giiglii bir
duygudaslik yaratmaktadir. Milk filmi Davos Ekonomik Forum’unda bir grup insana
izlettirir. Milk kisithi imkanlara sahip insanlar ile bu insanlarin kaderleri iizerinde giic
sahibi kisileri “yliz yilize” getirmeyi hedefleyen daha baska VR filmleri ¢ekmek i¢in
Birlesmis Milletler’le ortak ¢alismalar yapmaktadir.™

VR, Chris Milk’in bahsettigi gibi iletisimde yeni bir alan agacak midir? Felsefe
ve bilimin gelismesinde biiyiik rol oynayan alfabenin kesfi M.O. 700 yillarinda
Yunanistan’da gerceklesmisti. Soziin onu sdyleyen kisiden ayrilip baskalarina
yayilabilmesini saglayan alfabe, sozlii iletisimi doniistiirerek yazili iletigimi baglatt1.
Matbaanin kesfiyle beraber bilgi tasinabilir hale geldi ve okuryazarlik kavrami olustu.
Yazih iletisim medeniyetin ilerlemesi bakimindan 6nemli bir domino etkisi yaratsa da
insan zihnini yansitmada gorsel, isitsel, kisacasi duyusal imkanlari tam anlamiyla
kullanamamasi1 nedeniyle eksik kaldi. Bir¢ok diisiiniir bu sebeple yazili iletisimi
elestirmistir (Castells, 2013: 439-440). Mc Luhan bir duyuya hitap etmesi nedeniyle
yazili iletisimi sicak ara¢ ilan ederken, radyo, fotograf ve sinemay1 da bu kategoriye
dahil etmisti. TV ise birden fazla duyuya hitap ettigi i¢in soguk iletisim araci olarak
nitelendiriliyordu. Soguk iletisim araglari tamamlanmamis araglardi, ¢iinki izleyiciye
daha etkin olmasi i¢in alan birakiyordu. Sicak iletisim araglarinda izleyici i¢in boyle bir
bosluk yoktu. Ayrica Mc Luhan yazili kiiltiire gecisle kabile kiiltiirliniin ortadan
kalktigini ileri stirmiisti. TV gibi ortak iletisim araglarmimn kullanimiyla yeniden

insanlarin birbirinden haberdar oldugu bir kiiresel kdy kurulmasi miimkiin olmustu.

Fakat Baudrillard TV ekrani i¢in bu tiir olumlu referanslar1 kabul etmemektedir.
Ona gore insanlar TV ile dogrudan yasantiy1 bir “sayisal tulum” (Baudrillard, 2005: 71)

seklinde iizerine gegiren insanlar “ekrandaki goriintiiniin i¢ine sanki yasamin igine
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https://www.ted.com/talks/chris_milk how virtual reality can_create the ultimate empathy machine?l
anguage=tr#t-554189 Erisim Tarihi: 14.05.2018.
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girercesine” (a.g.e.) dalmaktadir. Olayla goriintiisii arasinda mesafe, zaman aralig
kaldirilmakta, bu da goriintiilerin algilanmast ve sindirilmesi imkanini ortadan
kaldirmaktadir. “Izleyicinin gdsterinin/ gordiiklerinin igine gdmiilmesi gerekiyor, living
theatre, happening” (a.g.e.). Insanlarin “aninda” imgelerin icine gémiilmesi, imgelerin
insanlarin etrafin1 sarmasi1 herhangi bir gerceklige ulagsmay1 saglamamaktadir. Ciinki
artik ekranlarin insanlara gosterdigi hicbir sey yoktur. Gergegin sanallagsmasindan baska
bir seye yaramamaktadir. TV ekranina bakan insana karsin, ekran insana
bakmamaktadir. “Ozne ve nesne arasindaki ayirim ¢izgisinin sanal bir sekilde ortadan
kaldirildig1 bir diinyada karsilikli etkilesim denilen sey ne ise yarayabilir ki?” (a.g.e.:
74). Dolayisiyla Baudrillard’a gore etkilesimli, herkesin birbirinden haberdar oldugu
“kiiresel koy”den ¢ok anlami ve igerigi bosalmis imgeler ve simulakrlar diinyasi s6z

konusudur.

Mc Luhan'in yazili kiiltiir, Baudrillard’m TV gibi iletisim araglarina yonelik
elestirisine karsilik, VR, vyarattig1 etkilesim, c¢ercevenin ortadan kalkmast ve
“oradaymis” hissi yaratmasi, tiim duyulara hitap etmesi, izleyiciyi aktif konuma
sokmasi ile iletisimde yeni bir devrim yaratabilir mi? Simdiye kadar, hikaye anlatimi
ortamlari, fiziksel bir dis ¢ercevenin iginde yer verilmis insan deneyimlerini yaklagsik
olarak paylagsmaya izin vermistir: Kitaplar, harfler, tiyatro sahneleri, film ekranlari,
televizyonlar, akilli telefonlar, tabletler. Bu formlarin kullanilarak anlatildig: oykiiler,
izleyiciyi bagkalarmin yasadigi deneyimlere her zamankinden daha yakinlagtirmaya

yardimci olurken, bu deneyimler iginde ilk elden yagsama yetenegini vermezler.

Heim, cercevenin ortadan kalkmasmin VR’in gergekligi doniistiirme giiciinii
arttiracagini sdylemektedir. Resim ¢ergevesi, sinema perdesi vb. gibi ¢erceveler sanatin
giiciinii engelleyerek sinirlamaktadir. Heim’a goére VR gergekligi kendine has bir
sekilde sanaldan gergege ve tam tersi olarak ve daha yumusak ve kontrollii yapmay1
saglar. Geleneksel sanat bigimleri izleyicinin pasifligi ile miicadele ederken VR
kullanicis1 aktiflik ve pasiflik arasinda kontrollii bir denge bulur (Heim, 1993: 126).
Heim’a gore psikologlar1 korkutabilecek bu yetenek sanat¢ilara toplumlari doniistiirmek
i¢in benzeri goriilmemis bir gii¢ saglayacaktir (a.g.e.. 127). Harvard Universitesi'ndeki
Chris Dede 2009 tarihli bilimsel makalesinde 6grencileri sanal diinya barindiran bir
dersin “i¢ine” dahil etmenin egitimsel avantajlarini tartigir. VR diinyasiyla kars1 karsiya

kalan Ogrencilerin, “daldirmanin” giiciiyle geleneksel sinif ortamlarinda oldugundan
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daha fazla bilgi sahibi olduklarin1 ve bu bilgiyi yasayarak, neden — sonug iligkisi daha
rahat kurarak, hep birlikte tirettiklerini savunmaktadir (Dede, 2009: 7-9). Bunlar sanal

gercekligi geleneksel formlardan farkli kilan 6zelliklerdir.

VR, fiziki gergeklige alternatif bir ortam saglamasi, zihni ve giindelik hayat
deneyimlerini doniistiirme giicli, yeni ve giiclii bir iletisim aract olmasi 6zellikleriyle
giindelik hayati nasil etkileyecektir? Nozick’in deneyinde kullanicilar i¢i su dolu
tanklarda simiilasyona bagli olduklarmni bilmezler. Nozick bilseler bu durumu tercih
etmeyeceklerini soyler (Matrix filminde oldugu gibi). Ancak gelinen noktada sanalliga
dair tavir ok degismistir. Hayatin sayisallasmasi s6z konusudur. Insanlar, is siiregleri,
O0grenme, tanigma, eglence, hatta cinsel iliskiler gibi hayatin her alaninda dogrudan
sanal temsillerle etkilesime girmektedir. insanlarin cogu Facebook arkadaslarini fiziksel
olarak yakin yasayan insanlar kadar 6nemli gérmektedir. Milyonlarca oyuncu ¢evrimigi
oyunlar ve sanal diinyalarda avatarlar1 kusanarak her hafta yirmi saatten fazlasini dijital
gosterimlerde harcamaktadir. Carpici bir sekilde, bu oyuncularin yas ortalamasi on bes
degil, yirmi altidir. Sanal deneyimler viral olarak yayilmaktadir. Sanal diinyalara gii¢
veren teknolojik gelismeler hizlanmakta ve bu gelismeler insanlara sanal diinyalarin
iginde olduklarini hissettiren duyusal bilgiler saglayarak VR deneyiminin daha fazla
giiclenmesine saglamaktadir (Blascovich & Bailenson, 2011: 9-10). (Bkz. Fotograf 2.3)

24 den 2018%e diinya capinda aktif VR kullamailar (milyon)

M Erken cofunlul Il Erken benimseyvenler! Yenililgiler!

halif diizeyvde svuncular  tutlkulo oyuncular
Faymak:

hfere m
a Statista 2015
Fotograf 2.3: 2014’den 2018’e diinya ¢apinda aktif VR kullanicilar

Kaynak: https://www.weforum.org/agenda/2017/12/how-virtual-reality-is-

making-people-well-again ‘den Tirkgelestirilmistir. Erisim Tarihi: 18.05.2018.
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Weberman simiile edilmis diinyanin gelecekte fiziki diinyaya gore tercih

edilebilecegini soyler. Ona gore sanal diinya:

“Miizeleri ziyaret etmek, konserlere gitmek, Shakespeare ve Stephen King okumak, asik olmak,
sevismek, c¢ocuk yetistirmek, derin dostluklar kurmak, her seyi her seyi veriyor. Biitiin diinya
ayaklarimizin altinda uzaniyor.” (Weberman, 2003: 275- 276).

Heim sanal diinyalar1 tercih etmenin nedenini dogum ve 6liim gibi varolussal
sebeplere baglar. Kaginilmaz son olan 6liim, insan1 sonlu bir yaratik olarak isaretleyen
en onemli kisithiliktir. Insan sinirh 6mrii yiiziinden hayati gecis dénemlerine ve is
akigina gore diizenleyen bir takvime bagli yasar. Belli bir zamanda dogmak ve 6lmek,
bir takvime bagli olmak fiziki gergekligin capalaridir. Bir baska gergeklik capasi
gecmisten gelen hatiralardir. Bir ilke olarak Omiir boyunca olanlardan higbir sey
silinmez. Biyolojik yasam big¢imlerinin gegici olusu gergek diinyaya niifuz eder. Gergek
diinyada bedensel yaralanma ihtimali ciddiyetle insanlari baglar. Sonu¢ olarak insan
kirilgandir ve dikkatli olmalidir. Bu {i¢ 6zellik insanin varligin1 ve gergeklik dereceleri

ile tecriibesini isaret eder (Heim, 1993: 135-136).

Heim sanal diinyanin bu kirilganligin yok edildigi yer olarak sunar. Dolayisiyla
sentetik diinyalarda 6liim, agr1 ve endise yok mudur? Heim fiziki diinya kisitlamalarinin
sanal diinyada tekrar etmesinin ger¢ek diinya iizerinde bos bir ayna yaratmaktan,
bilindik diinyanin tekrar yansimasindan baska bir sey olmayacagimi soyler. “Gergek
siber alan daha fazlasin1 yapmali; hayal uyandirmak gerekir, diinyay1 tekrarlamak
degil”. Sanal gerceklik, yansima ic¢in bir yer olabilir, ancak Heim’a gore yansima,
artiklik degil, felsefe yapmalidir. Sanal gerceklik alternatif bir diinya olmalidir ve
alternatif duygular1 uyandirmalidir (Heim, 1993: 135-136). Heim teknolojinin iyi ya da
koti, insan olma deneyimini doniistiirecegini soyler. Dijital teknoloji, giinliik hayatin bir
pargas1 haline geldigi ve insanlarin ge¢cmis teknolojilerin kisitlamalarini asmasina

olanak tanidig1 i¢in, yagsam, sorunsuzca degistirilecektir (a.g.e: 43-44).
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2.6.Sanal Evreni Avantajh Yapan Ozellikler

Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’niin (MIT) profesérlerinden Sherry Turkle,
1990’larda yeni ortaya ¢ikan internet diinyasinin, gercek hayatin en énemli unsurlarini
onceden se¢mis oldugunu ve bir bireyin kisisel yasam deneyimini kesfetmesi igin
Oonemli bir yere sahip oldugunu soyler. “Ger¢ek hayat sadece bir penceredir” diyen
Turkle “ve genellikle en iyisi degil” diye eklemekteydi. Bir baska saptamasi internet
hayatinin "ger¢ek hayattan daha gergek" olmasi idi. Ona gore bu sanal ve “gercek”
arasinda pargalanmis kimlik, farkli diinyalarda olmanin essiz ve modern bir yoludur.
Second Life ve diger bircok VR uygulamasi kullanicilarin kisisel yasamlarinda
gelistirmek istedikleri yonlerini kesfetmelerine ve bu sayede geleneksel yasamlarinda
ozledikleri iliski tiirlerini olusturmaya olanak tanir. Unlii tasarimc1 Richard Bartle'ye
gore, oyuncular1 temelde motive eden kendini kesfetme giictidiir: “daha iyi olmak igin

baska biri olmak” (Geraci, 2010: 80-81).

Second Life platformunun kullanicilari gercek hayat ile ¢evrimigi hayat
arasindaki sinirlarin esit derecede bulanik oldugunu gostermektedir; "gergek hayat ve
Second Life arasinda se¢im s6z konusu oldugunda”, "en ¢ok Onemsedigim seyi
bilmiyorum.” (Geraci, 2010: 80). S6z konusu sadece SL degildir, sanal platformlarin
bircok sakini igin, geleneksel ve sanal benlikler arasinda se¢im yapmak oldukca zor
olabilmektedir (a.g.e). Yeni kusak kullanicilarin (internet yerlileri diye adlandirilan)
sanal — ger¢ek ayrimi umurlarinda degildir. Gitgide artan oranda sanal ortamlarin tercih
edilmeye baslanmasimin nedeni sanal gergeklik diinyasinin kendine has ozellik ve
avantajlara sahip olmasidir. Ayrica kullanicilar sanal gerceklikte goniillii olarak, fiziki

gerceklikte zorunlu olarak var olmaktadir (Isikl1 & Kiiciikvardar, 2016: 136).

Sanal diinyalar1 fiziksel olandan ayiran bazi 6zellikler sunlardir: bedensizlesme,
Oliimsiizliik, zaman ve uzamin ortadan kalkmasi, ¢esitli formlarda sinirsiz cinsellik
yasama ve cinsiyet rollerini degistirebilme imkani, kisinin kendilik degerini

degistirebilmesi ve fantazi diinyalara kagis imkani.

2.6.1.Bedensizlesme

Bedenden kurtulma, aklin bedenin engeline takilmadan istedigi uzakliga

erigebilmesinin en u¢ noktas: zihnin bilgisayarlara yiiklenerek biyolojik ve fiziksel
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diinyay1 tamamen terk ederek siber uzayda sonsuza kadar yasama ile olasidir (Geraci,
2010: 24). Bugiiniin kosullarinda ise bedensizlesme VR’in sanal diinyas: ile
miimkiindiir. VR’da bedenin konumu iki tiirliidiir. Birincisi VR diger medya tiirlerinden
farkli olarak bedensel olarak aracin iginde var olma imkani tanir: kullanici pasif bir
seyirci olmaktan ote, elleri, kollari, tim duyu organlari ile ¢ergevesiz bir diinyanin i¢ine
girer. Ikincisi VR fiziksel bedenin eksikliklerini tamamlama veya tamamen bedeni terk

edebilme imkanini tanir.
Bedenin giindelik hayatta goz ardi1 edilemeyecek islevleri vardir. Beden:
1. Kendiligin fiziksel olarak cisimlesmesidir.

2. Etkilesimin aracidir: beden yoluyla etkilesime girmek ve diinyay1 etkilemek

mumkin olur.

3. Duyusal diinyada benligin capasidir: bedende bulunan duyu organlari,
beynin alg1 olarak yorumladigi digsal gergeklik hakkinda veri alir. Gilindelik

hayat gergekligini anlama ve degistirme i¢in bedene ihtiyag¢ vardir.

4. Bir iletisim aracidir: ses ve jestler kullanarak diger insanlarla etkilesim
kurmay1 saglar. Diinyay1 degistirerek giiclii iletisim ortamlarini insa etmeyi

saglar.

5. Sosyal ortamlarda kendiligin temsilini saglar: baskalarinin varligi bedenleri
aracihigiyla tanimlanir. Insan cesitli sosyal ortamlarda sosyal durumunu
belirtmek i¢in bedenlerini ¢esitli sekillerde dekore eder. Viicut gerceklikle
baglantidir, beden giindelik gerceklige katilma aracidir (Thalmann, 1994:
127-128).

Diinyay1 kavramanin ve tiim deneyimlerin odagi olarak bedeni goéren
yaklagimlarda veya tersi olarak aklin bedensel deneyimi astigini savunan rasyonel
diistincenin merkezinde hep beden vardir. Merleau — Ponty’e gore beden algida 6nemli
rol oynar tiim perspektiflerin birlestigi somut bir konumdur, “diinyamizin ortaya ¢iktigi
ortam” dir. Beden dis diinya ve “kendi”lik arasinda bir cephe rolii oynar. Teknolojinin
insanin diinyay algilanmasini etkileyen belirleyici rolii, ¢evreyi yorumlamada bedenin

merkeziligini degisiklige ugratmistir (Kornelsen, 1991: 26).

Bu konuda Mc Luhan’in “Gutenberg Galaksisi” caligmasi teknolojinin diinya

algilamay1 ve etkilesimde bulunmayi1 nasil degistirdigini agiklar. Mc Luhan’a gore
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tarihsel olarak her donemde yeni teknolojinin ortaya ¢ikisi yeni bir diinya sunar ve
algilamay1 degistirir. Kabile toplumunda beden tiim duyularini esit olarak kullanarak
duyusal dengeyi koruyan bir roldeyken, alfabe veya radyonun ortaya ¢ikisi duyulardan
birine istiinliikk verip digerini 6teleyen bir beden durumu yaratmistir. Elektronik ¢agin
ikonu, merkezi sinir sisteminin yansimasi olan bilgisayarlardir. Mc Luhan bilgisayar
kullanan kisiyi beyni ve sinir sistemi derisinin diginda olan kisi olarak tarif eder.
Bilgisayar, insan uzantisinin son asamasi, bilincin teknolojik simiilasyonudur.
Elektronik ¢ag, yaratici bilginin kollektif ve kurumsal olarak biitiin insan topluluguna

genisledigi bir zamandir (Mc Luhan, 2014).

Sanal gerceklik meraklilart bu tanimi benimseyerek VR’a uyarlamistir. VR’ 1n
tim duyulara hitap eden teknolojik yapisi nedeniyle insanligin kabile koklerine geri
doniisiinlin bir araci olarak goriilmesi s6z konusudur. Duyulardan bir veya birkaginin
digerlerine gore iistiinlilk kurmasindan ziyade biitiin bedenin duyusal dengeyi bozmadan
dahil oldugu, aktiflestigi ve tekrar merkezi bir konum tistlendigi bir durum olusmaktadir
(Kornelsen, 1991: 15-26). Mc Luhan’in yeni teknolojilerin duyu dengesine
odaklanmasi, bilgi ve alginin olugsmasinda bedenin ve duyu organlarmin kilit roliine
olan vurgusu, VR’1n beden ile iliskisini incelemeyi 6nemli hale getirmektedir. Bir ugus
simiilatoriinde degisen hava basincini bedensel olarak hissetmek ile bir yazidan okumak

arasinda ciddi farklar bulunur (a.g.e, 26).

VR’ bedeni tekrar oyuna sokan teknolojisinin yaninda bedenden tamamen
kurtulmay1 bir olanak olarak sunmasi kendine has bir durumdur. VR gergeklige baglanti
arac1t beden ve zihin arasindaki temel iliskiyi degistirmeyi onermektedir. Kaza, uzuv
kaybr gibi bir durum olmadik¢a pek de sorgulanmayan beden — zihin iligkisi, VR
ortamina girildiginde sok edicidir. Stereo ses sistemlerinin giicii, duyu organlarinin dis
diinyadan bloke edilmesi, izleme sistemleri ile hareket yoniinde siirekli gilincellenen
ekranlar ile yaratilmig alternatif bir diinya illiizyonu karsisinda, beyin aptallasir. Beynin
muhatap oldugu fiziki beden kaybolmustur, yerine sanal beden gelmistir (Thalmann,
1994: 128). VR'de etkilesimli bir kendilik temsilinin, kullanicilara giiglii bir yanilsama
saglayabilecegini gosteren ¢ok sayida literatiir bulunmaktadir (Petkova, Ehrsson,
Maselli, Slater’den aktaran Steinicke, 2016: 153). Bir kullanicinin hareketleri, sanal bir

kendilik temsiline karsilik gelen hareketleriyle eslestirildiginde, kullanicilar sanal
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govdenin sahipligine dair bir yanilsama yasarlar, bu da sanal bedenin fiziki bedenlerini

temsil ettigi izlenimiyle sonuglanabilir (a.g.e.: 151).

VR’da bedensizlesme “kavanozdaki beyin” diisiince deneyinin gergeklesmesidir.
VR’da beden ve beyin iliskisini anlamak i¢in “hayalet agr1 / uzuv”’ konusunu hatirlamak
gerekir. Fiziksel diinyada insanlarin artik var olmayan uzuvlarini hala ordaymis gibi
hissetmeleri (kimi zaman agri, kim zaman karicalanma, siskinlik veya sicaklik olarak)
ile ilgili bir durum olan “hayalet uzuv” fenomeni, beynin isleyisi i¢in bir 6rnek durum
teskil eder. “Hayalet wuzuv” fenomeni, sanal bedenlerin ger¢ek diinyada
gerceklesmesidir. Beyinsel fonksiyonlar agisindan “viicuda gelme” (cisimlesme)
durumu i¢in fiziki bir beden gerekmediginin en somut halidir (Meijsing, 2006: 445-
446).

Insanlar VR’da bedenden soyutlanir. Beden gercek hayatta ¢ok dnemli iken
VR’da hicbir degeri yoktur. VR’da ayni rolii oynayan sanal bedenler (avatar) vardir.
Sanal bedenler sanal maddeler kadar gelistirilmemistir ve hareketlerinin gercekeiligi
stnirhdir, ancak zaman i¢inde olduk¢a gelisme gostermistir. Su andaki teknoloji
sayesinde kullanici sanal bedenini takip eden ve ona gore yonlendiren bir diinya
perspektifine sahiptir. Simdilik bazi bedensel islevler (yemek yemek ve cinsellik gibi)
ya mevcut degildir ya da kisith fonksiyondadir. Su anda bir avatarda en azindan bir
dereceye kadar uygulama vardir ve teknoloji daha karmasiklastik¢a sanal bedenlerin
fiziksel bedenlerin yaptig1 her seyi yapabilecekleri diisiiniilmektedir. Chalmers’a (2016)
gore bugiiniin teknolojisinin bedensizlesme eksiklikleri temel ve kalic1 bir problem

degildir (Chalmers, 2016: 24).

Sabit bir bedene sahip olmamak “bedensiz” olmak anlamina gelmez: bu sadece
bir kisinin alternatif formlara enjekte edilebilecegi anlamina gelir. Bir nevi “alternatif
reenkarnasyon” aract olan VR, gercek veya kurgu bir¢ok canli veya cansiz form sunar.
Tarihi kisilikler, robotlar, tinliiler veya siradan insanlar, mekanik veya biyolojik formlar
iceren bir dizi olasihk miimkiindiir. Bu sanal bedenleri kullandik¢a olusan
otomatiklesme islemi, dogallikla (aradaki mekanik ve elektronik siirecleri hi¢ diisiinmek
zorunda kalmadan) kisinin beden imgesine dahil etmesine izin verecektir (Katz, 2008:
358).

Pierre Levy’e (1998) gore bedenin sanallagmasi uzun siiredir gelisen bir siiregtir.

Iletisim teknolojileri ayn1 anda hem burada ve hem orada olmay1 saglamaktadir. Tibbi
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goriintiileme bedeni saydamlastirir. Tibbi protezler, organ nakilleri, fiziksel bedeni
basgkalariyla veya yapay olanla harmanlamaktadir. Diyet, viicut gelistirme, kozmetik
cerrahi gibi araglarla, yiizlerce farkli sekilde insan kendini ve bedenini yeniden insa
tasarlamaktadir. Tiip bebek gibi yontemler biyolojik yas sinirni zorlanarak iireme
konusu gergeklestirilebilir, ¢esitli islevler goren ilaglar kullanilarak bireysel
metabolizma degistirilebilir durumdadir. Her yeni cihaz, ger¢ek viicuda baska bir
goriiniir cisim ekler. Organizma bir eldiven gibi disartya dogru cevrilir. Iceride kalan i¢
kisim disarida goriiniir. Benlik ve dis diinya arasindaki sinir olan beden, telemevcudiyet
ve telekomiinikasyon sistemleri araciligiyla, goriiniir, duyulur™ beden simulaklari
olarak disarida ¢ogalir ve dagilir. Ve ilag endiistrisi yeni aktif ilkeler kesfetmeye devam
etmektedir. Bugiin deneyimlenen, enformasyon, bilgi, toplum gibi insan bedeninin de
sanallagmasi, tiirlerin siirdiirdiigli kendi kendini yaratma siirecinde yeni bir asamay1

temsil etmektedir (Levy, 1998: 37 - 41).

2.6.2.0liimsiizliik

Yasama arzusu ve Oliim korkusu insanin dogasindaki en onemli diirtiilerden
olmustur. Insanin kendi hayatinin sonlu oldugunu bilmesi, yasamin faniligi en biiyiik
travmalardan biridir. Bu travma diisiince tarihini de etkilemis, materyalist ve idealist
akimlarin 6ziinii olusturmustur. Antik caglardan modern zamana filozoflar, insanin
kendi oliimiiyle iliskisini tartigir. Bedenin maddi, kirilgan, 6liimlii olmasina karsin ruh,
sonsuz, siirsiz ve manevi ilan edilmistir. insan ruhu &liimden sonra “sonsuz smirsiz
yaratict ruh” olan Tanri’ya kavusacak ve onunla biitiinlesecek ve oliimsiizlesecektir.
Dinlerin ¢ogu, bir tiir “Obiir diinya” araciligiyla olimsiizligii ifade eder. Dinlerin

tizerine kurulu oldugu yapida 6liim bir yok olus olarak algilanmamaktadir.

Bilim adamlar1 bir istisna degildir. Sasirtict olmayan bir sekilde, pek cok
arastirma insan yagamini genisletmeye odaklanmaktadir. Gegen ylizyilda, kisisel hijyen,
diyet, egzersiz, saglikli aligkanliklarin tesvik edilmesi, stresten kaginmak, ilaglar, asilar
ve cerrahideki ilerlemeler, insan yasaminin biiyiik bir kismi igin ortalama yasam

siiresini Onemli Ol¢iide artirmistir. Sadece ABD ekonomisinde, yaslanma siirecini

% Telefon, sesi (isitilebilir viicut) maddi bedenden ayirir ve uzak bir yere iletir. Somut beden burada,
duyulabilir beden iki katina ¢ikar, hem burada hem de oradadir (Levy, 1998: 39).

83



duraklatmaya ve maskelemeye adanan para miktar1 sasirticidir (Blascovich &
Bailenson, 2011: 146 — 147).

Bedensel o6liimii asmak ve Oliimsilizliigli yakalamayr teknik olarak basarma
cabalarinin tarihi Benjamin Franklin’e kadar uzanir. Franklin 1773 yilinda 6liimsiizliik
izerine ¢aligmalar yapan Jacques Dubourg’a yazdigi mektupta insanlari dondurup
gelecekte uyandirabilecek bir teknolojinin gelismesini arzuladigini ve ileride bilimin
bunu gergeklestirecegine emin oldugunu yazar. Franklin'in hedefinin glincellenmis bir
versiyonu, basm ya da tiim viicudun cryonic (kriyojeni) adi verilen bir islemle
dondurulmast 1970'lerde “Alcor Life Extension Foundation ve Cryonics Institute”
tarafindan baglatilir. Caresi bulunamayan hastaliklara karsi gelecekte teknoloji
gelisinceye kadar bedeni dondurmayi1 hedefleyen bu kurum epey taraftar toplamistir
(Katz, 2008: 339). Aym sekilde insanoglunun temel yasam kosullarinin
degistirilemeyecegi fikrini reddeden transhiimanizm hareketi teknolojinin etkisiyle
insan hayatinin uzatilmasi konusuyla ilgilenmistir. Transhiimanizm normal yaslanma
siireclerini engellemek ve genclesmeyi ve onarim mekanizmalarint siiresiz olarak
uyarmak i¢in radikal gen terapisi ve diger biyolojik yontemlerden bahseder. Bilincin
sanal gergeklige aktarilmasi ve yapay zeka ile davranislarin, kisiligin vb. simiile
edilmesi ile siber uzayda sonsuz yasami elde etme transhiimanist felsefenin 6ngordiigii

gelismelerdendir®.

Bu beklentiler simdilik uzak gortilebilir. Ancak transhiimanistlere gore bunlar
kor inangtan ¢ok, belirli bilimsel ve teknolojik gerekgelerle tartisilan hipotezlerdir.
Biyolojik sinirlar1 teknoloji ile agma fikrinin soyut inangtan daha fazlasini igerdigini
gosteren teknolojik emareler bulunmaktadir. Bugiliniin kosullarinda ise daha az

spekiilatif bir “6liimsiizliik deneyimi’ni yagsama ortami VR ile miimkiindiir.

VR’da gercek bir dogum olmadig: gibi gergek 6liim de yoktur. Simiile dogum
olabilir, ancak kimse gergekten dogmamistir. Simiile O6liim olabilir, ama kimse
gercekten Olmez. Bir avatar yok edildiginde, tipik olarak baska bir avatar icinde
"reenkarne™ olabilir. Yapmasa bile, birinin yasami bagka yere olsa da devam edecektir
(Chalmers, 2016: 25). Bu noktada 6liimsiizliik VR’1n en biiyiik kozudur. Heim sanal

% Transhiimanizm ile ilgili detayl bilgi i¢in: https://nickbostrom.com/old/transhumanism.html Erisim
Tarihi: 20.05.2018.
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diinyay1 tercih olarak tam bu noktaya isaret eder. insanoglunun 6liimlii bir varlik olarak
kendini bilmesi, bu kisitlhiligi asmasina imkan veren sanal diinyalar1 tercih etmesine
neden olur. Fiziki diinyada yaralanma ve oliim ihtimalleri, biyolojik yasamin gecici
olusu, gerceklikle tecriibeyi belirleyen unsurlardir (Heim, 1993: 135-136). VR tiim bu
engellerin asildigi, insanin kirtlganligint unutup her seyi deneyebildigi bir yer olarak

alternatif yaratir.

2.6.3.Zaman ve Uzamin Ortadan Kalkmasi

Internet ve VR teknolojisinde olusan sanal mekan kavramini ilk olarak
“Neuromancer” romaninin yazart William Gibson kullanir. Gibson sanal mekani,
“mekan1 olmayan yer” olarak adlandirir. Sanal mekanin ozellikleri fiziki diinyadan
oldukga farklidir (Timisi, 2003: 147). Sanal mekan, “kiiresel olarak birbirine baglanmus,
bilgisayar temelli ve erisimli, ¢ok boyutlu, yapay ya da sanal (virtual) gerceklik tir
(Benedikt’ten aktaran Timisi, 2003: 148). Benedikt sanal mekanin ¢ok boyutlulugu,

akiskanligi ve gecirgenligi ile sagladigi 6zgiirliige dikkati ¢eker (a.g.e).

Sanal mekan fiziki engellerden ve zamanin kisitlamalarindan kurtulmustur.
Zaman, zamansizlik sifatina sahip olarak yeni boyuta ge¢mistir (a.g.e., 154). Sanal
fiziki olana tercih ettiren en biiyiik avantaj budur. Uzaklik ve zaman engelleri sanal
diinyalarda bir mazeret olmaktan ¢ikar. Internet aglari diinyay:r sararak her tiirlii
mesafeyl ve zaman farkini ortadan kaldirir. Beden zorunlu olarak fiziki diinyada ¢apali
durumdayken biling VR’da istedigi yer ve zamana yolculuk yapabilir (Istkli &
Kiigtlikvardar, 2016: 137).

Fiziksel evrende canli belli bir yer kaplar, bu durum zorunludur ve kesintiye
ugratilamaz, terkedilemez. Kesintiye ugratmak canlinin 6liimii demektir. Belli bir x, y, z
koordinatinda ancak bir canli veya cansiz yer alabilir. Yer degistirmedigi siirece bu
koordinatlar1 baska bir varlik dolduramaz (a.g.e.: 138). Einstein 6ncesi fizik teorilerine
gore varliklar mutlak zaman ve uzamda yer alir. Bu yaklasimlara gore “var olmak”
uzayda ve zamanda yer almak demektir, baska tiirlii varolus olamaz. Einstein
Newton’un mutlak zaman ve uzam teorisine karsi ¢ikmistir ama onun teorisinde de bir
cisim (ister bir forma sahip olsun, ister olmasin) uzam ve zamansiz var olamaz. Zaman

ise ardasiklik gerektirir, bir olay belli bir “t” zamaninda ve “y” uzayinda gerceklesir,

yeni bir olayin olmasi igin “t1 zamanina gecilmesi gerekir (a.g.e.: 150-151).
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Sanal diinyalarda ise boyle zorunluklar yoktur. Uzam istenildigi takdirde
terkedilebilir, ayn1 anda birden ¢ok nesne / beden / varlik ayn1 uzami isgal edebilir.
Nesneler fiziksel bir varolusa sahip degildir dolayisiyla uzayda yer kaplamaz, bir yeri
sahiplenmez. Sanal diinyada hicbir cografi ve zamansal sinir yoktur. Bir yerden bir yere
gitmek i¢in zaman ve emek harcanmaz, zamanda ardasiklik zorunluluk degildir, es
zamanlilik miimkiindiir. Es zamanlilik birgok isi bir arada yapabilmeyi ve bir¢ok kisiyle
ayni anda iletisim kurabilmeyi saglar. Biitin bu imkanlar fiziki diinyanin
zorunluluklarindan kurtulabilmeyi saglar. Sanal diinyalarda var olan hi¢bir sey mutlak
degildir, her sey akiskandir ve olus halindedir (a.g.e.: 138-139, 151-154). Bilgisayar ve
internet kendisi bir zaman aracina doniiserek, gercekligi doniistiirmekte ve diinyayi
algilamaya yeni boyutlar getirmektedir. Bu yeni bir zaman kavramindan ¢ok zaman
bilincinin  yitirilmesi  seklindedir. = Zamansizlik yeni  kusaklarin  bilincini
sekillendirmektedir (Jones’dan ve Castells’den aktaran Timisi, 2014: 155). Teknolojinin
insanin hayatin1 daha kolay ve katlanilir kildig1 kadar, insana fizik kanunlarini asabilme
ve doga lizerinde otorite kurma imkani vermesi sanal diinyalar1 cazip hale getiren

unsurlardir (Isikli & Kiiglikvardar, 2016: 6).

Katz’a gore zaman ve mekan kisitlarinin ortadan kalkmasi ve es zamanlilik
avantaj1 sanal diinyada Mc Luhan’in kavramsallastirdigi “evrensel kdy” yaratabilme
imkanim tasir. Bu aym1 zamanda erisim kolayligini da beraberinde getirir. Internet basta
olmak tizere teknolojinin getirdigi kolaylik goz ardi edilemez. Erisim kolaylig bilginin
katlanarak biiylimesini saglayan bir patlamadir (Katz, 2008: 360). Harvey’e gore yeni
iletisim araglarinin yarattigi avantajlar yeni toplumsal iliskileri ve yeni ortak alanlar
yaratir. Mekanin ortadan kalkmasi (no sence of place) ve zamansizlik gibi 6zellikler ile
sanal diinyalar, “toplumsallig1 iireten iletisim mekanlar1” (Timisi, 2014: 147) haline
gelerek kamusalliga sahip olmaktadir (a.g.e.. 146-147). Internet, mobil ve elektronik
cithazlar, VR teknolojileri sadece giindelik hayati kolaylastiran araclar olmaktan
cikmistir. Sadece daha iyi diisiinmeyi veya igerik liretmeyi saglayan iletisim araglari
degildir. Bu araglar insanin kimliginin dogasini1 degistirmekte ve varolusunun mekanin
fiziksel olandan sanal olana tagimaktadir. Insanoglu simdiye kadar gergeklestirdigi
faaliyetleri zamansal ve mekansal tim engelleri ortadan kaldiran siber evrene
tasimaktadir. “Bu gergek ana kara degisimi veya gogtiir” (Isikli & Kiiglikvardar, 2016:
38, 91, 137).
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2.6.4.Cesitli Formlarda Smmirsiz Cinsellik ve Cinsiyet Rolleri

"Insanin ve makinenin birlestigi, cinselli§in disaridaki ger¢ek hayattan daha iyi ve giivenli
olabilecegi bir noktaya hizla yaklagiyoruz." - Brian Shuster, CEO, Red Light Center

Ister sanal ister fiziksel gerceklikte olsun insanlar birbirlerini bastan ¢ikarmaya
yatkindir. Bailenson ve Blascovich’in (2011) “Second Life” iizerine yaptiklar1 pilot bir
caligma, tiim aktivitelerin dortte birini cinselligin olusturdugunu gdstermektedir
(Blascovich & Bailenson, 2011: 196-198). Hizla degisen bir diinyada, hayatin birgok
yonii, cinselligin nasil hissedildigi ve ifade edildigi de dahil olmak iizere teknoloji
tarafindan doniistiirilmektedir. Diger birgok yeniligin yani sira, yakin ve uzaktaki
sevgililerle aninda ve uzun mesafeli iliskiler kurabilir ve yeni partnerler ile tanisilabilir.
Robotik, sanal gerceklik ve olaganiistii bilimsel yenilikler, bes duyuyla cinselligi nasil
ifade edip deneyimleyebileceginin alanini genisletmektedir. Biyolojik ve ndrolojik
bilimdeki atilimlar, yeni erotik olasiliklarin Oniinii agmaktadir (Fotograf 2.4). Sanal
gerceklik daha etkileyici hale geldikge, sanal seksin giderek daha da artacagi aciktir.
VR’m sanal dokunma iizerine teknolojisi ile cinsel zevk i¢in tasarlanan cihazlarin
birlesimi giiglii bir bagimlilik potansiyeli tasimaktadir. insan cinselliginin doniisiimii

. 61
s0z konusudur™".

Sanal cinsellik insanlar iletisim cihazlar tizerinden baglandiklarinda ve cinsel
icerik paylastiklarinda gerceklesir. Bu, hem ¢evrimi¢i hem de telefon {izerinden yazili
mesajlarin yani sira video ve sesli sohbetleri igerir. Ayni yerde olmayan, ancak internet
tizerinden baglanan iki veya daha fazla kisi arasinda cinsellik yasamak miimkiindiir.
Insanlar, deneyimi artirmak icin bilgisayarlar1 veya verileri kullanan cihazlarla ¢alisan
elektronik seks oyuncaklari kullanabilir. Uzun mesafeden cinsel iliskide ger¢ek zamanli
olarak birbirlerini etkilemelerine yardimci olmak i¢in dokunma sensorleri araciligiyla
duyumlar iletilmektedir. “Kiiroo’s Pearl”, “Onyx”, “OhMiBod’s blueMotion” gibi hem
erkekler hem kadinlar i¢in tiretilmis akilli seks cihazlari, masaiistii ve mobil platformlar
araciligiyla birbirleriyle etkilesime girerek ve fiziksel cinsellik hissini taklit ederek uzak

mesafelere bu hisleri génderebilmektedir (a.g.e).

%1 Owsianik, Dawson, Future Of Sex Report, 1-25, https:/futureofsex.net/ Erisim Tarihi: 20.05.2018.
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3D diinyalar, oyuncularin dijital temsili olan avatarlar1 kullanarak sanal
cinsellige sahip olmak i¢in gittikce daha popiiler bir yer haline gelmistir. Bilgisayar
tarafindan iretilen diinyalar ve “Red Light Center” ve “3DXChat” gibi ¢ok oyunculu
cevrimigi seks oyunlar1 uzak mesafe seks cihazlarini desteklemeye baslamistir. Boylece
avatarlar seks yaparken, bilgisayarin arkasindaki insanlar senkronize seks oyuncaklari

araciligiyla hareketleri hissedebilir (a.g.e).
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2028

Tahmin

Tahmin

Cinselligin Gelecegi Uzerine
Inanilmaz Tahminler

Uzaktan Kumandali Sex
Ne bekleniyor?

2028’ la beraber

geng insanlarin dértte birinin
uzak mesafeli cinsel deneyimi
olacak.

2025’ le beraber, partnere ait,
geri bildirim saglayan

3D viicut pargalari, uzak mesafe
cinselligine yogun

gergekgilik katacak.

Sanal Sex
Ne bekleniyor?

2024’ le insanlar,

foto realistik sanal diinyalarda,
imkansiz fantezileri gerceklestirirken,
istedikleri insanla beraber olup,
istedikleri insan olabilecekler.

Sanal diinyalarda
hareket yakalama 2022'de
popililer olacak.

Robotlar
Ne bekleniyor?

2045’ te, her 10 geng insandan biri,
insansi robotlarla
cinsellik yasayacak.

Yetiskin oyuncular ve bazi B takimi
anlilerin, seks icin robotik replikalari
2033'de satilmaya baslanacak.

A 4

2027

Daldirmali Eglence Ortamlari
Ne bekleniyor?

2020’ le beraber insanlar,
tam daldirmal yetigkin
eglencesi icin, VR ve dokunsal
seks araglarina diizenli para
odeyecekler.

Tahmin

Hissedilebilen

< Seks avatarlan
siberseks

Nérolojik
arayuzler

Avatar seks iscileri

Seks avatarlan
3D interaktif

seks diinyalar .
¥ Uzun mesafeli

iliskiler
Sanal partnerlerle
tam daldirma

Erotik fantezileri
yasamak

Cevrimigi, cok oyunculu
sex oyunlari

Ne bekleniyor?

Bilim kurgu seks fantezileri
guindelik hayata sigrayacak;
Insanlar siiperinsan seks idollerine
donugsebilmek icin, biyolojik
bedenlerini yiikseltmek

iizere, makinelerle birlesecek.

2027'de beyinden beyine
arayuzler partnerlerin
birbirlerini uyarabilmelerini
saglayacak.

Fotograf 2.4: Cinselligin gelecegi lizerine kehanetler

Kaynak: https://futureofsex.net/ *den Tiirkgelestirilmistir.
Erisim Tarihi: 20.05.2018.
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“Second Life” ve “Red Light Center” gibi ¢evrimigi sanal diinyalar, sanal seks
ortaklarin1 arayan milyonlarca kullanicty1 g¢ekmektedir. Igeri girdikten sonra
kullanicilar, cesitli ayarlarda erotik fantezilerini yasamak icin 6zel avatarlar olusturur.
“Red Light Center”, 6zellikle seks igin yaratilmisken, daha yaygin olan “Second Life”,
oyuncularin deneyim i¢in cinsel organlar ve cinsiyet eylemleri gibi harici eklentileri
satin almalarina izin vermektedir. Arzulart kesfetmek, fantezileri yasamak igin
Ozellestirilebilir cinsel ortamlar ve bedenler tasarlanabilir. Kullanicinin kendisinin veya
partnerinin avatarini, kendi ideal cinsel partnere doniistirmesi miimkiindiir. Sayisiz
secim parmaklarin ucunda yer alir ve meme ve genital aletlerden, deri kanepe ve spa
kiivetine, striptizci diregine kadar her seyi se¢meye izin verir. Hareket yakalama®
teknolojisi ile olusturulmus hiper realistik avatarlar ile inanilmaz gerg¢ek¢i animasyonlar
yaratilabilir. VR baghklarin1 destekleyen 3D seks oyunlart ile daldirmali, yogun
gerceklik hisli deneyimler yasanabilir durumdadir (Epley, 2014: 239).

Sanal gergeklik gittikce daha popiiler hale geldikge ve ilerledikge, VR haptik
seks araclarmin birlesimiyle ortaya ¢ikacak tamamen daldirmali sanal seks gitgide
yayginlasacak goriinmektedir. Fiziksel alanda “gercek” cinsiyet ile sanal diinyalarda
sanal seksi ayiran ¢izgi ortadan kalkacaktir. Insanlar avatarin deneyimleriyle tamamen
i¢ ice olacak, hem yaptiklarint hem de hissettiklerini hissedebilecektir. Yetiskin sanal
diinyalarindaki oyuncular, ellerin serbest oldugu teknolojiyi kucaklayacak, klavyeye ve
fare tiklamaya elveda diyebilecektir. Haptik seks takimlart hisleri karsilikli gonderme
yoluyla sanal seksi var olan durumdan daha detayli ve karmasik hale getirecektir.
Norolojik ara yiizler, beyin dalgalari kullanarak etkilesime gegilmesiyle oyuncular: daha
derinlere daldiracaktir. Seks igin tasarlanmis ve yapay zekanin kontrol ettigi avatarlarla
yasanan cinsellik olagan hale gelecektir. Mesafe, iliskiler ve cinsel birliktelikler igin
daha az etkiye sahip olacaktir. Sanal diinyalarda inanilmaz siiriikleyici ve gercekgi
deneyimlerle, kilometrelerce uzakta biriyle son derece samimi olmak miimkiin
olacaktir. Yazar, bilim insan1 ve fiitiirist Ray Kurzweil soyledigi gibi “istedigimiz
zaman, istedigimiz yerde, istedigimiz yasta, istedigimiz kisiyle seks yapmak” miimkiin

goriinmektedir (a.g.e).

%2 Motion capture
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Toplumsal cinsiyet geleneksel olarak erkek, kadin ve nétr gibi sosyal ve kiiltiirel
kategorileri ifade eder. insan beyninin kadin ve erkek davramslar i¢in programlanmis
parcalari vardir. Natasha Vita More “Cinselligin gelecegi”® isimli makalesinde,
gelecekte bu geleneksel kategorilerin bir bulanikligi olacagini belirtir. Kadina ve erkege
ait ayrimlarin siirekli olarak bulaniklagsmasi, cinsiyetlerin yeniden olusturulmasini
saglayacaktir. Vita More’a gore cinsiyeti belirleyen ve heniiz degismemis olan XX ve
XY veya XYY kromozomlarinin degismesi ve cinsiyet degistirme isleminin
gerceklesmesi ¢ok uzak degildir. Vita More, bugiin var olan cinsel kimliklerin yanina
eklenecek teknosekstieller, postseksiieller, VRseksiicller ve retroseksiieller gibi yeni
kategoriler igeren bir gelecek tanimlamaktadir. Bu kategoriler sanallagsma gergeklestikge

cogalabilir (a.g.e).

Cinsellik viicut pargalarinin, jestlerin ve hareketlerin bir araya gelmesi, tiirlerin
cogaltilmasi iizerine evrimin diizenledigi tamamen keyfi bir meseledir. Gelecegin
teknoloji ve noroteknoloji ile sekillenen diinyasinda ilk somiiriilen alanlardan biri
cinsellik olacag: diisliniilmektedir. Sanallastirma, biyolojinin ve duygusalligin tamamen
¢oOziilmesine izin verecektir; her sey ve her sey, viicudun tiim boliimleri, masalar,
sandalyeler, tenis toplari, evler dahil olmak iizere, bir erotik yiik tasiyabilecektir.
Ayrica, her tiirlii hayal giiciine agik bir sekilde erkek ve disi, hayvan ve insan, makine
ve hayvanin garip kombinasyonlar1 da dahil olmak iizere ¢esitli bir formlar olusabilir.
Son olarak ve belki de en Onemlisi, VR ortamlarinin sagladigi yenilikle cinselligi
yasarken sadece kisinin kendi hislerini degil, aynt zamanda bir partnerinkini de
hissetmek miimkiin olacaktir. Bu garip yenidiinyada cinsellik 6n planda olsa da temel

birsey hala gegerlidir: 0 da bilingler arasindaki baglantidir (Katz, 2008: 357).

VR teknolojisi ile partnerin hislerini deneyimlemek heniiz miimkiin olmasa da
cok kullanicili, etkilesimli sanal oyun diinyalarinda cinsiyet rollerini degis tokus
yaparak karsi cinsin yerini almak ¢ok yaygindir. Bu uygulama ayrica kisinin kendi
kisiligi i¢inde kadinsi / erkeksi yanlart bulmak ve bu yonleri kabul etmekle ilgili bir
durumu da igerir. Ikinci olarak insanlar sanal diinyalari, toplumsal cinsiyetin insan
etkilesimlerindeki roliiyle ilgili fikirlerinin sekillenecegi, birinci elden bir deneyim

olarak kullanmaktadir. Cinsiyet takasi, kadinlarin toplumsal yasamda cinselligi

8 http://www.natasha.cc/sex.htm Erisim Tarihi: 28.05.2018.
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nedeniyle yasadig kisitlamay1 deneyimleyen erkekler 6rneginde oldugu gibi, toplumsal
cinsiyet konusunda empati gelistirmek icin bir alan yaratmaktadir (Turkle, 1994: 164).

“Cinsiyet Takas Makinesi”® olarak adlandirilan ve Oculus Rift ile

gerceklestirilen proje cinsiyet takasini VR ortaminda kusatmali ve etkilesimli
gerceklestirmektedir. Cinsiyet Takas Makinesi, bireylerin diinyay1 bir baskasinin gozii
ve bedeni aracilifiyla deneyimleyebildikleri sanal bir diizenleme sistemi olan “Bagka
Biri Olmak I¢in Makine” (The Be to Machine) sistemini kullanir . Bu deneyim
sirasinda, iki kisinin bir 3D video ile diger kisinin goziinden gorebildikleri bir Oculus
Rift aleti vardir. Buna ek olarak, her iki kullanicinin hareketleri senkronize edilir ve
fiziksel dokunuslar ve samimi performanslarla ¢alisma yapilir, bu da deneyimin gercek
bir optik yanilsama olmasini saglar. Bu deney ile sanatcilar cinsiyet kimligi, queer

teorisi, samimiyet ve karsilikl1 saygi gibi konular incelemek istemektedir.®®

VR’1n sunabilecekleri daha ¢ok cinsel iliski alaninda 6n plana ¢iksa da romantik
ask iligkileri i¢in de yeni olanaklar vardir. Cevrimi¢i baglantilar, biiyilk mesafeler
tizerinde iletisim kurmaya, diger insanlarla tanigsmaya ve ilgi alanlarin1 paylasmaya izin
vermistir. Modern diinyada insanlarin bir araya gelmesi, etkilesimde bulunmasi ve
topluluklar olusturmasi i¢in ¢ok biiylik zorluklar s6z konusudur. Ancak Howard
Rheingold’a gore insanlarin bir araya gelme istekleri son derece giigliidiir ve bu sebeple
teknolojinin sagladigi yeni imkanlart ve ortamlart arar. Yeni olusan sanal topluluklar

gecmisin bire bir iligki kavraminin yeni yansimalaridir (Rheingold’dan aktaran Timisi,

2014: 162).

Artik sadece fiziksel olarak yakinda olanlarla etkilesimde bulunmak zorunlulugu
yoktur, VR, durumu sohbet odalarinin ve benzerlerinin bir adim &tesine tasir. Bagka bir
avatarin fiziksel goriiniimii ile etkilesim kurmak olaya ekstra bir seviye ekler. Diinyanin
kars1 ucunda olsalar bile, sanki ayni odada gibi konusmak ve etkilesime ge¢mek
mimkiindiir. Kullanicilar fantazileri ve zorluklar1 birlikte yasadigi igin, bu heyecan
verici deneyimler durumu bir iliski haline getirebilir. Maceralar ortak samimi hikayeler
ve anilar haline gelir ve iki kisi kendisini VR diinyasin1 gezmenin yani sira bir gift

olarak kesfetmeye baslar. Ciftlerden biri VR diinyasinda olmadig1 zaman, diger kisi i¢in

% Gender swap machine: http://www.themachinetobeanother.org/ Erisim Tarihi: 28.05.2018.
% https://iffr.com/nl/2016/films/gender-swap-machine Erisim Tarihi: 28.05.2018.
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6zlem duyabilir. VR, fiziksel olarak uzak olmakla birlikte ¢iftler i¢in birlikte yasamanin
deneyimlenebilecegi bir yer olarak bile kullanilabilir. Bu gibi olaylar fiziki diinyadaki

iliski deneyimlerine benzerlik gosterir.®®

“Kendi”ligin nerede baslayip “fiziksel beden”in nerede bittigini sorgulayip
sanal diinyalarin “ger¢ek”ligi kabul edildiginde VR gibi platformlarda romantik ask ¢cok
gercektir. VR’da sevgi iki hayalet beden arasinda gergeklesir. Bu sayede insan olmanin
ne anlama geldigini sorgulamak ve baskalar1 ile baglantili olarak kendini nasil
hissettigini anlamak miimkiindiir. Insana kim oldugunu kesfetme ve fiziksel olarak
sahip olunan goriintimler veya 6zellikler olmadan sevgiyi agiga ¢ikarma imkan: saglar.
Sanal gerceklikteki sevgi ve iligkilerin uzun vadeli sonuglar1 ve etkileri heniiz
goriilmemekte ve hissedilmektedir, ancak su anda bile gergeklesiyor olmalar1 s6z
konusudur. Diger g¢evrimigi iliskilerde oldugu gibi, sanal ortamda bir araya geldikten
sonra gergek diinyada bir araya gelindiginde fiziksel Ozelliklerin {istesinden
gelemeyecegi durumlar olabilir. Ancak, fiziksel ve sayisal diinyalar arasindaki sinirlar
daha da bulaniklastik¢a, insanlar gercekte olanla daha az ilgilenmekte ve insa edilmis

duygusal baglarinin giiciine giivenir hale gelmektedir (a.g.e).

2.6.5.Kendini gerceklestirme

Birey dis diinyay1 kendi i¢inde insa edebilmek igin nesnel diinyanin algilariyla,
geemis deneyimlerini, anilarin1 ve bilingdisi fantezilerini birlestirir. Boyle bir siirecte
sanal iletisimin varligi, kendini belli bir oyun bi¢iminde gosteren cesitli iligki alanlar
yaratir. Bu oyunda kisilik boliinmesi, ayrigsmalar, rol degisiklikleri, paralel fantastik
yasamlar ve bagka fenomenler ortaya ¢ikabilir. Bunlar kisinin cinselliginde, kimliginde
ve diislince tarzindaki degisikliklere yol acabilir. Bilim ve teknoloji alanlarinda sosyal
arastirmact ve kendisi de Klinik psikolog olan Sherry Turkle''n belirttigi gibi,
“calismamiz1 ve iletisimimizi kolaylastirmanin yani sira, bilgisayar bize aklin yeni
modellerini ve fikir ve fantezilerin nerede sunulacagi dair yeni bir ortam 6nermis” gibi

goriinmektedir. Bilgisayar ve sanal gergeklik bir aragtan daha fazlasi olmus gibidir.

https://theconversation.com/falling-in-love-in-virtual-reality-could-be-a-deeper-experience-than-real-

life-73084 Erisim Tarihi: 29.05.2018.
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Simiilasyon bir ayna olarak (fantezilerin ger¢ekligin bir 6rnegini olusturdugu), i¢cinden
gecebilen bir yanilsamayi yaratmaktadir. Sanal diinyalar1 tanimlamak i¢in kullanilan
terim olan siber uzay, pek ¢ok ger¢ek mekana hitap ediyor gibi gériinmektedir. Bilim
kurgudan dogan sanal diinya bugiin artik ¢ogu insan i¢in, giinliik rutinin bir pargasidir.
Insan siber uzayda ¢alisabilir, yasayabilir, sohbet edebilir, okuyabilir. Boyle yeni paralel

tiretim kiiltiiriiniin zihin, “beden - ego — bilgisayar”, “ego - dis diinya” arasindaki iligki

hakkindaki diisiinceleri nasil etkileyebilecegini sormak gerekir (Zac de File, 2001: 6).

Uluslararasi1 Psikanaliz Dernegi iiyelerinden Sara Zac de File (2001), sanallik
lizerine ¢aligmalarinda internet ¢aginin ve sanal topluluklarin insan kimligini diistinmek
igin tamamen yeni bir baglam sundugunu sOylemektedir. Bu ortam simiilasyon
kiiltiriinin anlam1 hakkinda dogrudan ogrenebilecek alanlardir. Gergek ve sanal,
animasyonlu ve hareketsiz, tiniter ve ¢oklu ego sinirlarindaki erozyon, hem bilimsel
alanlarda ve hem de giinliik yasamda gerceklesmektedir. Zac de File egonun, sanalligin
ve gercekligin ayri diinyalar1 arasinda ne hale gelecegini sorar. Sanal diinya insanlarin
baska diizlemlerde kaybolacagi ayri ortam mi olacaktir? Yoksa karsilikli zenginlesme
ve genisleme potansiyelleri korunarak gergek ve sanalin birbirlerine niifuz edebilir
yollart 6grenilecek midir? (Zac de File, 2001: 6) Sonsuz sayida hayal kurulabilen ve bu
hayallerin ger¢eklestigi bir sanal ortam ve kisinin yaraticiligi ve miidahalesinin kisith
oldugu fiziki diinya karsilastirildiginda sanal evrene cok siki bir sekilde gomiiliip,
“gercek” diinyayr unutmak miimkiin goriilmektedir. Bu da {istiinde diisiiniilmesi

gereken noktalardan biridir.

Sanal gergeklik ve kapasiteleri kisiyi degistirmektedir ve bu degisiklikler
bireysel kimliklerin 6ziine kadar gitmektedir. Bireysel kimlikte iki psikolojik kavram 6n
plandadir: sosyal kimlik ve 6z. insanlar birden fazla sosyal kimlik tasir: ailesel, mesleki,
rksal, vatansal igerikler tagiyan bir¢ok grup rolii s6z konusudur. Bir insanin birden fazla
rollerini birbirine baglayan benligidir. Benlik mizag, kisilik 6zellikleri ve tutum gibi
hem genetik hem de zaman icinde degisebilen &zellikler igerir. Insanlarm benlik
kavramlar1 sadece etkilesime girdikleri diger kisiler tarafindan degil, ayn1 zamanda
kendi goriiniimleri ve davraniglariyla da etkilenir (Blascovich & Bailenson, 2011: 105-
106).

Insanlar giindelik hayatlarin1 genellikle sabah saatlerinde giyindikleri gibi

bilingli bir sekilde yonetir. Erkekler tiras olur, kadinlar makyaj yapar goértiniimleri igin,
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ayrica diyet, egzersiz, bronzluk, plastik cerrahi gibi araglara bagvurur. Bununla birlikte,
sanal gerceklik, stratejik kendini sunmay1 baska bir diizeye tasiyabilir. Boyle ii¢ boyutlu
evrenlerin stirekli kullanicilart i¢in ger¢ek hayat, Kisiliginin belirli yonlerini ortaya
koymasina izin veremeyecek kadar ¢ok dar bir yerdir. Bu nedenle, bir ekran kisiligi
olusturmak, bir dizi sanal maskenin icine girildigi zaman, kendini ifade etme firsatidir.
Avatarlar ®, bir kavramim sinirlarim zorlayabilecek kadar akiskan ve goklu bir kimligin
yaratilmasini miimkiin kilar.® Sanal ortamda yeni bir benlik yaratir. VR teknolojisinin
iic boyutlu etkilesimli avatari, tipik bir internet ve sosyal medyanin iki boyutlu
avatarindan oldukga farklidir. VR matematiksel kod dilinin goriintiiye doniismiis halidir,
alternatif bir diinya yanilsamasidir. Avatar, fiziksel gergeklikle sinirlanmaz, kisinin
goriiniisii ve davraniglariyla ilgili her sey kapsayabilir. Bir avatar, onu giyen kisiyi
“daha uzun”, “farkli cinsiyet”ten ve hatta “farkli bir tiirden” yaparak zahmetsizce
dontistiriilebilir (Blascovich & Bailenson, 2011: 111-112).

Avatar se¢iminde sinirsiz Ozellik iginde kistaslart belirleyen unsurlarin en
basinda gelen bir toplulugun varhigidir. Belli bir avatar1 se¢gmek veya olusturmak
digerlerinin varhig1 gozetilerek yapilir. “World of Warcraft”, “Second Life”, “Heroes of
City” vb. video oyunlart 2000'li yillarin ortalarinda popiilerliklerinin  en
yiiksekligindeyken milyonlarca gelir elde etmistir. Oyuncularin diinyasinda, bu
oyunlara “Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlar1” anlamina gelen
“MMORPG” denmektedir. Bu tiir bir oyunda, oyuncu ger¢cek zamanl olarak birbiriyle
etkilesime giren avatarlarla dolu sanal bir diinyada yasayan bir kisilige sahip bir
karaktere sahip olur. MMORPG sadece canavar oldiiriilen sanal evrenler degil, ayni
zamanda avatarlarin en ince detaylarina kadar kisisellestirebildigi ve benzersiz bir
kimlikle kullanilabildigi evrenlerdir. Bir erkek kii¢iik bir kizin goriiniimiinii alabilir ve

beyaz bir kadin siyahi bir adam olabilir. MMORPG'de, oyuncunun kendi avatari

67 Avatar: somutlagma, tecessiim, tesahhus, (bir ilke, fikir, ilkii vb.'nin) somut/miisahhas hale gelmesi
http://www.zargan.com/tr/g/avatar-ceviri-nedir Erisim Tarihi: 01.06.2018. “(...) sanal diinyada kisilerin
kendilerini temsil veya ifade etmesi i¢in kullandiklar1 gorsel imgeler anlaminda kullamilmaktadir.(...)
Ozetle avatar, bizim dijital diinyada biiriindiigiimiiz bedeni ifade etmektedir” (Sabah, 2016: 121).

% https://www.wired.com/1996/01/turkle-2/ Erisim Tarihi: 18.06.2018.
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tizerinde Ozgiir saltanati vardir. Sinirlar veya kisitlamalar olmadan, bu, istenilen her

yerde olunabilen ve istedigin goriiniimii alabildigin bir dinyadir.®®

3 yil boyunca Robbie Cooper, MMORPG oyunculariyla goriismek i¢in diinyayi
dolasti. Amerika'dan Asya ve Avrupa'ya, onlar1 gergek hayatta fotografladi. Daha sonra,
bu fotograflarla sanal avatarlarinin portrelerini, 2007'de yayinlanan “Alter Ego:
Avatarlar ve onlarin yaraticilart” adli bir kitapta yan yana getirdi. Avatar1 ve fiziki
diinyadaki goriintiisiiniin yan1 sira onlarla yapilmis roportajlarin oldugu bu Kitap, bu
oyuncularin psikolojisine ve onlarin avatarlariyla olan iliskilerine zengin ve biiyiileyici
bir bakis sunmaktadir. Oyuncularin sectigi kimlik bazen bir gercek hayat kopyasidir;
digerleri igin sanal kimlik, oyuncunun fiziksel kisiliginin tersine dogru gider, hayal
giicliniin sinirlarini zorlar. Kitaptaki oyunculardan Jason’in ifade ettigi gibi bazilar1 igin
sanal diinya, gercek diinyanin kisitlamalarindan uzak, yeni 6zgiirliikk bi¢imleri sunar

(Fotograf 2.5):

“Benimle ¢evrimi¢i karakterim arasindaki fark olduk¢a acik. Gergek hayatta cok fazla fiziksel
engelim var, ama yildiz savaslar1 galaksilerinde emperyal hizlandirict bir bisiklete binebilirim,
canavarlarla savasabilirim ya da bir barda arkadaslariyla takilabilirim” (a.g.e).

Fotograf 2.5: “Avatarlar ve yaraticilar1” kitabindan Jason isimli kullanic1 ve
avatarinin goruntusi

Kaynak: https://www.brainpickings.org/2011/12/14/alter-ego-robbie-cooper/
Erisim Tarihi: 13.09.2018.

% http://www.the-other.info/2014/avatar-alter-eqo Erisim Tarihi: 01.06.2018
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Star Trek dizisinden uyarlama bilgisayar oyunu “Star Treck: Next Generation”
oyununun 1000’e¢ yakin kullanicis1 haftada 80 saati galaksiler arasi savaslara
harcamaktadir. Kullanicilarin yarattiklar1 karakterler, asik olmakta, siradan veya
romantik cinsel iligkilere girmekte, ¢esitli ritiiellere ve kutlamalara istirak etmektedir.
Gergekte erkek olan ama erkek gibi davranan bir kadin karakter yaratan bir kullanici

“bu oyun benim hayatimdan daha ger¢ek” diye ifade etmektedir (Turkle, 1994: 158).

Sherry Turkle MUD'larin anonimliginin, insanlara, kendileriyle ilgili bir¢ok ve
genellikle kesfedilmemis yonlerini ifade etme, kimlikleriyle oynama ve yenilerini
deneme imkan1 verdigini vurgular. MUD’larin anonimligi ile yaratilan karakter “ger¢ek
ben”in ¢ok benzeri veya ¢ok uzagi olabilmeye imkan vermektedir (a.g.e: 159).
Avatarlar, bir kavramin sinirlarin1 zorlayabilecek kadar akigskan ve ¢oklu bir kimligin
yaratilmasint  miimkiin  kilmaktadir. "Modernist bir hesaplama kiiltiirtinden
postmodernist bir simiilasyon kiiltiiriine dogru ilerliyoruz" diyen Turkle’a gore sanal
gerceklik insana, yapimeisi, yonetmeni ve yildizimin kendisi oldugu dramalari
yansitmaya izin vermektedir.”* Kisi avatarlar aracihigiyla yarattigi bu benlik iizerinde,
kendi benligine gore daha fazla kontrole sahiptir (Belk’den aktaran Sabah, 2016: 118)
Bilgisayar ekranlari, hem erotik hem de entelektiiel olan fanteziler ic¢in yeni
mekanlardir.”* Sanal diinyanin sagladig1 anonimlik kullaniciya gercek kimligini gizleme
imkani verir. Sanal evrenin fiziki diinya kisitliliklarindan uzak tamamen hayal giiciine
dayali yapis1 gergek bir kaza, kayip, olim vb. riskler icermedigi i¢in sonsuz bir
Ozgiirliik alani tanir. Oyuncu / kullanic1 bu 6zgiirliik alaninda fiziki evrende cesaret
edemeyecegi seyleri deneyimler’®. Avatarlarin tercih edilme sebepleri genel olarak bu
sekilde ozetlenebilir (Ismayilzada, 2017: 230).

" Multi users domains / dungeons: genellikle metin tabanli, ok oyunuculu ger¢ek zamanli sanal diinya.
https://en.wikipedia.org/wiki/MUD Erisim Tarihi: 01.06.2018.

™ https://www.wired.com/1996/01/turkle-2/ Erisim Tarihi: 18.06.2018.
72
A.g.e.

" Riskli durumlar sadece fiziki sartlarin zorlanmasi demek degildir. Bazen de psikanalik gelenegin “ideal
ego” tamimlayabilecegi, bir durum olarak oyuncular kendileriyle ilgili olarak nefret ettikleri veya
korktuklar1 veya belki de bilingli olarak daha 6nce karsilagsmadiklar1 yonlerini somutlagtirmak amaciyla
bir veya daha ¢ok sayida karakter yaratilmaktadir. Bir kullanici ailesinin onu ¢ok kontrolcii yetistirmesi
ve gercek hayatta fazlaca miidaheleci yanindan &tiirli ¢ok yorgun olmasi nedeniyle sanal diinyadaki
karakterini bilingli olarak “pasif” yarattigim belirtmektedir (Turkle, 1994: 163).
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Turkle’mn c¢evrimici diinyalardaki kimlik degistirme tartigmasi, insanlarin yeni
bir ¢ift ayakkabi i¢in aligveris yapiyormus gibi kisilikleri denedigi 3 boyutlu diinyalar1
On plana ¢ikarir. Ancak, bir avatar araciligiyla dontstiirilmiis bir kimligi kullanmak,
avatarin arkasindaki kisiyi nasil degistirir? Bir kisi kendisinden farkli bir avatar
kullanirsa - 6rnegin, daha geng, daha kisa veya daha ince - bu kisi kendine dair
gortislerini degistirir mi? VR teknolojisinde bir erkek kendini sanal aynada bir erkek
avatarl, bir kadin avatari, hatta bir hayvan gibi gorebilmektedir (Fotograf 2.6),
(Blascovich & Bailenson, 2011: 112-113).

Fotograf 2.6: VR ve farkli kimlikler (Blascovich & Bailenson, 2011: 112-113).

Yapilan caligmalar sanal diinyada elde edilen giivenin etkisinin fiziki diinyada
da devam ettigini gostermistir (Bkz. béliim 2.5.3). Ornegin sanal diinyada cekici bir
imaja sahip olmak, insanin kendi algiladigi ¢ekiciligini arttirmaktadir. Sanal benligin
etkileri fiziki diinyaya tasinmaktir (Sabah, 2016: 120). Bu psikolojik etkinin kendisi bile
insanlarin sanal diinyayr deneyimlemek istemesine yeterken, avatarlar “akiskan benlik”
Ozelligi ile insana kendini hem yeniden hem de farkli bir sekilde yaratma imkanimi

saglamaktadir.

Ayni sekilde insanlarin fiziki diinyadaki davranis kaliplarini sanal diinyaya
tasidiklart yapilan psikolojik sanal gerceklik deneyleri ile gosterilmistir (Blascovich &
Bailenson, 2011). Yapilan arastirmalar “avatarlarin gercek benligin dijital ortamdaki
ifadesi olarak degerlendirilebilecegi gibi aym1 zamanda kullanicilar tarafindan ideal

benligin bir yansimasi olarak da ele alinabilecegi”ni gostermektedir. Benlik

calismalarinda sanal ve fiziki evren farki bazilari i¢in hala birbirini dislayan 6geler
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olarak ele alinsa da, bu kavramlar1 birbirini etkileyen, gecisken unsurlar olarak ele
almak daha cok tercih edilir hale gelmistir. Avatarlar gercek benligin ortaya ¢ikmasi
icin elverigli bir ara¢ olarak goriildiigii gibi ideal benligin anlasilmasi i¢in de bir ortam
olarak goriilmektedir. Sanal diinya sayesinde benligin yeni Ozelliklerinin ortaya
cikarilmasi, bunlarin fiziki diinyanin risklerine maruz kalmadan denenmesi ve
pekistirilmesi ve fiziki diinyaya aktarilmasi miimkiin olmaktadir. Sanal diinya kisiye
fiziki diinyada kendi benligi lizerinde yapmakta zorlanacag1 degisiklikleri daha kolay
gerceklestirmesine olanak vermektedir. (Nagy & Koles, Schultze & Leahy’den aktaran
Sabah, 2016: 119-120, 122-123).

Cikarilacak sonuglar soyle 6zetlenebilir:
1. Fiziki evrende sahip olunan benlik 6zellikleri sanal evrene tasinir.

2. Sanal evren ve avatarlar bu anlamda “gercek” benligi kesfetmek ve {izerinde
inceleme yapmak igin iyi bir laboratuvardir. Fiziksel olarak ve Kisilik
Ozelliklerinden oldukg¢a farkli avatar kullanimlarinda bile kullanicinin

benligini yansittig1 goriilmiistiir.

3. Sanal evrende avatar kullanimi1 ideal benligi yansittif1 ve gergek benlik ile
avatarin benligi birbirinden ayrilmadig i¢in bu iki kavram gecisken hale

gelmistir. Sanallik sayesinde arasindaki ¢catisma azaltilabilir.

4. Avatar ile elde edilen ideal benlik 6zellikleri fiziki evrene ve giindelik hayata
tasinir. Bu sayede risksiz bir sekilde kisinin benliginin farkli yonlerini

deneme imkani olur (Sabah, 2016).

Turkle’a gore sanal diinyalarla etkilesim yetiskinlerin ¢dziilmemis meseleleri
yeniden ele alip isleyebilmelerini ve genel olarak yasamin tanimi, amaci ve zeka ile
ilgili sorular da dahil olmak iizere benligin dogasi lizerinde diisiinmek i¢in “ikinci sans”
saglar. Bilgisayarin basinda tek basina olan birey i¢in gegerli olan bu durum,
MUD’larda oldugu gibi diger insanlarla etkilesim kurmak i¢in kullanildiginda daha
yiiksek bir giice ulasir. Sanal diinyayla tek basina etkilesim bilgisayar1 kontrol ve ustalik
etrafinda merkezlenen kimlik sorunlari i¢in genellikle kullanilirken, sanal diinyalarin
iletisim araci olarak kullanildig1 yerde isbirligi ve samimiyet igin kapasite gelistirmek
daha fazla alan vardir. Bu arag, benligin kendi dogasini ve giiciinii yansitacagi sosyal bir

baglami1 kesfetmesini saglar. Turkle kullanic1 tarafindan ‘“daha gergek™ olarak
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nitelendirilip “sanal” kavramiyla celisen bu diinyalarin gelecekte sosyal bilimlerin
calisma konularinin ne olacagnin habercisi oldugunu belirtir (Turkle, 1994: 159).
Turkle’n arastirma konusu olan MUD’larin sahip oldugu avatar / karakter, sanal ortam,
sanal topluluklar, etkilesim, iletisim gibi Ozellikler, VR teknolojisi ile benzerlik
gosterdigi i¢in ayni referanslarin VR diinyasi i¢in de gegerli oldugu sdylenebilir. Ayrica
kusatmali bir VR ortaminda sanal bedenlerin ve kimliklerin kiginin benligi ile daha
biitlinlesik durumda olacagi goz oniine alinirsa bu etkilerin daha da kuvvetli olacagini

sOylemek yanlis olmaz.

100



UCUNCU BOLUM
POPULER KULTUR URUNLERINDE HAKIiKAT KAVRAMININ
DONUSUMU

Teknoloji devrimi sadece bilgisayarlari, elektronik ve mobil cihazlari, yapay
zeka ve robot teknolojisini kapsayan teknik ve bilimsel bir siire¢ degildir. Toplumsal,
ekonomik, siyasal, kiiltiirel hayati, iliskileri, diisiinme yapisini, aliskanliklar1 vb. kokten
degistiren bir devrimdir. Insan hayat1 ister bireysel ister kamusal alanda olsun teknolojik

bir sistem i¢inde doniismektedir.

Gergek zamanli bilgisayar simiilasyonu olan VR, komiinikasyon, egitim, sanat,
ticaret vb. bir¢ok alanda yeni bir iletisim dili yaratarak toplumda heyecan ile
karsilanmistir. VR’1n giicii sadece macera dolu oyunlar yaratabilmesinde degildir. VR
eglenceden seyahate, is hayatindan sagliga, sanattan egitime her sektorii gelistirmeyi
vaat etmektedir. Seyirci / kullanici bir sinema filmini, varligina tepki veren karakterlerle
ayn1 ortamda bulunarak izleyebilir. Ugak bileti almaya gerek kalmaksizin diinya
tizerinde herhangi bir yere seyahat edebilir. Bir grup sanat 6grencisi siniftan ayrilmadan
Louvre'a ziyarete gidebilir. Birkag yi1l dnce, Miami'de bir ¢ocuk cerrahi VR kullanarak,
hayatta kalmasi beklenmeyen bir bebegi, bebegin kalbinin ii¢ boyutlu bir taramasini
kullanarak ameliyat etmistir (Rubin, 2018).

Teknolojinin ve insanhi@in geldigi bu noktada “Ben kimim? Nereye
gitmekteyim? Tam olarak neler oluyor?” gibi bati felsefesinin bu temel sorulari, her
zaman kaynagi ne olursa olsun, iyi bir materyale bagli kalmaya egilimli olan bilim
kurgu alaninin da sorularidir. Bu felsefi problemler iizerinde diisiinmenin en 1yi
yollarindan biri, seylerin nasil degistigini anlamaya, sonuglarin ne olacagi, o anda nasil
hissedilecegi dair diigsiince deneyleri yapmaktir. Bununla birlikte, bilim kurgunun
standart hikayelerinin ¢ogunun biiyiik felsefi rezonanslar1 vardir. Ayni1 zamanda felsefi
kaygilarin ayn1 zamanda blyiik bir hikaye jeneratorii oldugu da kabul edilmelidir
(Kanavey, 2005: 63 - 64).

Gergekligin dogasimi tartismak igin kullanilan standart metaforlardan biri,
Descartes'in, beyni bir kutuda tutan ve gergegin hayali goriintiileriyle besleyen aldatici

iblisidir. Bir digeri ise Platon'un magarasi, mahkumlarin diinyayi, titrek bir atesin
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golgesi araciligiyla yorumladiklar: yer. Biitiin bunlarin bilim kurgudaki yankilari, hem
yazili biciminde hem de filmlerde bulur; Wachowski kardeslerin The Matrix (1999) 'da

gosterdigi diinya, Descartes'in iblis kurallarinin oldugu bir diinyadir (a.g.e).

VR teknolojisi {izerine arastirmalar ve bilim kurgu edebiyati, sinematografisi,
birbiriyle yakindan iliskilidir. ABD'li bilim kurgu roman ve kisa hikaye yazari Philip K.
Dick'in eserleri’®, VR ve yapay zeka alaninda bugiin diinyanin dort bir yanindaki
arastirma laboratuvarlarinda yer alan pek ¢ok projeyi 6nceden haber vermisti. Bilim
kurgu ve bilimsel arastirma arasindaki ¢izgi ge¢iskendir: bilim insanlar1 ve miihendisler
etkili siberpunk yazarlarindan ilham alarak caligma yiriitebilir veya yazarlar teknoloji
konusunda fikir toplamak amaciyla laboratuvarlar1 ziyarette bulunabilir (Blascovich &
Bailenson, 2011: 230-231). Ornegin sanal gergeklik arastirmasmin onciilerinden biri
olan Jaron Lanier, “Neuromancer™”in yazar1 William Gibson'la sik sik isbirligi
yapm1§t1r.76 Ayrica sanal gergeklik derslerinde ve arastirmalarinda erken donem

siberpunk metinleri ciddi akademik metinler olarak ele alinmaktadir.”” Teknoloji ve

kurgu kesisiminde ortak vizyonlar ve perspektifler i¢in muazzam bir potansiyel vardir.

VR, siberpunk (cyberpunk’) filmleri ve bilim kurgu literatiiriinde yaygin
temalardandir. Bu tiirlin  yazarlari, insan-makine iletisimi ve insan-bilgisayar
etkilesiminin gelecegi hakkindaki vizyonlarimi géstermek i¢in VR kullanirlar. Modern
diinyadaki pek ¢ok seyde oldugu gibi VR fikrinin kokenleri Antik Yunan’a uzanir. VR
bilim kurgusunun en eski Ornegi sayilabilecek “Magara Alegorisi”, Yunan filozofu
Platon tarafindan “Cumbhuriyet” adli kitap kitabinin basinda tanimlanmustir. Eski bir yer

alt1 magarasinda bir duvara bakarak oturan zincirlenmis bir grup mahkum, dogumdan

™ Dick’in 1965°te yazdig1 “Sizin igin Topyekiin Hatirlayabiliriz” hikayesi “Gergege Cagr1” (Total Recall
- 1990), “Android’ler Elektrikli Koyun Disler mi?” romani “Bigak Kosucular” (Blade Runner — 1982),
“kinci Tiir” kisa dykiisii “Ciglik¢ilar” (Screamers — 1995), “Azinlik Raporu” dykiisii “Azinlik Raporu”
(Minority Report - 2002) filmine uyarlanmistir. Yazarin eserlerinden uyarlanan film sayisi 16’dur.

http://www.bilimkurgukulubu.com/sinema/philip-k-dickin-eserlerinden-uyarlanan-filmler/ Erisim Tarihi:
01.06.2018.

> Neuromancer, “siberuzay” terimini icat eden ve gelecekteki sanal gergeklik evrenini basariyla tasvir

eden Gibson’un kilt romanidir.
76

Jaron Lanier’1n, Gibson ile igbirligini anlattigi roportaji icin Bkz.
http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf Erisim Tarihi: 01.06.2018.

" Siberpunk eserleri ve sanal ger¢eklik teknolojilerinin gelisimi arasindaki iliskiyi incelemek igin:
http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf Erisim Tarihi: 01.06.2018.

S “Siberpunk ya da Siber ¢ilginlik, "yiiksek teknoloji, diisiik yasam" seklinde 6zetlenen bir diinya sekli
¢izen bilim kurgu alt tiiri” https://tr.wikipedia.org/wiki/Siberpunk Erigim Tarihi: 01.06.2018.

102


http://www.bilimkurgukulubu.com/sinema/philip-k-dickin-eserlerinden-uyarlanan-filmler/
http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf
http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf
https://tr.wikipedia.org/wiki/Siberpunk

bu yana, sadece duvara yansitilan golgeleri gérmektedir. Esirlerin arkasinda yer alan
baska insanlar atesin Oniindeki nesnelerle gegerek ve etkilesimde bulunarak golgelere
neden olur. Ancak bu insanlar1 géremeyen mahkumlar i¢in bu golgeler gergegin yerini
almistir. Mahkumlarin gerceklik anlayisi, kuklacilar tarafindan tanimlanan sinirh
goriise dayanmaktadir (Platon, 1937: 514-516). Gergeklik ve goriintimleri {izerine bir
projeksiyon olan Platon’un magara benzetmesi, kusatmali VR sistemi C.A.V.E.””in
isminin esin kaynagi olmustur. 1999 yapimi Wachowski kardeslerin yazip-yonettigi bir
bilim kurgu filmi olan Matrix® filminin konusu ile Platon’un magaras: arasinda biiyiik

benzerlik vardir.

Daniel F. Galouye'nin “Simulacron-3” adli romani, pazarlama arastirmasi igin
kullanilan bir sanal sehir simiilasyonunu anlatir. Galouye'nin romani, Rainer Werner
Fassbinder tarafindan Tel Uzerinde Diinya (Welt am Draht® - 1973), Josef Rushak
tarafindan On igiincii Kat (The Thirteenth Floor® - 1999) filmlerine uyarlanmistir.
Siberpunk romani “Neuromancer’de William Gibson, bilgisayar hacker’: Case'in
hikayesini anlatir. Roman, Case’in igverenlerinden hirsizlik yapmasindan sonra sinir
sisteminin hasara ugratilmasi, boylece artik siber uzaya erisememesi ile baslar. Sonunda
ise Neuromancer adinda baska bir Al ile birlesip yeni, daha giiglii bir dijital varlik
haline gelir (Gibson, 1998).

Neal Stephenson {iglincli romani1 “Parazit”te (Snow Crash) federal hiikiimetin
neredeyse tiim gilic ve miilkleri 6zel kuruluglara tahsis ettigi yirmi birinci ylizyillin
distopik bir vizyonunu anlatir. Insanlar gergek diinyada siddetten ve baskidan kagmaya
calisarak kendilerini “Metaverse”ya kaptirirlar. Metaverse, oyuncularin avatarlar
tarafindan temsil edildigi, paylasimli, VR tabanli kitlesel ¢ok oyunculu oyundur.
Stephenson’un yarattif1 “Metaverse” sanal gerceklik evreninin, bir¢ok filme ilham
oldugu gibi, devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarinin (MMORPG) temeli
oldugu diistintilmektedir (Steinicke, 2016: 20 — 25).

™ https://whatis.techtarget.com/definition/CAVE-Cave-Automatic-Virtual-Environment Erigim Tarihi:
02.06.2018.

8 https://www.imdb.com/title/tt0133093/?ref =fn_al_tt 1 Erisim Tarihi: 02.06.2018.
8 https://www.imdb.com/title/tt0070904/ Erisim Tarihi: 01.06.2018.
82 https://www.imdb.com/title/tt0139809/ Erisim Tarihi: 02.06.2018.

103


https://whatis.techtarget.com/definition/CAVE-Cave-Automatic-Virtual-Environment
https://www.imdb.com/title/tt0133093/?ref_=fn_al_tt_1
https://www.imdb.com/title/tt0070904/
https://www.imdb.com/title/tt0139809/

Vernor Vinge’nin 2006’daki bilim kurgu roman1 “Rainbows End” 2025’in iki
farkli kisi goriisiinden fiitliristik bir vizyonunu anlatir: diinyaca iinlii sair ve profesor
Emeritus Robert Gu ve torunu Miri. Teknolojik gelismeler sayesinde, teknofobik
kahraman Profesor Gu, Alzheimer hastaligindan 20 yil sonra iyilesir. Gu, hatirladigi
diinyadan tamamen farkli, hemen hemen tiim insanlar ve nesnelerin bilgisayar
araciligiyla birbirine bagl oldugu, yapay gerceklerin hiikkiim siirdiigii bir diinyaya
adapte olmaya calisir. Sanal ve gercekligin kesintisiz bir siireklilik i¢inde oldugu yeni

bilgi caginin nasil iistesinden gelecegini 6grenmek disinda bir se¢enegi yoktur.83

Ernest Cline’in roman1 “Baglat”ta (Ready Player One), 2044 yilindaki distopik
bir gelecek tanimlamakta ve OASIS olarak bilinen sanal gergeklik ortami, yasamak i¢in
tek zevk alinan yer olarak goriilmektedir. Bu diinyada giindelik hayat rutinleri ve
kurumlart biiyiik 6l¢iide OASIS’e kaymis durumdadir. OASIS, sanal bir toplumun yan
sira devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol oynama oyunu olarak da islev goriir. OASIS'in
yaraticisinin 6liimii {izerine, OASIS iginde gizli bir paskalya yumurtas: bulma hedefi ile
bir yarisma baslatilir. Ik bulmacay1 ¢cdzen kisi OASIS iizerinde kontrol sahibi olacak ve
boylece diinyanin en gii¢lii insan1 olacaktir. Hayatta kalmak i¢in oyuncu Wade'in
yarismay1 kazanmasi gerekmektedir ama ayn1 zamanda OASIS'e erisim saglayan global
iletisim sirketi Innovative Online Industries'e karsi da rekabet etmek zorundadir
(Steinicke, 2016: 20 — 25).

Son yillarda teknolojideki ilerlemeler, giiclii mikrogipler ve hizli internet
gelismeleri, bilim kurgu edebiyatinda oldugu gibi film yapiminda da devrim yaratmistir.
Sanal imgenin, fiziksel gercekligin kendisinden daha canli ve gergek oldugu fikri
yayginlagsmaya baglar: "Fiziki gerceklik"le kiyaslandiginda, "sanallik" alaninin smirsiz
oldugu varsayilmaktadir. Filmlerde sanal diinyalar1 ele alig genellikle su temalar

etrafinda doner:
e Daha iyi, daha miikkemmel bir diinya i¢in 6zlem
o Distopik vizyonlar

e Diinyayla ilgili veya diinyanin bir yanilsama olabilecegi ile ilgili temel

sipheler,

8 https://www.pandora.com.tr/kitap/rainbows-end/156339 Erisim Tarihi: 01.06.2018.
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e Yapay diinyalar, paralel diinyalar, gecis motifleri,

e Yapay varliklar, yapay zeka,

e Sanal diinyanin uzantisi olarak ortam: insan viicudu,
e Daldirma, sanal diinyalara daldirma,

e Sanal cinsiyet, fantezilerin memnuniyeti,

e Sanal denetim ve kontrol karsitligi,

e Hafiza, kimlik (Laszing, 2013: XIV).

Gergeklik ve simiilasyon ile ilgili filmler en genel liste olarak soyle
ozetlenebilir: Tel Ustiinde Diinya (Welt Am Draht, Rainer Werner Fassbinder, 1973),
Tron (Tron, Steven Lisberger, 1982), Deneyim Makinesi (Brainstorm, Douglas
Trumbull, 1983), Gergege Cagr1 (Total Recall, Paul Verhoeven, 1990), Bahgivan (The
Lawnmower Man, Brett Leonard, 1992), A¢ Gozinii (Abre Los Ojos, Alejandro
Amenabar, 1997), Matrix (Matrix, Wachowski Kardesler, 1999), 13. Kat (Thirteenth
Floor, Josef Rusnak, 1999), Varolus (EXistenZ, David Cronenberg, 1999), Hiicre (The
Cell, Tarsem Singh, 2000), Vanilla Sky (Vanilla Sky, Cameron Crowe, 2001), Simone
(S1mOne, Andrew Niccol, 2002), Matrix Reloaded (Matrix Reloaded, Wachowski
Kardesler, 2003), Matrix Revolutions (Matrix Revolutions, Wachowski Kardesler,
2003), Sessiz Tepe (Silent Hill, Christophe Gans, 2006), Suretler (Surrogates, Jonathan
Mostow, 2009), Avatar (Avatar, James Cameron, 2009), Tron Efsanesi (Tron, Joseph
Kosinski, 2010), Baslangi¢ (Inception, Christopher Nolan, 2010), Yasam Sifresi
(Source Code, Duncan Jones, 2011) Gergege Cagri (Total Recall, Len Wiseman, 2012),
Baslat (Ready Player One, 2018).

Ozellikle erken donem sanal gerceklik filmlerinin ortak noktas: karanlik gelecek
tasviridir. Fiziki diinya kaos ve ¢okiisiin egisinde, insanlik siirekli biiyiiyen teknoloji
karsisinda umutsuzluk ve atillik i¢indedir. Diinya kitliga, yoksulluga, hastaliga, savasa,
iklim degisikligine, diinya ¢apinda enerji krizlerine yenik diismiistiir. Insanlar bu
“anlamsiz” diinyada yasamaktan yorulmus, ancak VR evreninde anlam bulmaktadir.
Ancak bu filmlerde VR teknolojisi insanlar1 pasifize eden, kan emici, makinelerin
insanlar1 somiirdiigii teknoloji olarak resmedilmistir. 90’lardan bu yana teknolojinin

ilerlemesiyle VR’a bakis agis1 degisir. Bireysel yasantilardan kurumsal iliskilere, fiziki
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diinyadan sanal diinyaya go¢ gerceklestikge, bu degisimin popiiler kiiltlire yansimasi da

gerceklesmeye baslamistir. 2018 yapimi Baslat filmi buna en uygun 6rnektir.

1990’lardan bugiine sanal gercgeklik temali filmlerin finalleri incelendiginde

sanal evrenlerin yok edilmek istenmesinden — sanal evrenlerin korunmasi veya tercih

edilmesi agsamasina ge¢ildigi gozlenmektedir (Tablo 3.1):

Tablo 3.1: 1973 — 2018 aras1t VR temal: filmlerin finalleri.

Filmin Ad Orijinal Ad1 Yil Finali
Sanal gerceklik aldatmaca olarak
Tel Ustiinde Welt Am Draht 1973 | gosterilir. Filmin Tirkcelestirilmis
Diinya ismi “Yalan Diinya”dir.
Tron Tron 1982 Sanal gerceklik evreni yok edilir.
. Deneyim makinesinin bulundugu
Deneyim _
o Brainstorm 1983 laboratuvar bombalanarak yok
Makinesi -
edilir.
The Lawnmower Sanal Gergeklik laborauvari
Bahgivan 1992 .
Man bombalanarak yok edilir.
. . Sanal Gergeklik evreni ve
Matrix 1 Matrix 1 1998
makinelere savas agilir.
) Sanal gergeklik yanilsama olarak
13. Kat Thirteenth Floor | 1999
gosterilir.
) Sanal gergeklik sistemleri ve
Varolus EXistenZ 1999
yaraticisi oldiiriiliir.
Simone S1mOne 2002 VR avatar1 Simone yok edilir.
VR aracigiyla kullanilan avatarlarin
Suretler Surrogates 2009 L
fisi cekilir.
VR kullanan Jake Sully, fiziki
Avatar Avatar 2009 ]
evreni terk eder.
) Dom Cobb, VR i¢inde yasamay1
Baslangic Inception 2010 )
daha ¢ok tercih etmektedir.
Tron Efsanesi Tron 2017 VR evreni yok edilir.
OASIS binlerce tiyesi tarafindan
Baslat Ready PlayerOne | 2018
kurtarilir.
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Rubin (2018) gibi sanal gergeklik arastirmacilarina gore Steven Spielberg filmi
Baglat’in (Ready Player One) diinyasinda kullandig1 ve her seyi kapsayan OASIS VR
evreninin (ve temel aldigi Ernest Cline kitabinin) ger¢eklesme ihtimali ¢ok yakindir.
Gelecek on yil i¢inde bag dondiiriicii bir sigrama olacagi goriilmektedir. Kulakliklar
dontisecek ve hafifleyecek, ekranlar dogal insan goriisiine daha yakin bir ¢6ziime dogru
ilerleyecektir. Bu sebeple gelecekte nasil bir evrende ve gergeklik anlayisinda
yasanacagina dair 151k tutmasi agisindan bu filmlerin incelenmesi Onemlidir.
Arastirmada Orneklemeyi sekillendiren konu gergekligin nasil ele alindigidir. Nitel
arastirmada kullanilan stratejilerden, “teori temelli” (Creswell, 2016: 158) 6rnekleme
tiirli sec¢ilmis, tezin varsayimina uygun diisen Ornekler se¢ilmis, detayli incelenmis ve
test edilmistir. Bu 6rneklemin, evrenin tozii ile ilgili ikibin yillik tartigmanin vardigi
noktayr gozlemlemeyi saglamasi amaglanmaktadir. 90’larin fiziki gercekligin
savunucusu filmler dizisine 6rnek olarak kiilt film Matrix, ara gegis asamasinin dnemli
sembolii olabilecek Avatar, son donemi temsilen de Baslat filmleri incelenecektir. Sanal

gercekligi tema olarak ele alan TV ve internet dizileri kapsam diginda tutulmustur.

Inceleme kapsaminda gerceklikle kurulan iliskinin zaman iginde filmler bazinda
nasil degistigi baz1 tematiklerle ele alinacaktir. Sanal gercekligi tercih etme nedenleri
tizerinde durulurken fiziki evren — sanal evren farki arastirilacaktir. Sanal — fiziki evren
farklarinin ortaya koymak insanlarin kendi bedenlerinin ve fiziksel diinyanin
kisitliliklarindan bahsetmektir. Arastirmanin ana sorusu bu kisithliklar1 VR araciligiyla
asabilmenin, filmlerde seyirciye nasil yansitildigidir. Bolim 2.4°de ele alinan “sanal

evreni avantajli kilan 6zellikler” basliklar1 su tematiklere doniistiirilmiistiir:
e Bedensizlesme ve 6liimstizliik

e Zaman ve uzamin ortadan kalkmasi (fiziksel ve sanal ortam nasil tasvir

ediliyor?)

e Ask, cinsellik ve toplumsal cinsiyet rolleri

o Kendini gergeklestirme
Bu bagsliklar ¢ercevesinde su sorulara yanit aranacaktir:

1. Bu fark VR temali filmlerde 1990’lardan itibaren (Matrix, Avatar, Baglat

filmleri 6rnekleminde) nasil ele alinmistir?
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2. Sanal ve maddi evren, bedenle iliski bakimindan nasil ele alinmaktadir?

3. Filmlerde sanal ve fiziki evrenin sunulusu anlatisal ve bigimsel olarak neyi

temsil etmektedir?

4. Filmlerde ask, cinsellik ve cinsiyet rolleri VR araciligiyla degisiklige

ugramis midir? Bu degisim olumlu mu olumsuz mu yansitilmigtir?

5. Filmlerde sanal diinya, avatar kullanimi1 ve benlik iligkisi nasildir? Sanal
diinyada elde edilen ideal benlik fiziki diinyadakini etkileyip dontstiirdii
mii? Bagka biri yaptt m1? Bu degisim olumlu mu olumsuz mu yansidi?
Gergek bedeni ile sanal olani arasindaki ayrilik ve bu farkliliklar 6znelligini

nasil etkilemigtir?

6. Filmlerde gergekligi ele alis nasildir? 1990’larin fiziki diinyay1 ele alis ve
“fiziki gercekligin” savunucusu olmaktan “yapay gergeklige” kayis filmlerde

nasil gézlenmektedir?

3.1.Matrix, Avatar ve Baslat Filmlerinin Konusu Ve Kiinyeleri

3.1.1.Matrix Filmi Ozeti ve Kiinyesi

Ug béliimden olusan bilim kurgu dizisi Matrix, 1999 yilinda Matrix 1 ve 2003
yilinda Matrix Reloaded ve Matrix Revolutions isimleriyle Wachowski kardesler
tarafindan ¢ekilmistir. Kullandig1 yiiksek ve yenilikgi teknoloji ile biiyiik basari
yakalayan film, gelismis hikayesi ile de uzun siire iizerine filozoflardan siyasetgilere her
kesimin uzun siire konustugu kiilt bir film haline gelir. Insan ve makina arasindaki son
bir savasin islendigi distopik senaryosu, kiiresellesen teknolojiler ve sanal gergeklik
temalarini ele alir. Distopya, din, maneviyat, felsefe ve teknolojinin bir karigimi olan
hikayesinde, “ger¢cek nedir?” “neden buradayiz?”, “diinya neden boyle?” sorularina

detayli yer ayirmus filmlerdendir (Laszig, 2013: 287, 291).

Film, kurumsal bir firmada bilgisayar yazilimcisi olarak c¢alisgan Thomas
Anderson’mn, bilgisayarina gelen bir mesajla tiim diinyasinin degigmesini anlatir.
Anderson ayni zamanda hacker’lik yapmaktadir. Yasadigi diinya ile tam olarak
aciklayamadigi bir huzursuzluk duymaktadir. Mesaji géren Anderson bu konunun

pesine diiser. Bir gece kulubiinde Trinity ile tanisan Anderson, onun yonlendirmesi ile
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kendisini bir direnis¢i grubun i¢inde bulur. Bu grubun lideri Morpheus ona sok edici
gercekleri agiklar. Anderson dogdugundan beri yapay zeka tarafindan olusturulmus bir
sanal gerceklik sisteminin iginde bir nevi uyutuluyordur. Isi, evi, arkadaslar1 kisacasi
tiim hayat1 yapaydir. Aslinda kendisi bir devasa bir iiretim ¢iftliginde, bir fanus iginde
canli tutulmaktadir. Onun gibi milyonlarca insandan elde edilen enerji, yapay zeka
tarafindan kullanilmaktadir. Bu zihin hapishanesinde kole olarak tutulan Anderson, bir
secim yapmak zorunda kalir. Eger kirmizi hap1 secerse Morpheus’un anlattigi Matrix
kole sistemini kendisi deneyimleyecektir. Mavi hapi segerse, simiilasyondaki hayatina

hicbir sey olmamis gibi devam edecektir.

Neo kirmiziy1 seger. Matrix’in ne oldugunu bilmek ister. Thomas Anderson
olarak basladigi hayati sona erer. Bir nevi yeniden dogarak Neo ismini alir. Bu
tanimadi@i yeni gerceklikte ve Matrix simiilasyonunun hi¢ deneyimlemedigi
boyutlarinda hayatta kalmak i¢in uzun bir egitim asamasi gegirir. Aynit zamanda tiim
hayatinin bir yanilsama oldugu gercegi ile miicadele etmek zorundadir. Neo ve
arkadaslar1 yapay zekaya ve onun silahi sanal gergeklige savas agar. Bu savasta Neo

kendisini “se¢ilmis kisi” olarak bulur.
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Fotograf 3.1: Matrix 1 Filmi.
Kaynak: https://www.imdb.com

Tablo 3.2: Matrix filminin kiinyesi.

MATRIX 1

Yonetmen: Wachowski Kardesler

Oyuncular: Keanu Reeves, Laurence Fishburne, Carrie-Anne Moss, Hugo Weaving,
Gloria Foster, Joe Pantoliano, Marcus Chong, Julian Arahanga, Matt Doran, Belinda
McClory, Anthony Ray Parker.

Gosterime giris tarihi: 3 Eyliil 1999 (Tiirkiye)

Bilet gisesi: 463 milyon USD

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Matrix_(film) Erisim Tarihi: 06.06.2018.

3.1.2.Avatar Filmi Ozeti ve Kiinyesi

Titanik (Titanic, 1997), Yaratik 2 (Alien 2, 1998), Terminatér (Terminator,

1998) filmlerinin yonetmeni James Cameron’un yazip yonettigi Avatar filmi (Avatar,
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2009), ayn1 Matrix gibi uzak gelecekte gecer. Y1l 2154 diir. Kurgusal bir gezegen olan
Pandora’da, soylar tiikenmekte olan Na’vi adinda bir halk yagamaktadir. Bu gezegen
maden bakimindan verimlidir. “Unobtanium” (elde edilemez) maddesi, Pandora'da
bliyiik miktarlarda bitkilerde bulunmaktadir ve ¢ok degerlidir. Bu bitkiler agaca benzer

ve bir tanesi Na’vi halki i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir.

“Unobtanium” maddesini ele ge¢irmeye c¢aligsan bir sirket, yerli niifus ile iletisim
kurmak ic¢in avatarlari kullanir. Bu avatarlar insanlar tarafindan sinir sistemi
baglantisiyla kontrol edilen Na’vi bedenlerdir. Bu avatar bedenler, sirketin kendi
tiretimi olan sanal gergeklik sistemi araciligtyla uzaktan erisimle kullanilir ve operatorii
yar1 insan, yar1 Na’vi’li yapar. Sirketin ve onlara hizmet eden askerlerin yani sira, orada

calisma yapan bilim insanlar1 da vardir. Onlar da avatar beden kullanir.

Diinyada enerji kaynaklarinda sikinti s6z konusu oldugu icin, Pandora’nin
madenleri degerlidir. Ancak yerli halk bu madenlerin kullanilmasini istememektedir.
Ciinkii onlar insan dilinyasinin degerlerinden ¢ok farkli, baska bir sistemde
yasamaktadir. Pandora’da her canlinin ndral olarak birbirine bagli oldugu, anaerkil bir
yapt s6z konusudur. Madenin biiyiik miktarda bulundugu agag, onlar icin evrenin
merkezi konumundadir. Madenin ¢ikarilmasi sirasinda agacin biiyiik zarar gormesi s6z
konusudur. Na’vi halki buna izin vermek istemez. Bu sebeple sirket, hem halkin igine
sizmak, hem de bilgi toplamak amaciyla avatar programini kullanir. Avatar bedenleri

kullanmak tizere insanlar yetistirir. Bunlardan bir de eski bir asker olan Jake Sully’dir.

Aslinda bu is 6nce Jake’nin ikiz kardesine aittir. Arastirma avatarlarindan birini
yoneten bilim insanlarindan biri Tom Sully’dir. Ancak Pandora'ya planlanan ugustan
kisa bir siire once 6liir. O Sliince gorev, avatar bedeni kullanirken sorun olmamasi igin,
DNA’larmin ayni olmasi bakimindan Jake’e teklif edilir. Jake bir bilim insan1 degil,
daha onceki catigmalar nedeniyle felgli bir askerdir. Bacaklarinin tedavi masraflarini
karsilayabilmek icin bu gorevi kabul eder. Ayrica avatar bedenin saglam bacaklar1 da
onu cezbeder. Sanal gerceklik teknolojisi ona bir nevi felgli ayaklarindan kurtulma
firsat1 verir. Saglam bacaklariyla kosar, ziplar, ucar. Jake yeni dogmus bir bebek gibi bu
fantastik gezegeni kesfetmeye baslar. Jake ajan olarak girdigi bu diinyadan ve oranin
halkindan ¢ok etkilenir. Sanal gergeklik teknolojisine gitgide kendini kaptirir. Giinlerce
yemek yemedigi bile olur. Na’vi halkindan prenses Neytiri ile tanisip ona asik olan

Sully, bir anlamda fiziki diinyay: terk etmeye baslar. Ayn1 zamanda sirketin ajanligini
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yapmaktan da vazge¢meye baslar. Bu durumun fark edilmesi ve gorevden geri
cagrilmasina ragmen avatarini ve sanal gergekligi birakmaz. Jake ve arkadaslari,
Na'vi'lerin varligim tehdit eden isgalcilerin genislemesine ve Pandora’nin biiyiilii eko
sistemini tehdit etmesine kars1 ¢ikar. Sonunda tamamen Na’vi halkinin yanina geger ve
onlarla beraber savasmaya baslar. Jake, Pandora’nin tiim klanlarini toplar ve onlara
oncilik eder. Baslangicta ajani olarak goérev yaptigi sirkete karsi savasir. Fiziki
diinyada felgli bir asker iken sanal gergeklik sistemiyle bir kahramana dontistir. Tiim bu
stireclerin sonunda sirket yenilir. Jake kendi biyolojik felgli bedeninden tamamen
vazgecerek, Na’vi’li bedenine ge¢gmeye karar verir. Ruh agacinda gergeklesen bir

torenle Jake’nin ruhu avatar bedenine aktarilir. Sully insan bedenini terk eder.
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Fotograf 3.2: Avatar Filmi.
Kaynak: https://www.interinlusion.org Erisim Tarihi: 15.09.2018.

Tablo 3.3: Avatar filminin kiinyesi.

AVATAR

Yonetmen: James Cameron

Oyuncular: Sam Worthington, Zoe Saldana, Sigourney Weaver, Stephen Lang, Joel
David Moore.

Gosterime giris tarihi: 18 Aralik 2009 (Tiirkiye)

Bilet gisesi: 2,788 milyar USD

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Avatar_(film) Erisim Tarihi: 05.06.2018.

3.1.3.Baslat filmi 6zeti ve kiinyesi

Ernest Cline'm bir bilim kurgu calismasindan uyarlanan Steven Spielberg'in
yonettigi Baglat (Ready Player One, 2018) 2045 yilinda gecer. Diinya kitlik, yoksulluk,
enerji krizleriyle bogusmaktadir. Fiziki diinya yasanmaz bir hale gelmistir. Insanlar
yoksulluktan ve kalabaliktan st iiste gecekondular misali evlerde kalmaktadir. Bu
karanlik gelecekte insanlar hayattan umutlarin1 kesmis, sanal gerceklik sisteminde
yasamaktadir. Bir anlamda fiziki diinyay: terk etmis bu insanlarin kurtaricisi, herkesin

dahil oldugu biiyiik bir VR sistemi olan OASIS’tir. OASIS sanal ger¢eklik oyunundan
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daha fazlasma doniisiip, toplumsal yasamin yerine geg¢mistir. Insanlar firsatini
bulduklart her an OASIS’e baglanmakta, egitim, iletisim, eglence gibi tiim ihtiyaglarim
orada karsilamaktadir.

Wade ailesini ¢ok kiigiikken kaybetmis, teyzesi ile birlikte yasamaktadir. Evleri
bir romork parkinda dikey olarak yigilmis yiginlardan olusmaktadir. Wade geceleri bir
camasir makinesinin iistiinde uyur. Wade bu fakir ve umutsuz hayatinin tersine,
OASIS’te son derece aktif ve sosyaldir. Wade ve arkadaglar1 sadece avatarlar
araciligiyla tanigir. Uzun yillardir birlikte olmalarina ragmen fiziki diinyada birbirlerini
hic gormemislerdir. Tim oyuncular gibi Wade, avatar kimligi Parzival ile
Ozdeslesmistir. Hatta birincil kimligi Parzival’dir. OASIS onlara hayal edebilecekleri
her seyi yapabildikleri mucizevi bir evreni sunmustur. Bu diinyada oyuncu olmak
istedigi kisi olabilir, gitmek istedigi yere gider, ne isterse onu yapar.

Dahi James Halliday OASIS sanal gerceklik evreninin kurucusudur. Halliday
1980’lerin oyun, miizik, kitap, sinema kiiltiiriine takintili bir sekilde bagl bir kisidir.
Yarattig1 OASIS evrenini, 1980’ler i¢in biiytik bir nostaljiye sahip olan o donemin video
oyunu eserleri iizerine kurar. Wade Halliday’in en biiyiik hayranidir. Onun sanal
gerceklik evreni kadar, hayatina ve hobilerine de hakimdir.

Bir giin Halliday vefat eder ve mirasini 6zel bir oyunun i¢ine gizleyerek OASIS’in
kullanicilarina birakir. Bu bir Paskalya Yumurtas: avidir. Onu bulmayi timit eden herkes
Halliday'in 80'lerin pop kiiltiirline olan tutkusunu paylagsmalidir. Bu yumurtay1 bulacak
kisi hem biiytik bir servetin, hem de OASIS’in sahibi olacaktir. Bu cazip teklif herkesi
harekete gegirse de uzun bir siire kimse ilk asamay1 gecemez. Bir giin Wade sifreyi
¢oziip ilk meydan okumay1 gegince herkesin dikkatini ¢eker. Bu sifreyr ¢ozmeyi bir
baska sirket de biiyiik bir arzuyla istemektedir. Ancak eger sirket OASIS’in kontroliinii
ele gecirirse, onu tamamen ticari bir ranta doniistiirmesi s6z konusudur. Wade ve
arkadaslar1 buna izin vermek istemez. Filmin karakterleri bir meydan okumadan
digerine atlarken, film, miizik ve video oyunlarim takip ederek ve Halliday'in sevdigi

ipuclarini bularak problemi ¢6zmeye ¢alisir.
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Fotograf 3.3: Bagslat Filmi.
Kaynak: https://www.thetimes.co.uk Erisim: 15.09.2018.

Tablo 4: Baslat filminin kiinyesi.

BASLAT: READY PLAYER ONE

Yonetmen: Steven Spielberg

Oyuncular: Tye Sheridan, Olivia Cooke, Ben Mendelsohn, Lena Waithe, T.J.  Miller,
Simon Pegg, Mark Rylance.

Gosterime giris tarihi: 30 Mart 2018 (Tiirkiye)

Bilet gisesi: 582 milyon USD

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt1677720/ Erisim Tarihi: 11.07.2018.

3.2.Sanal Gerceklik Evrenini Filmler Uzerinden inceleme

3.2.1.Bedensizlesme ve Oliimsiizliik

“Bazilarina gore beden ruhun mezaridir, bedenin mezarda durduguna inanirlar. Ote yandan ruh
kelimesi kasttetigi seyi bedenle birlikte ifade ettigi icin bu ismi alir. Ona bu ismi, bedenin bir hapishane
olduguna inanan ve hatalarinin bedelini bu sekilde ddediklerine inanan orphikgiler koymustur. Cilinkii
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hatalarin bedelini ruh 6demektedir, beden bir hapishanedir ve bu da ruhun korunabildigi duvarlarla ¢evrili
bir alan gibidir. Beden de ruhun hapishanesidir (...) cezas1 bitene kadar beden burada kalir” (Platon,
2014: 49).

Sanal Gergekligin en ¢ok Oviilen kabiliyeti, kullaniciyr sanal ortamda igine
cekebilme kabiliyetidir. Sihir, sistem tarafindan yaratilir, boylece fiziksel olarak aslinda
olmayan mekan ve orada ikamet etmeyen birilerinin varligt hissedilir. Bununla birlikte,
bu etki daha da biiyiilii olabilir. Teknolojik daldirma etkilerine daha derin bir adim,
sanal beden kavraminda bulunur. Bir 6zne, sanal ortam iginde sanal bir viicut veya
avatar ile tamimlanir. Bu, bir oyunda hangi karakteri kontrol ettigini fark etmekten
farklidir. Sanal bedenlesme siirecinde, kullaniciy1 sanal bedenle 6zdeslestiren siiregler
gercek bedenle olanla aynidir. Bu 6nemli bir noktadir, daldirmali (kusatmali) VR’1
digerlerinden ayiran énemli en Ozelliktir. Sanal bedenlesmeyi kesfetmek, 6z beden ile
zihin arasindaki iliskiyi daha iyt anlamayi saglayabilir84. Bundan dolay1, sanal
bedenlesme tlizerine yapilan aragtirmalar sinirbilim arastirmacilarinin, psikologlarin,

filozoflarin ve bilim kurgu yazarlarinn ilgisini ¢eker.®

Gibson’in Neuromancer romaninda siber uzayda vakit ge¢irmenin kiymetli
oldugu, fiziksel diinyaya ait bedenin et parcasi olarak degerlendirildigi bir siirii vurgu
vardir. Sanal gergeklik; sanal benliklerin ger¢ek benligin uzantisi ya da reprodiiksiyonu
anlamma gelmedigi, Gibson'm “dijitalin sonsuz plastisitesi®” olarak adlandirarak 6n
plana ¢ikarildig1 alternatif gerceklik vizyonudur. “Gergek Isimler” (True Names, 1981)
siberpunk yazari Vinge'ye gore, sanal diizlem, fiziksel temsiliyetlerini terk etmeye

ihtiya¢ duyanlar igin 6zellikle caziptir:®¥’

8 https://www.matrise.no/2018/07/virtual-embodiment/ Erigim Tarihi: 11.07.2018.

8 Sanal bedenler iizerine yapilan arastirmalarla ilgili daha fazla bilgi edinmek i¢in Twitter’da su hesaplar
takip edilebilir; @melslater (Mel Slater), @mavi_sanchez (Mavi Sanches-Vives), @ThomasMetzinger

(Thomas Metzinger), @vbwrks (Virtual Bodyworks).
86

Plastisite  (plasticity): Yogrulabilirlik,  plastiklik, esneklik, sekil  wverilebilirlik.
http://www.nedirnedemek.com/plastisite-nedir-plastisite-ne-demek Erigim Tarihi: 11.07.2018.

8 Niiniluoto, 2011: 10, http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf Erisim Tarihi:
12.07.2018.
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“Ve sonra, zamanin baslangicindan beri, gergekligi sevmeyen, bagka bir diinya isteyen insanlar
vardr ve eger azicik bir sans verilirse sonsuza kadar orada yasayacaklardi... asla hareket etmeyecek,
gergek diinya bedenlerini asla kullanmayacaklardir,”®

2018 yapimi TV dizisi Reverie, son derece gelismis bir sanal gergeklik
programinda kendi fantezileri ve diinyalarinda yasamaktan mutlu, fiziki diinyay:
reddeden ve sanal diinyada kendini kaybeden siradan insanlar1 konu eder.*® Bu insanlar
fiziki diinyada komaya girme, asir1 heyecandan biyolojik kalbin tasikardi gec¢irme, son
kertede hayatim1 kaybetme riskine ragmen siber uzaydan ¢ikmayr reddeder. Dis

gergeklik gibi fiziki bedenleri de umurlarinda degildir.

Neuromancer’da biyolojik beden kii¢liimsenir, et pargasina indirgenir. Gibson
romanda simiilasyon evreninden sinir sistemi hasara ugratilarak dislanan Case ‘i soyle

anlatir:

“Hasar kii¢iik, gériinmez ve tamamen etkiliydi.

Siberuzayin gévdesiz mutlulugu i¢in yasayan Case i¢in bu her seyin sonuydu. Gézde bir kovboy
olarak sik sik ugradigi barlarda, hakim elit tavra gore, insan gévdesi pek de makbul degildi. Govde etti.
Case, kendi govdesinde hapis diistii.” (Gibson, 1998: 13).

Matrix’te Neo’nun bedeniyle iliskisi Matrix’ten kurtarilma siirecinden itibaren
farklilasir. Bu kurtarilma anindan sonra Neo, hem Matrix’te hem de VR disinda
bedenine yabancilagir. Matrix’te o zamana kadar bildigi tamidig1 tiim kurallar gibi
bedeniyle iligkisi de degismistir. O zamana kadar ger¢ek kabul ettigi bedeni bir
aldatmacadir. Bedeninde delikler olmasina ragmen sanal gerceklikte bunlar goriinmez,
bir anda viicudu akiskanlasabilir, agzindan akan kan gercek degildir, bir anda doviis
sporlart yapabilir hale gelebilir. Neo, Matrix avatarinin gergek olmadigi bilinciyle
onunla mesafeli iligki kurar. Keyifle yemek yedigi, sanal bedeninin avantajlarini salt
kendisi igin deneyimledigi goriilmez. Filmde kotii karakterler bedensel hazlarin keyfini
cikarirken (Cyper’in biftegi, Matrix Reloaded’da Fransiz’in saraplar, tathilar ve

kadinlarla iligkisi gibi), ya da kahin kehanetlerini sicak kurabiyeler, kahve, sigara, seker

% Age.:15
8 https://www.imdb.com/title/tt6461746/ Erisim Tarihi: 11.07.2018.
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esliginde aktarirken Neo orada sadece bir misyon geregi bulunur. Avatar bedeniyle

6zdeslesmez, onu bir kabuk gibi giyer, bir silah gibi kullanir.

Neo iistelik biyolojik bedenine de yabancidir. ilk kurtarilma aninda kamera
sonsuz fetiis alanlarmin korkung goriintiisiinii ortaya koyacak sekilde tireme ¢ifligini
gosterir (Fotograf 3.4). Fetiisiin hayatinin ilk anlarindan itibaren, makineler, onun
beynini ve sinir sistemini dogrudan uyarmak icin duyusal organlarini aldatir ve siirekli
onu olmayan bir diinyanin simiilasyonuyla besler. Bu “hayal diinyas1” na bagli olarak
insan kisi, kendi basina bir diinyada, kendi kendine bir varlik olarak, bilgisayar
programli bir sanal evrende yasamakta, tamamen yalitilmis bir yapay zihinsel
gelisimden gegmektedir. Insanlar, gerceklik ve kopyasi arasindaki farki algilayamaz.
Yapay zeka ve Matrix, kiiresel bir sanallastirma deneyimi gerceklestirir. insan zihinsel
aktivitesinin elektrik enerjisini yakalamak icin bir sistem insa eden yapay zeka, insan
viicudunu harekete gegiren enerjiyi bloke eder ve bunu Matrix'in siireclerine gili¢ veren
ateslemeyi saglamak igin kullanir (Kimball, 2001: 178). Insanlar, kisaca, bir “kavanoz
icinde beyin”lerden baska bir sey degildir. Filozof Hilary Putnam'in ve Descartes'in,
deneyimlerin insanin kendisinden degil, seytani bir dehadan kaynaklandigi seklindeki
diisiince deneylerinin yeniden giindeme gelmesi soz konusudur. “Kavanoz iginde
beynin” “kavanoz icinde beden” seklinde giincellendigi bu sistemde beden hig

kullanilmamustir.

Aslinda bu durum gergek hayatta VR teknolojisinin biitiin bedeni oyuna davet
eden yapisina uymaz. Ancak filmin sanallagmanin her yoniiyle olumsuz yansitildigi
kurgusunda VR insanlar1 yalitma, bir oyuna ikna etme, uyusturma aracidir. Bu ortamda
beden islevsizdir. insan zihni ve bedeni arasinda baglanti kopmustur. Insanlar fiziki
bedenlerinin farkinda degildir, neye benzedigine dair fikirleri yoktur, baska bir bedene
sahip olduklarin1 zannetmektedir. Fetiis alaninda adeta bir bebek gibi yeniden dogan
Neo var oldugunu sandigi saglara sahip degildir. “Nebuchadnezzar” gemisinde hig
kullanmadigi kaslari iyilestirilir, hep sivilarla beslendigi i¢in ¢ignemeyi, yemek yemeyi
ogrenir. Neo dis gerceklikte ayni bir bebegin biiyiime asamalarinda bedeniyle yasadigi

stirecleri tekrar yasar.
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Fotograf 3.4: Matrix’te fetus alani / Kavanoz i¢inde bedenler.
Kaynak: Matrix, 1999

Fotograf 3.5: Neo’nun hi¢ gormedigi fiziki bedeni.
Kaynak: Matrix, 1999

Ayni sekilde sanal bedeni de yeniden sekillenir. Matrix’te Anderson olarak
yasadigi, tecriibe ettigi ve hakim oldugu beden iligkisi tamamen degismistir. Neo’nun
yapay zeka ve Matrix’le girisecegi savas ig¢in biiyilk bir hazirlik siirecine girmesi
gerekir. Bu amagla, filmin Oykiisiiniin biiyiikk bir kismi1 Neo’nun sanal antrenmanina,

yani Matrix'in diinyasinda kendi imgesini / bedenini manipiile etme pratigine ve onun
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testine iligkindir (a.g.e.: 179). Matrix sanal gerceklik filmlerinin erken dénemlerini
temsil ettigi i¢in, bu tiir bir antreman uzun uzun gosterilir. Unlii “I know Kung Fu”*
sahnesi seyirciye sanal gerceklik evreninde neler yapilabilecegini tanitmak i¢in kisa bir
tur gibidir. Neo'nun simiilasyon evreninde avatarina hakim olabilmesi i¢in, sanal
kisiliginin fiziksel bedeninin kisitliliklarini bir kenara atmasi gerekir. Ustelik onun sanal
viicudu Matrix programlarinin  sinirlarin1 - bile  asabilir.  Matrix'in - yeniden

programlanmasin1 engelleyecek smirlar yoktur. Neo daha sonrasinda bu kontroliin

sirrin1 6grenip eyleme gegirir. Morpheus'un agikladig gibi:

Matrix ilk insa edildiginde, istedigi seyi degistirme, Matrix'i uygun gordigi gibi yeniden yapma
yetenegine sahip bir adam vardi. Ilkimizi serbest birakan ve bize savasin sirrini 6greten bu adamdi;
Matrix'i kontrol edin ve gelecegi kontrol edin.

Destans1 savasin sonunda, Ajan Smith Neo'yu oOldiirliyormus gibi goriiniir;
Neo’nun VR bedenine yapilan son bir saldiri, Neo’nun ger¢ek bedenine de etki eder.
Matrix filminde sanal gergeklikte 6liim, fiziksel diinyada da 6lmek anlamina gelir.
Morpheus’un soyledigi gibi “beden, akil olmadan yasayamaz’dir. Ancak Trinity bu

sonucu reddeder. Trinity sevginin dirilis giicline olan inancin1 duyurur:

Olmiis olamazsin Neo, ben seni seviyorum ciinkii. Beni anliyor musun? Seni seviyorum!

Aniden Neo’nun sanal gozleri agilir, bedeni 6liimden siyrilir. Matrix'in daha
once Neo'ya niifuz ettigi gibi, Neo bir 151k kiimesi haline gelip Ajan Smith'in i¢ine girer.
Matrix’in sonunda, Neo VR’da bedensizlesmenin en son boyutuna ulasarak, kendisini
Ajan Smith’i “kusatan, solduran, yok eden,” bir formun sonsuz giiglii bigimine

doniistiiriir.

% “Kung Fu biliyorum.”

120



Sanal gercekligin insana vadettigi oliimsiizlik fikri Matrix’te tersine isler: bir
kisi Matrix simiilasyonunda 6liiyorsa “gercek” diinyada da 6liir. Bunu Morpheus “beden
zihinsiz yasayamaz” diyerek ve zihnin ancak bir bedenin i¢inde var olabilecegi tezinden
yola ¢ikarak agiklar. Diisiiniir Slavoj Zizek (2014), SG’nin mantigina ters bu durumun
celiskisine dikkat ¢eker. Matrix’teki sanal varolustan uyandirilmis Neo, simiilasyona
hiikmedip onun ayarlariyla oynayabiliyor, SG fizik kurallar1 i¢inde yeniden diizenleme
yapabiliyor, kursunlari durdurabiliyorken neden sanal bedeninin 6lmesi durumundan
fiziki diinyada etkilenir? (Zizek, 2014: 70) Filmdeki bu celiski son kertede sozii yine
sanal gercekligin sdyledigini gosterir. Filme gore, Neo Matrix’i bir hamur gibi yeniden
sekillendiriyor gibi goriinse de, SG tiim algilar1 kusatip, deneyimlere hiikkmederken ayni
zamanda kisinin bedeni tizerindeki hakimiyeti kaybetmesine neden olmaktadir. SG’nin
beden iizerindeki kontrolii eline almasi nedeniyle “kimse ‘kendi bedeni’yle
‘kendisinin’mis gibi iliskilenemeyecektir” (Zizek, 2014: 70). Zizek bu durumu bedenin
ilhaki olarak tanimlar. Ona gore beden ve zihin, sanal bedenler dolayimiyla birbirine
yabancilagirken, en temel insan deneyimi olan “bana ait beden” duygusunun kaybina
yol agmaktadir (a.g.e.). Siirekli SG ortaminda sanal bedenlerle gecirilen zamanlar,

insanin kendi bedenine yabancilagmasina neden olabilir.

Neo’nun fiziki bedenine yabancilagsmasi temasi Suretler (Surrogates, 2009,
Jonathan Mostow) filminde de goriiliir. Saglikli, giizel goriiniimlii yiiksek teknoloji
tirlinii robotlarin uzaktan kumanda ve VR sistemiyle gercek insanlar tarafindan kontrol
edildigi bir diinyay1 anlatir. Mevcut beden ideallerine gore 6zel olarak yapilmis ve
“suretler" olarak adlandirilan insanlarin robot kopyalari, sahipleri evde bir koltukta
otururken noral baglantilarla uzaktan kontrol altina alinmistir. Boylelikle hig kimse
2054'te yashi ve ¢irkin gorinmemekte, sokaklara c¢ikip yorgun bedenini ofise
stiriklemek zorunda kalmamaktadir. Gergek bedenini ve toplumsal kimligini ifsa
etmeden, herkes istedigi alanda ¢alisabilir. Film baslangicta giizel ve yeni bir diinyanin
strprizlerini, fantezilerini rahat bir sekilde gelistirme, risksiz yasayabilme vaadini
suretler araciligiyla yapar. Fizikselligin rahatsizligindan kurtulanlar, farkli bir cinsiyette,
farkl1 bir ten renginde, orijinalinden farkli bir yasta olabilir. Bu giizellik tarikati
insanlarin istedikleri biitiin nitelikleri gosterirler: uygun goriinmek, zarif giyinmek,
saglikli, giizel, akilli olmak. Viicut artik “digskiyla dolu bir torba” (Cluny &
Huberman’dan aktaran Laszing, 2013: 429) degildir. Sahipler risklerle ugragmak

zorunda kalmaz, 6liimsiizliik arzusu kabul gormiistiir.
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Suretler filmi piirlizsiiz cilali bir diinyayr resmeder, insanlarin kontrol ettigi
Barbie ve Ken’lerle dolu plastik bir cennet. Suretler’in govde, deri, sa¢ kesimi, kiyafet,
her seyi yapay goriiniir. En hareketli, atesli sahnelerde bile ruhsuzluk ve hayaletimsi bir
var olus bulunur. Ayni durum Matrix i¢in de gegerlidir. Kahramanlar deri kiyafetler,
gozliikler, son model telefonlarla dolasir. Adeta reklam ¢ekimlerinden firlamis gibidir.
Gece Kliibii sahneleri birbirinden alimli ve havali insanlarla doludur. Ancak bunlara
ragmen Matrix’te yogun bir plastiklik ve duygusuzluk hakimdir. Suretler’de insanlarin
evde oturduklart mekanlar bir yogun bakim iinitesini andirir. Suretler aslinda engelli
bireylerin tekrar yiiriiyiise katilmalar i¢in tasarlanmistir. Ama isler kontrolden ¢ikar.
Suretler filminde VR bedensizlesmesi “daha iyi bir diinya i¢in” engellerin asildig1 bir
hayal olarak gdsterilmez. Insanlar yine “kavanozdaki beyin” noktasina gelmistir. Fiziki
bedenlerini hi¢ kullanmadiklar i¢in yabancilasmistir. En sonunda suretler ve dolayisiyla
yapay, plastik diinyalar yok edilir. Neredeyse yiirlimeyi bile unutmus insanlar tekrar
tirkek adimlarla sokaklara c¢ikar. Suretler filminde de aym1 Matrix gibi bedenin

kisithiliklarindan kurtulmak, fiziki bedenle iliskinin bozulmasina neden olmustur.

Matrix VR sisteminde bedensizlesme konusunun nasil ele alindig1 su sekilde

Ozetlenebilir:

Matrix filminde bedensizlesme olaganiistii deneyimler i¢in Ozgiirlestirici bir
aragtan ziyade yapay zeka ve makinelerin seytani planlarini gergeklestirmek igin
kullandiklar1 olanaklardan biridir. Avatar’da, felgli asker Sully’e hayat veren
bedensizlesme 6zelligi 6n plana ¢ikarken, Matrix’te vurgu “kavanoz iginde beden”edir.
Her ne kadar Neo, Matrix’in yabancilasmasindan kurtulmus bir vaziyette sanal
gerceklige girse de Matrix ortami ve bedensizlesme, kisinin kendi bedeninin
kisitliliklarini agmak i¢in bir imkan olarak degil, haliisinasyon diinyasin1 kendi

silahlartyla vurmak i¢in kullanilan bir 6zellik olarak sunulur.

VR bedensizlesmesi, fiziki bedenle iliskiyi kuramamayi, onunla baglantiy1
koparmay1 getirmistir. Neo ancak Matrix sisteminden kurtulunca ilk defa gergek

bedenini goriir.

Bedenin sanallagsmasi ile ilgili gorsellestirmeler korku filmlerini andirir.
(Fotograf 3.6) Sanal evreni ve yapay zekayr temsil eden tiim gorseller ayni etkiye

sahiptir. Teknoloji bocekler, yaratiklar, kotii ruhlar vb. imgeler araciligiyla ortaya ¢ikar.
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Neo hem fiziki diinyada hem de sanal evrende kendi bedeninin 6zelliklerini,
siirlarini, kontrol etmeyi 6grenmek zorunda kalmistir. Bu 6grenme ve kontrol siireci
biitlin film boyunca devam eder. Dolayisiyla Neo hem sanal hem biyolojik bedenin tam

hakimi degildir, siirekli bir glivensizlik yasar.

Matrix’te dliince fiziki diinyada da Sliiniilen bu sistemde fiziki bedenin iistiine
son sozl sanal gerceklik soyler. Bu durum da Matrix sistemi karsisinda beden yeniden
Olimlii ve kirillgan hale getirmektedir. Oysaki Heim’in sdyledigi gibi sanal gergeklik
sistemlerini 6zel yapan insani incinebilir ve 6lebilir olmaktan kurtarmasidir. Ornegin
Netflix dizisi Black Mirror dizisi 6liimsiizliigli yakalamanin nasil olabilecegi iizerine bir
fikir sunmustur. Black Mirror genellikle teknoloji tarafindan garpitilan bir gelecegin
korkung vizyonlarini sunsa da, bir sira dist ask hikayesinde, Kelly karakteri, 6liimiinden
sonra kasabasinda kalmayi, bilincinin sayisallagtirilmasini  ve bir sunucuya
yiiklenmesini saglayarak bedeninin 6tesinde hayatta kalmay1 seger. Orada geng, mutlu
ve sevdigi kisiyle birlikte olacaktir. Fiziksel olarak olilerin zihinlerinin “canli” oldugu
bir veri merkezi olan Cloud’da bir sonraki yasam ile simiilasyon, sonsuz bir yasam

bi¢imine doniisiir.

Fotograf 3.6: Neo’ nun sanalliga ilk gec¢isinin bedeni iizerinde etkisi.
Kaynak: Matrix, 1999
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Avatar filminde bedensizlesmenin farkli boyutlart s6z konusudur. Avatar beden
degistirme senaryosu iizerine kuruludur. Bu eksende bedenler 6nemsizlesir, ruh, benlik,
zihin daha basat hale gelir. Tam tersine bedenin 6nem kazandig1 bagka bir boyut vardir.
Hem fiziki diinyada fel¢li bedenin yerine gecen ve hareket kapasitesi kazandiran yeni
bir avatarin varligi, hem de fiziki sartlar1 bambaska bir gezegende tamamen farkli bir
canli olmanin deneyimini saglayan ara¢ olarak beden yeniden onem kazanir. Ayrica
Jake’in ve bilim insanlarinin kullandig1 avatar bedenler, son derece karmasik yapilariyla
hibrit bedenlerdir. Insanlar tarafindan kontrol edilinceye kadar akilsiz ve cansiz organik
yapilar olarak amniyotik sivinin iginde yatar. Filmdeki bir baska beden konusu, son
noktada, Jake’in ruhunun temelli Na’vi bedene transfer olmasiyla insan bedeni terk

etme ile giindeme gelir.

Filmde biitiin bu beden temalarindan en basati, Jake’in ruh / bilincinin bedenler
aras1 gidip gelmesi versiyonudur. Ustelik bu beden degis tokusu sadece kendi fiziki
bedeni ve avatar1 arasinda degildir, kardesiyle ortak avatar bedeni paylasimi da s6z

konusudur.

“Kendilik” nedir? Cagdas psikanalitik kuramin 6nciilerinden Kohut bu kavrami,
“kisinin kendini algilayis bigimi ve kendisiyle ilgili imgeler biitiinii” (Kohut’tan aktaran
Ozen, 2014: 1) olarak aciklar. Bu kavram insana en yakin olandir ve her bir insan1 ben
yapan seydir. Kendilik kavraminda bedenin rolii belirleyicidir. Avatar'da, Jake Sully
cesitli diizeylerde kendilik duygusuyla miicadele eder: insan ve Na’vi’li formu arasinda
baglant1 birimi teknolojisi yardimiyla hareket edebilen “Jake’in, kim ya da ne oldugu

konusu karigmaistir.

Her varligin bir '6zii' veya 'dogast' oldugu fikri Platon’dan Aristoteles’e bir¢ok
filozofun iizerine diislinceler tirettigi bir alandir. Kendiligin, benligin, aklin, ruhun ve
tiim zihinsel faaliyetlerin, bir ev gibi algilanan bedenden ayri oldugu diisiincesi hem
felsefede hem de kadim dinlerde olduk¢a 6nemli yer bulmustur. Maddi bir varlik olan
viicut, maddi olmayan gergek benligi bir sekilde maskelendiren bir kap olarak
diistiniilmiistiir. Bu goriise gore esasen bir kisi, yalnizca gegici olarak bedenine sahip
olan veya onu isgal eden bir ruhtur. Pek ¢ok filozof ve din diisliniirii gegici ger¢evenin
aslinda gergek bilgi ve erdem igin bir engel oldugunu iddia edecek kadar ileri gider,
boylece bedenin nihayet bir kenara atilacag giinii dort gézle beklemek gerekir. Biitiin

bu goriislere gore inang ve akil sahibi ruh, gergek kimligin yeridir; gergekte birini ben
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yapan budur. Bu fikir 6zellikle Sokrates'ten Descartes'a uzanan idealist filozoflar ¢izgisi
tarafindan gerekgelendirilir (Decker, 2014: 127). Bedenle ruh arasinda boliimleme
yapan, bedeni gecici bir kap olarak goren anlayislardan, bir seyin ger¢ek olup
olmadigimin anlasilmasi i¢in duyulardan kanit talep eden amprisist teorilere kadar beden

ve ruh tiim bu yelpazede 6nemli iki ayaktir.

Filmde bedenlerin adeta bir kiyafet gibi bu kadar kolay degistirilmesi ruhu /
bilinci, gercek kimligin yeri olarak gosteren inancglara isaret etmektedir. Bu filmde
beden insanin diinyaya acilan gozii, deneyimin biricik yuvasi degildir. Bir kere biricik
degildir, degistirilebilir, paylasilabilir. Insanin &ziinii tastyan ise ruhtur. Bu filmde

bedensizlesmenin getirdigi imkan, bedenin vazgegilmezligini sarsar.

Fotograf 3.7: Jake ve amniyotik sivida bekleyen yeni bedeni.
Kaynak: Avatar, 2009

Felsefeci Decker (2014), Avatar’da Jake’in her iki diinya deneyimleri {izerinde
benlik olusumunu inceler. Benlik ve zihnin varolusu icin bir beden gerekliligi sartsa,
benlik dis diinyadan gelen uyarilardan ve duyu deneyimlerinden olusuyorsa, insan olan
Jake ile Na’vi’li bedeninin (bu avatar kardesi Tom Sully’nin genlerini tagir) aynm 6z
benlige sahip olduklari anlamina m1 gelir? Yoksa beden biyolojik simetrinin kullanildigi
bir aract midir sadece? Decker’e gore Jake kardesinin Na’vi’li bedenini ve dolayisiyla
duyu deneyimini kullandig1 i¢in onunla ayni kisisel kimlige sahip olmaz. Var olan

kisiligi, tam tersine duyu organlar1 ve viicudunun tam anlamiyla degismesine ragmen
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devam eden davranislarin ve inanglarin siirekliligi olarak kendini gosterir (Na'vi Jake,
insan Jake'e atanan gorevi yerine getirdiginde ya da insan Jake'in, Pandora ormanlarinda
farkl1 bir bedende kazandig1 Neytiri'ye olan sevgisini muhafaza ettigi zamanki gibi)

(a.g.e.: 127-131).

Avatar'in beden degistirici senaryosu insan varligi ile avatar bedenler arasindaki
baglanti siirecini temel alan kisisel kimlik hakkinda bir varsayimi dogrular; bir
bedenden digerine gegmek kisisel kimligi ihlal etmez. Burada bir bedenden baska bir
bedene transfer olan benlik, ruh ve akildir. Bu da bedeni ikincillestirir, maddi olmayan1

On plana cikarir.

Temel kendilik anahtari, biling akisinda ve igsel bir psikolojik devamlilik hissi
veren gegmis amlarda yatar. Ama bu biitiin hikdye olamaz. Ornegin, yerlesik
davraniglarin birgogunun sadece bilince degil, ayn1 zamanda bedenlerde yerlesen
aliskanliklar ve motor reflekslere de baglhidir. Bu noktada filmde tekrar beden (avatar
beden) Onem kazanir. Jake, Pandora'daki ormanda nasil manevra yapilacagini
Ogrendiginde, uzun siireli bir uygulama sonucunda “ne yapacagimi bilmek ig¢in
bedenime giivenebilecegim” der. Bu tiir bir bilgi bilingli beynin {irettigi bir toplam
degildir, kaslarinda ve yeni reflekslerinden gelen teknik bir bilgidir. Zihin ve bedenin
gercekte nasil etkilesim kurdugunu ele alan “varolugsal fenomenoloji” gibi teoriler
akilla beden arasinda keskin bir ayrimin oldugu ya da aklin bedenden daha iyi olduguna
dair tezlere elestiri getirir. Fransiz filozof Maurice Merleau-Ponty’e gore insani diinyaya
konumlandirarak, bir bakis acis1 getirerek ve harekete gegme firsatlarini agarak bu
olaganiistii alan1 miimkiin kilan sey bedendir. Merleau-Ponty'nin hatirlattigi gibi, bir
bakis acis1 asla herhangi sey degildir - herhangi bir nesneyi algilamanin en 6n
kosuludur. Ponty’e gore bilinci ve bedeni teoride ayirma girisimleri, her ikisini de
anlamay1 zayiflatmaya mahkumdur (a.g.e.: 131-133). Jake’in bedeninden vazgecerek
basladig1 yeni yolculugunda ona rehberlik eden yeni bir bedendir. Jake bu sayede her
seyi deneyimler ve gelisir. Fantezilerin kesfedebileceginden daha genis, karmasik ve
degisken bir evrende ruhun diinyadaki evi olarak beden nasil hareket eder? Giivenlik,
yerlesme ve haz duyma bilindik beden olmaksizin nasil saglanir? Beden degistiginde

bedenle iligki nasil degisebilir? Film bu sorulara dair cevaplar arastirir.

Jake avatar bedenine yabanci olmasina ragmen Neo’nun Matrix’in digina ¢iktigi

ilk zamanki bedeniyle karsilagmasi1 gibi bir sok i¢inde degildir. VR fantezi diinyasina
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dalmis bir kullanici gibi yeni avatarinin imkanlarini dener. Jake ilk avatarina girdiginde
yavag¢a sedyede dogrulur. Artik herhangi bir engeli olmayan bedenine bakar. Operator
ondan yavas olmasini, monitorleri ve ayarlari kontrol edeceklerini sdyler. Parmak
uglarina dokunmasini ister ama Jake dinlemez. Ayak parmaklarini sallar ve dahasi, ayak
parmaklarinin kipirdadigini hisseder. Felgli bir insan olarak avatar ayaklarini denemek
istemektedir. Kuyrugunu kesfeder, onunla oyunlar oynar. Sonrasinda ise ilk yaptig1
kosmak olur. Jake biitiin bilinmezliklere ragmen avatar bedenine giivenir. Pandora’ya
VR araciligiyla baglanmak yeniden ayakta olmak, kosmak, islevini kaybetmis oldugu
uzuvlarina yeniden kavusmak anlamina gelir (Fotograf 3.8). Biitiin bunlar avatar
bedeninin sayesinde olur. Aslinda gergek Jake, onunla avatar arasindaki elektrik
sinyallerini ileten bir baglantt biriminde yatiyordur. Jake’in avatarla iligkisi, video
oyuncusuyla oynadigi karakter arasindaki iligki gibidir. Aslinda, video oyunlari
diinyasindan 6diing alinan “avatar” kelimesi, Jake'in avatarini kendi baglant1 biriminden
“oynadig1” bir iligkiyi gostermektedir. Tek fark, oyuncunun ekranindaki karakterin

deneyimleyecegi gibi her hissi yasamasidir.

Fotograf 3.8: Jake’in avatar ayaklari.
Kaynak: Avatar, 2009

Jake Navi bedeninde dokuz metre uzunlugunda oldugu, farkli bir atmosfer
soludugu ve farkli bir metabolizmasi oldugu gergeginden hi¢ etkilenmez. Biitiin bunlar
etrafi kesfetmeye calisan kii¢iik bir ¢ocugun sevinciyle yapar. Bunda kuskusuz felgli
bedeninden kurtulmanin biiyiik etkisi vardir. Ancak Neo da fiziki kurallar1 yiktig1, yeni
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beceriler edindigi bir egitim ve antrenman siirecinden ge¢misti. Neo’nun siireci bir
savas hazirhgr gerginligi icindeyken, aslinda askeri bir gérev nedeniyle orda olan Jake

yeni bir canli bedenini deneyimlemenin keyfini yagsamaktadir.

Fotograf 3.9: Jake’in felgli bedeni — Avatar bedeni
Kaynak: Avatar, 2009

Jake’in avatari ile, daha 6nce yoksun oldugu tiim motor becerileri geri yiiklenir.
Yiirlimek, ylizmek, ziplamak ve sakatlanmadan dnce yapabilecegi her seyi yapabilir ve
daha oncekinden daha iyisini yapabilir, ¢iinkii avatar bedenleri Na’vi'nin olaganiistii
giiciinii, direncini ve atletizmini paylasir. Bununla beraber avatari, insanin ihtiyag
duydugu oksijen bakimindan zengin havayi soluyamaz, 9 metre boyunda, parlak mavi
ve goriiniiste kedi benzeri bir goriiniistiir. Insan kimliginde bdyle bir bedene sahip
olmak kendi i¢inde bir handikap yaratir. Ancak Jake Na’vi’liler arasinda disiplinleri
daha uygun olan bir toplum bulur. Verilen bir¢ok fiziksel antrenman yapmali ve
tehlikeli bir gegit toreninde hayatta kalmali ve Na'vi'yi bir ajan olmadigina ikna
etmelidir. Cogunlukla, onun iistesinden gelemedigi bir durum yoktur. Ayni bir Na'vi'li

gibi kosabilir ve atlayabilir ve hatta bir ikrani evcillestirebilir (Smock, 2014: 141-145).

Jake kendi avatarmin hareketlerini kendi bedeninin eylemleri gibi kosarak ve
sicrayarak deneyimler, kelimenin tam anlamryla bir riiyada yasar. Yeni bedeni hem ona
felgli olmanin sosyal ve fiziksel kisitliliklardan kurtulma imkani verir, hem de yeni bir
diinyay1 kesfetmesini saglar. Onun, sanal diinyasiyla bu kadar biitiinlesik hale gelmesi

ve sanal olanla ger¢ek olani ayiramamasi ve durmayi ve yemeyi bile unutabilmesi bir
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video oyuncusunu andirir. Jake'in sakatligi ve ona bagli asagilanmasi gbéz Oniine
alindiginda, sanal deneyime nasil bagimli hale geldigi anlasilabilir. Avatarini1 sadece
fiziksel ve sosyal engelleri asmak i¢in kullanmis gibi gériiniir. Ancak Jake’in avatariyla

iliskisi bundan ¢ok daha fazlasidir.

Jake’in avatart sadece motor becerilerini gelistirmez, ayni zamanda algisal
yeteneklerini de genisletir, ayn1 zamanda diinyalilarin unuttugu bir¢ok seyi gérmesini,
duymasini ve hissetmesini saglar. Jake avatarini kullanirken, bir oyuncunun karakteriyle

oyun oynamasinin ¢ok otesine gecer. Avatari ile biitlinlesir, o ne yapiyorsa o olur.

Kor bir adam baston kullandiginda, bir alet kullanir. Baston bedeninin disinda
bir seydir, “diinyanin bir parcasidir”’, adamin yolundaki engelleri tespit etme yetenegini
arttirmak i¢in kullanir. Ancak, insanin bastonla ne yaptigini diistiniirsek (etrafindaki
alan1 nesneler igin taramak) bastonun gozlerin “normal” kosullar altinda oldugu
halindeki gibi ayni islevi yerine getirdigi anlasilmaktadir. Bu sekilde baston sadece
digsal bir ara¢ olmay1 birakmakta ve bunun yerine insanin zihinsel siirecinin bir pargasi
haline gelmektedir. Adamin baston sallamasi, zihni desteklemek igin diinyayla
etkilesime gegen epistemik bir eylemdir. Bastonu ileri geri sallayarak, kor insan
etrafindaki alanin nesnelerden uzak olup olmadigini ve bdylece belirli bir yonde
engelsizce yliriiylip yiiriiyemeyecegini belirler. Bu eylem, insanin bu yonde yiirlimesini
dogrudan etkilediginden, Adam Clark ve David Chalmers gibi ¢agdas filozoflar, baston
sallanmanin, adamin gozleri ile zemin taramasiyla ayn tiirden bir siire¢ oldugunu iddia
eder. Insanin zihinsel siirecinin bir parcasi, uzamis aklinin bir parcasi, belki de ona
“g6rmek” i¢in yardim ettigi siirece bastonun o kisinin benliginin bir uzantisi haline

geldigi s6ylenebilir (Smock, 2014: 147-148).

Jake’in avatari, kor insanin bastonu gibi, diinyayla etkilesime girme yetenegini
arttirmasidir. Baglanti birimi tarafindan iiretilen sinir uyarilar aracilifiyla, duyusal
algisin1 bedeninin sinirlart disina ve avatarin igine tasiyabilir, bodylece avatarin
deneyimini deneyimleyebilir. Bu, Jake'in avatari yonlendirdigi her eylemin epistemik
bir eylem oldugu anlamina gelir, ciinkii toplanan bilgiler, Jake'in avatart nasil
yonlendirecegini etkiler. Avatar bir ikranla yiizlestiginde, Jake ikran't goriir ve alay
etmek icin avatarini kullanir. Ve ikran, avatar1 ugurumun iizerinden attiginda Jake, kotii
bir diisiisii 6nlemek igin avatar1 yonlendirir. Jake’in zihinsel siireci boylece avatari dahil

ederek avatar1 kendi kendisinin bir uzantisi haline getirir. Avatar, Jake'in insan
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viicudunun bir pargasi haline gelir. ikranin kontroliinii ele geciren Jake, onu Hallelujah
Daglari'ndan gecirerek bagirir: “Evet, bebegim, bunu anladim!” Bu ylizden, onun

sakatlig1 iizerindeki en biiyiik zaferini, avatar1 miimkiin kilar (a.g.e.).

Avatar filminde bedensizlesme konusu bu anlamda ¢ok ilgingtir; avatar beden
hem biyolojik bedenin biricikligini ortadan kaldirarak, bilinci, ruhu, zihni tek degismez
ilan eder. Ama daha sonrasinda bedenin yarattigi imkanlarin zihni / ruhu ne denli
degistirdigini gosterir.

Beden (madde) ve bilinci (madde olmayan) birbirinden ayiran yaklasimlara inat
filmde dis gerceklik olarak gosterilen doganin bir bilince sahip olmasi konusu da
ilgingtir. Pek ¢ok agidan, varolussal fenomenoloji, Navi'nin bilgeligiyle ortiistir. Her
ikisi de bedeni ve bilinci, yakindan iligkili olarak goriir ve her ikisi de, temelde i¢ ice
geemis gibi goriinen seyleri gorme ¢abasinda deger tanir. Navi'nin i¢inde olmak Jake’in
bilincinde biiyiik bir degisiklik yaratir. Gergekten de, 6ziinde kendisiyle 6zdes olmayan,
kendi diinyasinda basit ve bir kdkene sahip olan bu canlilarla yakin temasa gecerek,
temel 6zii hakkinda bir seyler kesfetmeye gelir. Jake’in insan bedeninin limiinii ve
bilincinin Na'vi formuna aktarilmasini bir metafor olarak goriilebilir; diinyayr ve
kendini ruh ve beden olarak boliinmiis bir yaklasim ile ele almak temel 6zii kesfetmenin
imkansizligin1 gosterir. Son kertede akil bedenden uzaklasamaz. Bu sebeple Jake insan

bedeninden tamamen vazgecer (Decker, 2014: 134-136).

Filmin sonunda Jake’in insan bedenini terk etmesi konusu vardir. Eywa
aracilifiyla ruhu insan bedeninden bir Na’vi bedenine aktarilir. Bu durum
bedensizlesmenin son noktasidir. Ayn1 Landlower filmindeki bah¢ivanin tamamen sanal
boyuta gecip kendini internete bagh tiim hatlara transfer edebilmesi gibi Jake’in ruhu da
bedenler arasinda yolculuk yapar. Jake’i Jake yapan sey, maddi bedenler arasinda
dolagan idealizmin biricik “ruh”udur. Eywa’da gezegenin somutlagsmis bilinciyle
temasa gegen Jake’in ruhu / bilinci yeni bedenini bulur. Avatar filmi, bedenlerin elbise
gibi degistirebilmesi ve en sonunda da terkedilmesi nedeniyle bedeni énemsizlestirip
ruh / bilinci yiikseltirken, hem felgli bir insan1 Na’vi’de kahraman yapan avatar viicut
ile, hem de finalde “beden olmadan akil bir yere kadar idare edebilir” mesajiyla yeniden

bedeni 6n plana ¢ikarmaktadir.

Baslat (Ready Player One) filminde bedensizlesme, VR’1n en biiyiik kozu olarak

sahneye cikar. Filmin kendisi de OASIS ortami da sanal bedenlerin kutsandigi
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mecralardir. Filmin yarisina kadar basrol oyuncular sifirdan yaratilmis CGI (computer
generated image) bedenlerdir. izleyici acisindan hem fiziksel ¢evre hem de avatar
bedenler o kadar basarili yaratilmis ve goz alicidir ki, fiziksel diinyanin biyolojik
bedenleri onlarin yaninda soniik kalir. Senaryo geregi “gercek” diinyalarin 6nemine
vurgu olsa da karakterler her firsatta OASIS’e sanal bedenlerine kosmak igin her firsati

degerlendirir.

OASIS evreni “insanlar sorunlar1 ¢6zmeyi birakip onlarla yasamaya basladiktan
sonra” (Baslat, 2018), “yemek, uyku ve tuvalet ihtiyaglar1 diginda insanlar yapmak
istedikleri her seyi” (Baslat, 2018) yaptiklar1 yerdir. Boylesi bir sanal go¢ sonunda
herkes orada oldugu i¢in insanlarin birbiriyle tanistiklari, arkadas olduklari, ask
yasadiklar1 bir sosyal ortam s6z konudur. Fiziki yasamin ikincillestigi OASIS evreninde
insanlarm birbiriyle muhatap olduklari sanal bedenler, her sey olabilir: “Uzun, giizel,
korkutucu, farkl cinsiyet, farkli tiir, film karakteri, ¢izgi film karakteri” (Baslat, 2018).
Filmde ana karakterlerin kendisiyle 6zdeslesmis bir avatar bedeni vardir. Avatarlarini
istedikleri gibi degistirebilmelerine ragmen temel degisiklikler yapmazlar. Wade
riizgarli saglara para harcar, arada kimligini gizlemek i¢in Clark Kent olur. Beden ve
imaj degistirmek kiyafet degistirmek kadar kolaydir. Wade’in avatar bedeni kendi
bedenine gére daha atletiktir. Wade OASIS’te popiiler ve zengin oldukga yeni kiyafetler
ve ekipmanlara sahip olur. Art3hemis bir ara Parzival’i korkutmak i¢in Alien filmi
gondermeli bir yaratiga doniisiir. Bu gegici gorliniimlere ragmen filmin ana
karakterlerinin kendi avatarlariyla biitinlesmesi s6z konusudur. Bu siradan bir kullanici
— avatar iligkisinin ¢ok Otesinde bir 6zdeslesmedir. Wade ve Aech yillarca birbirlerini
fiziki diinyada gérmeden arkadagliklarini siirdiiriirler, keza Shoito ve Daito ile de. Fiziki
diinyada karsilagmak zorunda kaldiklarinda birbirlerinin neye benzedikleri hakkinda
higbir fikirleri yoktur, karsilastiklarinda birbirlerini tanimazlar. Hatta birbirlerinden
tirkerler. Burada asina olunan, yabancilik ¢ekilmeyen, dnce gelen sanal bedenlerdir,
biyolojik bedenler yabancidir. Filmde biitiin insanlar fiziki bedenlerinden daha g¢ok

avatarlarinin nasil gérindigiyle ilgilidir.
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Fotograf 3.10: OASIS’te sanal bedenler.
Kaynak: Baslat, 2018

Oyuncularin OASIS deneyimlerini birebir hissedebilmesi i¢in 6zel dokunsal
kiyafet ve ekipmanlar satilir. Wade ve Sorrento ikinci deri gibi olan bu pahali kiyafetleri
satin alir. OASIS insanlar i¢in birinci diinya haline gelmis oldugu i¢in oradaki deneyimi
fiziki diinyadakine en yakin hale getirmek ¢ok onemlidir. Filmde dikkat ¢eken bir yon
de, VR hakkinda popiiler varsayimlarin ve beklentilerin aksine, kullanicilar,
avatarlarini, sanal gercekligi insan viicudunun fevkalade abartili ve cinselligi
vurgulayan versiyonlariyla birlestirmek yerine daha miitevazi ve oyun kiiltiiriine yonelik

disa vurumlardan olusturmustur.

Bagslat filminin ana karakterlerine bakildiginda (IOI ydneticisi Nolan Sorrento
hari¢) bedeniyle diizgiin iliski kuran yoktur. Wade, Halliday tipik nerd® karakterler
olarak bedenleri ve goriiniimleriyle gurur duymaz, avatarlari ise tersi havali ve bilgedir.
Samantha yiizlindeki yaradan utanir, dogum lekesi onu hayati boyunca utandirmistir.
Shoto ve Daito yaslariyla alakasiz sanal bedenler kullanir. En sasirtict olan OASIS’te
dev bir orc bedenine sahip olan Aech, gercek diinyada siyahi, Afrikali Amerikali ve
lezbiyen geng bir kadindir. Sanal diinyada sahip oldugu avatarin tamamen zitt1 bir
bedene sahiptir. Wade’in yaninda kaldig1 teyzesi ve teyzesinin erkek arkadasi, komsular
vb. herkes yoksullugun getirdigi kosullar nedeniyle fiziki bedenlerini neredeyse terk

etmis gibidir. Kotli karakter Sorrento, fiziki bedeni ve sanal bedeni arasinda paralellik

% Nerd, asir1 entelektiiel, takintili veya sosyal becerilerden yoksun goriilen kisiler i¢in kullamlan bir
tanimdir. https://tr.wikipedia.org/wiki/Nerd Erisim Tarihi: 07.07.2018.
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tagtyan tek kisidir. Bagslat filmi fiziki kosullarin yanina fiziki bedenleri de ekleyerek,
maddi olan her seyi adeta ikinci sif, “asagilik” ilan eder. Biyolojik bedenler
Neuromancer romaninda tariflendigi gibi etten bir ylik ve rahatsizliktan bagka bir sey
degildir. Fiziki bedenlerin bakimsizligi, Suretler filmindeki gibi pasif ve sagliksiz
yagsam kosullarinin bir sonucu gibi gosterilmez, daha ¢ok bir terk etme ve umursamama

halinin sonucudur (Fotograf 3.11).

Fotograf 3.11: Fiziki diinyada terk edilmis bedenler; yagl saclar, 6zensiz
kiyafetler.

Kaynak: Baslat, 2018

Dinlerin ruhu benligin olustugu yer olarak goren ve bedeni (maddi olani)
ikincillestiren yani, Kartezyen diisiincenin ruh (biling) — beden ikiligi, transhiimanist
diisiincenin, teknoloji yardimiyla bilincin siber uzaya aktarilmasi ve maddi insan
viicudunun smirlarin1 agma diisiincesi siberpunk literatiirii ve bilim kurgu eserleri
etkilemistir. Bedenin zihnin kapsamini sinirlandirdig: diistincesi (Flanagan, 2014: 102),

Baslat filminde basattir.

VR’ bedeni oyuna davet eden yapisi en gercekei haliyle Baglat filminde
gosterilmistir. Matrix ve Avatar’in VR yapisinda baglanti linitesine girildigi an atillasan
viicutlar VR’in teknolojik 6zelliklerine uymaz. Mc Luhan’in elestirdigi diger iletisim
araglariin aksine tiim duyular1 ve kaslar, kemikleri ve sinir sistemiyle tiim bedeni aktif
hale getiren VR, Baslat filminde oldugu gibi yansitilir. Filmde bir¢ok kere oyuncularin
tiim bedenleriyle sanal gergeklikte fiziki diinyada oldugu gibi yer aldiklar1 ve hareket
ettikleri goriiliir. Kosu bant1 eklenmis diizeneklerde kosar, ellerini kollarini sallar, silah
kullanir, sanalda vurulunca ger¢ek diinyada diiser ve yuvarlanir, oksandiklarinda veya

darbe aldiklarinda 6zel dokunsal kiyafetlerle birebir hissederler. Oliimsiizliik konusu da
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giincel VR teknolojilerine uygun bir sekilde senaryolasmistir. Matrix’in aksine sanalda
Oliince gercek hayatta Oliinmez, o zamana kadar elde edilmis birikimler yok olur.
Bedensizlesme ve Oliimsilizliik konusunda VR teknolojisinin birebir yansitildigi film

Baslat’tir.

Tablo 3.5: Bedensizlesme araciligiyla VR algisi

Filmler Bedensizlesme araciligiyla VR algisi

Kavanozdaki bedenler — duyusal / zihinsel
Matrix 1 hapishane.
VR kullanirken beden pasif.

Beden biricik degil: degistirebilir,
paylasilabilir, terk edilebilir.
Avatar . . . .
Yenidiinyalar, yeni deneyimler i¢in arag.

VR kullanirken beden pasif.

Fiziki bedenler 6nemsiz.

Sanal bedenler siiper fanteziler yasamak
i¢in, hayalleri gergeklestirmek i¢in bir arag.

VR kullanirken beden aktif.

Baslat (Ready Player One)

3.2.2.Zaman ve Uzamin Ortadan Kalkmasi1 (Fiziksel ve sanal

ortam nasil tasvir ediliyor?)

Matrix filmi sanal gergeklikten kurtulus, Avatar her iki diinya arasinda sikismay1
anlatirken, Baglat filmi, kullanici ile sanal nesneler ve ¢evre arasinda fiziksel engellerin

olmadig1 kusursuz bir VR deneyimini gosterir.

Her ii¢ filmde de dis gergeklik kendi iginde bir distopya olarak resmedilir.
llerleyen teknoloji insanlhign felaketi olmus, iklim ve doga biiyiik hasar gdrmiis,
kaynaklar tiikenmis, enerji krizleri, gida kithgi, savaslar mevcuttur ve insanlik mutsuz
vaziyettedir. Kisacasi insanlik diisiistedir (Fotograf 3.12), (Fotograf 3.13), (Fotograf
3.14).
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Fotograf 3.12: Matrix filmi fiziki evren goriinlimii, giinessizlik.
Kaynak: Matrix, 1999

Fotograf 3.13: Avatar filmi fiziki evren goériiniimii, kalabaliklar.
Kaynak: Avatar, 2009
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Fotograf 3.14: Baglat filmi fiziki evren goriiniimi, yiginlar.
Kaynak: Baslat, 2018

Matrix filminde hem dis gergeklik, hem de VR ortami distopya olarak
resmedilir. Ancak Matrix filminin, ugruna biiylik savasa girisilen fiziki gercekligi tam
bir cehennemdir. Giines kararmis, diinya kurumus, sanal gerceklikten kaganlar
kanalizasyon dehlizlerinde yasamaktadir. Kiyafetler, ekipmanlar eskidir, yiyecekler
kotiidiir.  Direnisciler tarafindan stimiige benzetilen yemek, haz almak i¢in degil
beslenmek i¢in iiretilmis, sentetik aminoasitler, vitaminler ve minerallerle birlestirilmis
tek hiicreli bir protein bulamacidir. Direnisciler bulunduklar1 ortamdan aslinda hig
memnun degildir. Neo da kurtarildiktan sonra bu ortama ayak uydurmakta ¢ok zorlanir.
Platon’un magarasindan kagmis ve aydinlikta gozleri kamasmig mahkum olmak kolay
degildir. Film bu ortama ragmen yolunda yiirliyenleri kahraman ilan eder. Fiziki
diinyanin sefaletinden bikmis Cyper, gercekliin yapay siiriimleri tarafindan bastan
cikarilmig bir glinahkardir. Filme gore fiziki ortam ne olursa olsun yanilsamadan
kurtulmak ve gergekligi segmek en erdemli olandir. Matrix filmi Platon’nun magara
alegorisindeki mahkumun durumunu yeniden canlandirir, sahte bir gergeklikte

yasamaktansa her seye katlanacaktir:

“(...) O gecmisteki bos diigiinceleri tasimak ve o eski tarzda yasamak yerine her seye katlanmayi
m1 yegleyecektir?

“Bence, 0 (magarada) yagsamaktansa, her seye katlanacaktir” (Platon, 2005: 517a).
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Fotograf 3.15: Hain Cyper ve VR deneyimlerin seytanilestirilmesinin simgesi
sanal biftek.

Kaynak: Matrix, 1999

Ug filmde de bu kasvetli diinyaya karsilik sanal gergeklik, fiziksel kisitlamalarm
tamamen asildigi, zaman ve uzamin hi¢bir 6neminin kalmadig1 bir ¢evrimigi evrendir.
Matrix filminde gatilardan ugulabilir, yer ¢ekimine karst doviis yapilabilir, kursunlar
durdurulabilir. Neo, kendisini son savasi i¢inde buldugunda, silah istemektedir ve
aniden raflar dolusu silah sonsuzlugun boslugundan ona dogru kosar (Fotograf 3.16).
Her ne kadar sanal gergekligi elestirse de filmin biitiin aksiyonu Matrix’in VR

diinyasinin sagladig1 imkanlar tizerine kuruludur:

“(...) kurallarin ve kontrollerin olmadig1 bir diinya, sinirlarin ve engellerin olmadig: bir diinya,
her seyin miimkiin oldugu bir diinya (...) insanlarin fiziksel bedenlerinin sinirliligina mahkum olmadig1”
bir diinya” (Irwin, 2003: 89).
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Fotograf 3.16: Neo, Trinity ve silahlar.
Kaynak: Matrix, 1999

Fotograf 3.17: Matrix’te yer¢ekimine karsi ¢atigma.
Kaynak: Matrix, 1999

Bu avantajlara ragmen Matrix sanal gergekligi diger iki filmdeki gibi bir
gorsellikte sunulmaz. Matrix’in hem i¢i hem de dis1 karanlik, soguk renklerdedir.
Kiyafetler, gozliikkler, cep telefonlar1 son teknoloji {iriinii olmalarima ragmen, onlar
kullananlar1 ruhsuz birer savas robotuna cevirir. Sanal gerceklikte tek insancil ortam,

sicak renkleri ve dekorasyonu, firindan gelen kurabiye kokulari ile kahinin evidir.

Avatar’in VR ortaminda ise yemyesil bir cennette bitkilerle iletisim kurulabilir,
ucan daglarda fantastik canlilarla beraber ugulabilir. Avatar filminin 6zel efekleri ve

daldirmali film izleme ortam1 Pandora’nin giindelik diinya kadar ger¢ekgi goriinmesini
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saglar. Pandora gezegeni var olan hicbir gezegene benzememesine ve gercekte
olmamasina ragmen, seyirci, dijital 6zel efekler sayesinde ikna edilir. Pandora harika
yerleri ve egzotik ve tehlikeli yaratiklariyla izleyiciyi gilizel ve heyecan verici

diinyasina ceker.

Avatar’da var olan iki diinya da fantezidir. Bu diinyalardan Pandora’da
seyircinin giindelik hayattan bilmedigi bir siirii sey vardir. Ne hayvanlar, ne bitkiler, ne
de Na’vi’ler ne de fizik kurallar1 diinya ile benzerlik géstermez. Pandora gezegenini
biiyiileyici yapan, yapay diinyanin detaylarinin altinda yatan fikirlerdir. Ornegin, flora
ve faunanin gesitliligi ve temel fiziksel yasalarla gelisen yiizen daglarin® benzerligi
gibi. Ikinci diinya seyircinin bildigi evrene daha cok benzer. 22. Yiizyilda gecen insan —
teknoloji diinyasini anlatmasina ragmen seyirciye daha tanidik geldigi i¢in “gergeklik

diinyas1” olarak nitelendirilir.

"Gergeklik", bir ticaret diinyasi, yiiksek teknoloji, bilim, rasyonel-mantiksal
diisiincenin bir diinyasi olarak tanimlanabilirken, "fantezi diinyasi" azgelismis olma
egilimindedir: sadece yay ve ok var oldugu, vahsiler diizeyinde durmus ilkel bir diinya,
tekerlek bile icat edilmemistir. Bu ilkel diinyada, “vahsiler”, birbirine baglandiklari
yemyesil, ¢cok renkli bir doga ile uyum iginde yasarlar. Bu baglanma sadece bir tiir
mistik-ekolojik diinya goriisii degil, her seyi kapsayan bir tiir sinir agidir. Bu ortamda,
rasyonel-analitik diistinme, bitkisel-sezgisel bir baglantidan daha az onemlidir. Jake,
once, baglarinin nasil hareket etmesi gerektigini diisiinmeyi 6grenmelidir, boylece her
seyi kontrol edebilir duruma gelecektir. Burada kelimelerle degil, dirtiilerle cevap
verildigi goriilmektedir. Bitki ortiisii, bitkisel ve irrasyonel baglantilarla zengin bir
diinyadir (Laszing, 2013: 415).

% Pandora’nin Hallelujah daglarimin esin kaynagi Cin’deki Zhangjiajie Uluslararast Dogal Parki’dir.
Zhangjiajie'de sadece yiice daglar ve dik tepeler degil, ayn1 zamanda algak vadiler ve genis diizliikler de
vardir. Yonetmen James Cameron, Zhangjiajie'deki nefes kesen dogal giizelliklerin derinden etkilendigini
ve Zhangjiajie'de ¢ekilen bazi goriintiilerin muhtesem bilim kurgu filmi Avatar'da kullanildigini belirtti.

https://emorfes.com/2011/03/13/chinas-floating-mountains/ Erisim tarihi: 07.07.2018.
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Fotograf 3.18: Pandora gezegeninden bir Kkesit.
Kaynak: Avatar, 2004

Fotograf 3.19: Pandora gezegeninden bir kesit.
Kaynak: Avatar, 2004

Her ne kadar albay Pandora’y1 korkung canlilarla dolu, tehlikeli ve 6liimciil bir
yer olarak tanitsa da Pandora kendini Jake’e ¢ok baska tiirlii gosterir. Her seyden Once,
bir hayat kaynagi, besleyici bir anne, bir saglayict ve bir koruyucu olarak Pandora'y1 ve

gezegeni kusatan ve canlandiran tanr1 olan Eywa'y1 kabul ederler. Pandora, onlar igin,
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sadece Oliimcil bir catisma arenasindan daha fazlasidir. Her seyden once bir bakim

yeridir (Dunn & Michaud, 2014: 8).

Matrix yapay zekanin aklina yenilmis, onlar tarafindan kolelestirilmis insan
irkinin kendi onurunu kurtarmak adina sanal gerceklige ve yapay zekaya savas agtigi
film iken, Avatar insanin akil ve bilginin giicliyle kendini evrendeki tiim canlilardan
istlin gorlip nasil yok edici bir canavar haline geldiginin hikayesidir. Aristoteles’ten
Descartes’e akli ve rasyonel diisiinceyi yiicelten, insan1 patron ilan eden yaklaslmlar%
Avatar filminde de etkisini gdsterir. Insanoglunun dogal olarak iistiin oldugu ve
dolayisiyla Pandora'da yasayan ya da yasamayan her seyi tlizerinde metalastirmaya ve
somiirmeye hak kazandig1 diisiinmesi filmin temel motifidir. Eger “akil” bir canli veya
cansiza Ustiinliik veren bir 6zellik ise, bir giin insandan daha zeki varliklarin ortaya
c¢ikmas1 ve insanoglundan daha iistiin hale gelmesi karsisinda yapilacak itiraz bosa

diser.

Jake’in son kertede bu iggale karsi ¢ikmasi Pandora ve Na’vi halkini tanimasi ve
Oztimsemesi ile olur. Yasam formlarinin sosyal etkilesimlere girebildigi Pandora ger¢ek
bir zihin bulusmasidir. Kuyruklardan uzayan sinirsel uzantilar araciligiyla bireysel
yasam formlariyla iletisim kurma yetenekleri sayesinde koskoca bir ag haline gelen tiim
canlilartyla gezegen bir ruha sahiptir. Organizmalarin bir beyne sahip olmaya gerek

duymadan ortak bilinci paylastiklari bir evren (Dunn & Michaud, 2014: 97-99).

Dolayisiyla Jake’in VR yolculugunun ev sahibi Pandora, Albay’in bahsettigi
gibi korkun¢ canavarlarla ve oliimciil tuzaklarla dolu bir mekan degildir. Pandora
diinyasi, sadece siddetin oldugu bir yer degildir, ayn1 zamanda bir isbirligi ve hassasiyet

yeridir. Jake Pandora canlilarii anlamak ve oyunun kurallariyla oynamak i¢in orada

% Filozof Aristoteles her bitki, hayvan ya da insanin bir ruha sahip oldugunu iddia etmistir; ama insan
ruhunu rasyonel diisiinceye sahip olmak igin tek olarak kabul eder. Bitkiler Aristoteles i¢in en diisiik
yasam bi¢imiydi, ¢iinkii onlar sadece beslenebiliyor, biiyiiyebiliyor ve ¢ogalabiliyordu. Bitkilerin temelde
hareketsiz (veya motor iglevsiz) olduguna inanan Aristoteles, hayvanlari hareket etme ve algilama
kabiliyetleri nedeniyle daha yiiksek bir basamaga koyar. Giiciin zirvesinde, yalnizca insana ait olduguna
inandig1 akil yiiriitme kapasitesiyle insanoglu vardi. Nihayetinde insanin insani olmayan diinya
somiiriisiinii hakli ¢ikarmak i¢in bu hiyerarsik smiflandirmay1 kullandi. Aristoteles gibi, filozof René
Descartes insani diger canlilardan ayr1 bir kategoriye yerlestirmistir. Ancak, daha cesurca, insanligin tek
bagma zihinleri oldugunu, insan olmayan organizmalarin ise sadece akilsiz otomata veya makineler
oldugunu 1srar etti. Bagka bir gerekce, “akilc1” insanlarla kiyaslandiginda diger hayvanlarin s6zde siirli
davranmigsal repertuar1 idi. Bir varh@m aklimin var oldugunu inkar etmek, bir ahlaki sorundur. Aksi
takdirde bu canlilara eziyet gibi korkung¢ olarak degerlendirilecek davranislar sergilenebilir (Burchett,
2014: 92).
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zaman ge¢irmek zorundadir. Bir canliyr 6ldiirmek zorunda kalmanin ne aci verici
oldugunu, bir agacin ruhu olabilecegini, biitiin organizmalar arasinda noral bir baglanti
oldugunu insan bedeniyle deneyimlemesi miimkiin degildir. Bunu ancak VR araciligiyla
avatar bedeniyle basarir. Ve “kartezyen diisiince ve rasyonel akil saplantisi igindeki her
seye hakki olan insan” gozliigiinii ¢ikarip, bagka hayatlarla empati kurar. Bir Na’vi
olmadan bu derece bir doniisiim gergeklestirmesi miimkiin degildir. Hem avatar bedeni
hem de fiziksel ¢evresiyle yasadigi deneyim onun zihnini dondstiirmistiir. Avatar
filminde, sanal deneyim ile bir bagska gezegende bulunmak, uzamin ortadan kalkmasinin
en tipik 6rnegidir; o mekana fiziki olarak gitmeye gerek kalmadan bu derece tesir etmek

ve gitgide oranin yerlisi haline gelmek baska tiirlii miimkiin degildir.

Jake Omaticaya klanina bagladiktan sonra, Neytiri onu Na'vi i¢in kutsal olan bir
aga¢ korusuna gotiiriir. Kuyrugunun wucunu agaclardan birinin dallar1 arasina
baglayarak, birkag Na’vi'linin seslerini duymak ¢ok sasirticidir. Bu, Na’vi'nin Eywa'da
yasayan atalarmin akillarina erigebildigi bir Sesler Agaci'dir. Etkiler sasirticidir:
Pandora iizerindeki her organizmanin bilinci yok olmaz, ancak “insan beyninden daha
fazla baglantiya” sahip olan karmasik bir kok sistemi araciligiyla, birbirine bagl bir
aglar ag1 icinde kiiresel olarak baglantili bir ag i¢cinde somutlasir. Avatar’in Sesler
Agaci, VR’nin insan beyninin dijital aktarimi yoluyla 6liimsiizlesmesi transhiimanist
idealinin ger¢eklesmis hali gibidir. Pandora’nin sinir uglariyla baglanilan aglar agi, siber
uzaya benzer, Pandora atalariin gelecege tagian sesleri de sonsuza kadar sanal alemde
kalabilen ruhlar / beyinlerin temsili gibidir. Pandora her haliyle VR’1n renkli, merak

uyandiran, fantastik halini andirir.

Avatar’in fiziksel ortami, zaman ve uzami ele alis1 giincel VR ile daha paraleldir
(Matrix’e oranla). Kullanicisina keyif verir, imkansizi miimkiin kilar, yepyeni
deneyimler igerir. Matrix’in soluk ve mavimsi kent hayatina oranla, renkli, canli,
bliyiileyicidir. Matrix’te VR’a girmek kagmali kovalamacali bir gorevler silsilesi iken,

Avatar’da biiyiik oranda yenidiinyalar1 ve fizik kanunlarini ters yiiz edisin kesfidir.

Bagslat filminde OASIS, 1980'lerin nostaljisi ile yiiksek teknoloji sanal gergekligi
birlestiren siiriikleyici, oyuna takintili bir diinyay1 tasvir eder. Bu ¢ok oyunculu VR
diinyasinda oyuncular istedikleri yere seyahat edebilir, arkadaslariyla sosyallesebilir,

ask yasayabilir. Bu ortamin cazibesi dis diinyanin ekonomik, ¢evresel ve sosyal ¢okiisii
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ile karsilagtirildiginda olaganiistiidiir. Bitik diinyaya kars1 elektronik bir siginak OASIS,

eger Zemeckis kiipii satin alirsan zamani geriye bile sarabildigin biiyiilii bir cennettir.

Fotograf 3.20: OASIS ten bir kesit, dev dalgalarla sorf.
Kaynak: Baslat, 2018

Fotograf 3.21: OASIS ten bir kesit, Misir tapinaklarinda kayak.
Kaynak: Baslat, 2018
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Fotograf 3.22: OASIS ten bir kesit, gezegen biiyiikliigiinde kumarhane.
Kaynak: Baslat, 2018

Wade OASIS’ten bahsederken “gergekligin hayal giicimiizle sinirli kaldig1 bir
yer” diye tarif eder. “Istedigimizi yapabiliriz”, istedigimiz yere gidebiliriz, tatil gezegeni
gibi” Bu sozlere son derece biiyiileyici goriintiiler eslik eder. OASIS’in {itopik diinyasi
ne kadar biiyiiliiyse, es zamanl olarak dis gerceklik o derece korkungtur. Ydnetmen
Spielberg de filmin biitiin agirhgint OASIS’in ne kadar eglenceli ve fantastik bir yer
oldugunu gostermeye adamistir. Baslat filminde fiziki evren ikincil bile degildir,
OASIS’te eglenirken, sevgili olurken, miicadele ederken fiziki diinyada nerede
oldugunun hicbir 6nemi yoktur. Bu yiizden filmin IOI sirketine kars1 savas sekansinda
caddeler sokaklar anlamsizca hareketler yapan bir siirii insanla dolmustur (Fotograf

3.23), (Fotograf 3.24).
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Fotograf 3.23: OASIS’e girmis insanlarin fiziki diinyada goriiniimii.
Kaynak: Baslat, 2018

Fotograf 3.24: VR setleriyle oyuncular, ellerinde bulunan kontrolérlerle sokaklarda
kosar, ancak OASIS'te, "Halo" oyunundan karakterleri savasa kogmaktadir.

Kaynak: Baslat, 2018
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Fotograf 3.25: OASIS’e girmis IOI c¢alisanlarinin fiziki diinyada goriintimii.
Kaynak: Baslat, 2018

Matrix’te sinirlar1 agmaya, kurallar1 yikmaya, lapa yerine biftek yiyebilmeye, sik
kiyafetler giyebilmeye ragmen, tiim bunlarin elinin tersiyle itilmesi, vahsiler gibi
yasamay1 sirf “gergek” oldugu icin se¢gme durumu vardir. Bu filmde iki diinya
arasindaki imkanlarin farki ¢ok net ortaya konmustur. Zaman ve uzammn ortadan
kalkmasi Neo ve arkadaslar1 i¢in sadece savasmak i¢in bir aragtir ve zevk aldiklari,
tercih ettikleri ozellikler degildir. Zaman ve uzamin en ¢ok ters yiiz edildigi film
olmasina ragmen sanal diinyanin bu o6zellikleri karakterleri ¢ok da fazla ilgilendirmez.
Onlarin tek derdi makineleri yenmektir. Matrix’te gergeklik diinyasi ne kadar bitik olsa
da, diinya yanmis kavrulmus olsa da, kanalizasyonda yasamayi1 géze alma pahasina
gergeklik Onemsenir. Ancak Avatar ve Baslat’in diinyasinda durum boyle degildir.
Avatar’da Jake Sully, kendi fiziksel engellerini agmanin yani sira gezegenin farkli fizik
kurallarina tav olur, kendisi bir tankta yatarken gokyliziinde ikranlarla u¢manin
keyfinden fiziki diinyayr unutur. Baslat filminde, gercekligin kiyamet manzarasi ve
sanal diinyanin cazibesi arasindaki fiziki fark ¢ok net gosterilir ve bu sefer gerceklik
diinyas1 her kosulda savunulmasi gereken bir yer olarak degil, OASIS’e gdmiilmenin
mesrulugu i¢in bir gerekcedir (veya tam tersi sanal diinyada istedigin yerde ve anda,

istedigin kisi olabilmek, ger¢ekligin diinyasindan kagmak icin ¢ok iyi bir nedendir).
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Tablo 3.6: Zaman ve uzam araciligiyla VR algisi

Filmler Zaman ve uzam aracihigiyla VR algisi

VR araciligiyla zaman ve uzam ortadan
Matrix 1 kalkiyor.
D1s diinya distopya, VR distopya.

VR araciligiyla zaman ve uzam ortadan
Avatar kalkiyor.
Dis diinya distopya, VR iitopya.

VR araciligiyla zaman ve uzam ortadan
Baslat (Ready Player One) kalkiyor.
Dis diinya distopya, VR iitopya.

3.2.3.Ask, Cinsellik ve Toplumsal Cinsiyet Rolleri

Hem Yunan hem de Yahudi-Hiristiyan geleneklerinde, ilk insanlar cinsel {ireme
eyleminde distiniilmez. Onlar birlesme ve dogumdan gegerek diinyaya gelmez.
Annenin viicudundan gecerek, rahminden ¢ikmaz. Tiim ampirik kanitlara aykir olarak,
yeryiiziinden ortaya ¢iktig1 sdylenir. Hiristiyan gelenegi, bu efsanenin daha radikal bir
formunu igerir. Yaratilista, Tanr1 ilk insam olusturur. Insanlarin yeryiiziinden ya da
diinyadan oldugunu s6ylemek ne demektir? Bu yaklasim, insanoglunun kdken ve dogasi
hakkinda ne ifade eder? Wachowski kardeslerin filmi, bir hiper-teknolojik, kiyamet
sonrast yasam diinyasinda ortaya ¢ikmasma ragmen, Matrix’in bu eski kozmolojik
ilkeye dayanmasi s6z konusudur (Kimball, 2001: 175). Matrix filminin yaklagimi
insanligin kaderi i¢in insan varliginin lireme baglamimi degistirmeye calisanlara karsi

¢ikma halidir.

Matrix’te ii¢ farkli yasam formu bulunur: sadece VR ortaminda bulunabilen
Ajan Smith, Mimar gibi karakterler, hem Matrix hem de fiziki diinya arasinda gegis
yapabilen ve 6zel yeteneklere sahip Neo ve arkadaslari, Zion’un et ve kandan olusan
insanlart. Filmde yasam formlar1 i¢inde en zekisi olan makineler, tiim insan {ireme
dongiistinii kontrol etme yetenegi gelistirmistir. Mekanik, somiiriicii ve istilac1 ireme
tesislerinin bir iiriinii olan Neo, bedenindeki dijital aparatlardan dolay1 sadece biyolojik

insan degil aynm1 zamanda makine pargalarini da igeren bir cyborg haline gelir. Bu
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sekilde yetistirilen insanlar, bu tiir aparat ve yerlestirmelere sahip olmayan Zion
halkindan ayrilirlar (Laszing, 2013: 297).

Matrix higbir erkegin ¢ocuk sahibi olmadigi veya baska bir sekilde bir baba
olarak temsil edildigi bir filmdir. Matrix fetiis alani, erkek rolii olmadan yeni bir hayat
iiretebilmekten dolayi, anne olmayan bir anne olarak temsil edilir. insan iireme
sisteminin iki kisiden dogmaktan / farkli sekilde dogmaya® evrilmesidir (Kimball,
2001: 192).

Neo, Matrix'in klonlama sisteminin ortasinda, plasenta benzeri bir kesede asili
bir embriyolarin olusturdugu fetiis alanlarinin korkung goriintiisiine taniklik etmekten
pek hoslanmaz. Neo’nun tireme ¢iftliginden kurtulusu bir dogum sahnesini andirir.
Keseden ve kablolardan kurtulus, bir nevi dogum kanalindan atilmasi, iistiinde yapiskan
bir s1v1 ile kapli olmas1 gibi. Neo “yeniden dogar”. Matrix’in ana rahminden baba figiirii
Morpheus’un onciiliiglinde “gercek varolusa” ¢ikarilir. “Gergekligin™ alani, 6lii bir
medeniyetin yeralti kanalizasyon borularimin kapali alani iginde yer alan bir baska

yapay rahim olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bu sablonda anne Matrix iken babanin sembolik olarak Morpheus oldugu son
derece belirgindir. Morpheus ve Neo ikilisini {iglitye tamamlayan Trinity’dir. “Se¢ilmis
olana” duydugu ask ruhsallasmay1 tamamlar. Filmin tireme ciftliklerine direniginin tek

gostergesi bu agktir.

Filmin finaline dogru Trinity’nin sevgi dolu Opiiciigii 6lmiis olan Neo’nun
diriliginin kaynagi olur. Bu sadece Neo’ya ait bir dirilis degildir; makinelerin
hakimiyetinden kurtulacak olan, heteroseksiiel ask ve cinselligin belirleyecegi bir
toplumsal varligin geleceginin mustulanmasidir. Bu yeni kusak mekanik ve paternal
Olmayan95 iiretime karsi; asik olacak, sevisecek, cocuklarini dogal yollarla meydana
getirecektir. Matrix makinelerin karsisina askin giiciinii koyarken, cinsler arasi iliskiler
diinyasi, iireme ve ask kavramlarina yaklasimiyla Yuval Noah Harari’nin “Home Deus”

kitabinda yer alan su satirlar1 hatirlatir:

% Born from two / born from different (Kimball, 2001: 196)

% paternal: babadan gelen, kalitimla babadan gegen. http://www.tipterimlerisozlugu.com/paternal.html
Erisim tarihi: 22.06.2018.
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“Hollywood’daki bilimkurgu filmlerinin en heyecanli sahnelerinde insanlar istilaci uzaylilarin
filolariyla ¢arpisir, isyankar robot ordularina ya da insanligi imha etmeyi amaglayan bir siiper bilgisayara
direnir. insanhigm sonu yakin goriiniir. Ancak son anda, tiim zorluklara ragmen insanlik uzaylilarm,
robotlarin ve siiper bilgisayarlarin aklina gelmeyen, asla idrak edemeyecekleri bir sey sayesinde tiim
savaglardan muzaffer ¢ikar: sevgi. Son ana dek siiper bilgisayar tarafindan kolaylikla kontrol edilmis,
kotii robotlarin kursunlariyla delik desik olmus kahramanimiz, sevgilisi sayesinde durumu tersine
cevirerek Matrix’te hi¢c beklenemedik bir ¢ikis yapar. Dataizm bu tiir senaryolar1 diipediiz aptalca bulur.
“Hadi oradan,” der Hollywood senaristlerine, “Bula bula bunu mu buldunuz? Sevgi mi? Platonik kozmik
bir agk bile degil hem de, iki memeli arasindaki bedensel, sehvete dayali bir ¢ekim mi ¢éziim diye
buldugunuz? Her seyi bilen bir siiper bilgisayarin ya da tiim galaksiyi ele gegirmeyi bagsarmig uzaylilarin
bu hormonal heyecan kargisinda sasiracagini mi diistiniiyorsunuz?” (Hariri, 2016: 547 — 548).

Her ¢ filmde de sanal diinyalara adim atan erkek karakterlere rehberlik eden,
yol arkadasi kadin oyuncu bulunur. Matrix ve Avatar’da VR ortamina yabanci ve acemi
erkeklerin koruyucusu, akil hocasi ve son kertede asik olunan kadinlardir. Bu kadinlar
anne sevgi ve giivenliginin de kaynagi gibidir. Matrix’te basindan beri, Trinity Neo’ya
yolculugunda eslik eder. ilk olarak, onun Matrix varligi hakkindaki siiphelerini
derinlestirmesine yardimeci olur. Matrix ve lireme tesislerinden kurtulusta ona yardim
eder. Nebuchadnezzar gemisinde Neo'yu miirettebatin tekrarlanan saldirilarindan
kurtarir. Zion'da bile Neo’ya giivenlik ve destek veren Trinity'dir. Neo, kendi
duygularint Trinity ile anlamaya ¢alisir. Onun kosulsuz sevgisi Neo'nun daha once

kapali kapilarin1 agmasini saglar.

Neo’nun makinelerle olan savasinda kendini bir siborgtan fazlasi olarak
hissetmek icin aska ihtiyaci vardir. Bu Neo’yu ajan Smith’den ayiran sey olacaktir. Neo
tireme ¢iftliginden gelen kokleri ve simiilasyonda gegen dmrii nedeniyle son kertede bir
makine olmadigini ancak Trinity’e olan agki ile anlayabilmektedir. Makinelerin insani
bir siborga doniistiiren, iiremeyi kontrol altinda tutan soguk giiciine karst insanin

elindeki silahlar1 biling ve hisleridir (ask).

Hollywood geleneginin her tiirlii ortamda ¢ift yaratabilme giicii, Matrix filminde
makinelere kars1 heteroseksiiel agki yiikseltir. Sadece Neo degil, seyirci de gelecegin
korkutucu projeksiyonundan aska siginarak rahatlar. Biitiin 6mrii VR ortaminda ge¢mis
Neo’nun sanal diinyada eskiden yasadig: bir agk veya cinsellik ima edilmez. Oysa Neo,
Matrix’te Morpheus ve arkadaglariyla tanigmadan Once yine kendisi gibi aslen insan

olup, sanal diinyada yasadigindan haberi olmayan bir bagka kisiyle sevgi dolu bir iligki
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yasayabilirdi. Ama Neo zaten biitin eski hatiralarini ¢ope atmustir.”® Filmde sanal
diinyalarda Trinity disinda tek cinsellik vurgusu olarak goriilen kirmizili kadin,

Construct®”

I ajan egitim programinin manipiilasyon ve dikkat dagitma aracidir.
Neo’nun sanal diinyada dikkatini ¢eken kirmizili kadin bir anda ajana dontisiir. Daha
sonrasinda Mouse Neo’ya eger isterse kirmizili kadinla tanisabilecegi sdyler: “Diirtiileri

% fnsanlar1 makineden ayiran sey

inkar etmek, bizi insan yapan seyleri inkar etmektir.
diirtiileri ise bunlar1 ister makinelerin ister direnisgilerin yaratimi sanal diinyalarda
aramak filme gore ahlaken yanlis ve giiliingtiir. Matrix filmi cinsellik ve ask dahil

olmak iizere tiim sanal deneyimleri gegersiz ve degersiz ilan eder.

Fotograf 3.26: “Kirmizili kadin”da sembollesen tiim sanal cinsellik
deneyimlerinin seytanilestirilmesi.

Kaynak: Matrix, 1999

Avatar filminde Na’vi’li canlilar kadin veya erkek olduklar1 agik¢a belli
olmaksizin birbirlerine benzer bedenlere sahiptir. Ince, uzun, biiyiik boyutlu varliklarin
diinyasinda ve genel olarak filmin havasinda cinsellik ikincil plandadir. Diinyalilar

arasinda da kadin olarak Grace ve Trudy de ¢ok kadins1 6zellikler géstermez. Biri bilim

% Neo: “Hayatimla ilgili anilarim var. Higbiri olmamus™ (Matrix, 1999).

97 “Construct”, simiilasyonlar1 ¢alistirmak veya Zion operatrlerinin Matrix'e girdigi zamanlarda sanal
nesneleri  yiiklemek i¢in olusturulan bir c¢alisma alam1  veya "yikleme programi"dir.
http://matrix.wikia.com/wiki/Construct Erisim tarihi: 07.08.2018.

% Matrix, 1999
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insan1 gibi, digeri asker gibi davranir. Buna ragmen film Pandora gezegenindeki hayat
ve diinyalilar arasinda net bir ¢izgi ¢eker: “Hava insanlari” (Sky people) biling ve eril
niteliklere sahipken, Pandora ve Na’vi halki tiim sakinleriyle biling disin1 ve anaerkil

diinyanin 6zelliklerine sahiptir.

Maternal diinyanin olumlu bir temsili olan filmde erkekler diinyasi, teknoloji,
doganin acimasiz somiiriisii gibi mutlak olumsuz varolusla karakterizedir. "Hava
insanlar1 annelerini yok ettiler". Na'vi’liler ise anneleriyle uyum ig¢inde yasamaktadir.
Hemen hemen biitiin erkek liderler filmde oliir. Jake de ayrica 6liir ve Na'vi olarak
yeniden dogar, anne diinyasina, kadinlarin diinyasina, bir tiir Kurtarici rol tstlenir ve
tim Olen biiyiik erkeklerin yerini alir. Kadin karakterler tarafindan kurtarilir; Neytiri,

annesi, Eywa (Laszing, 2013: 422).

Filmin ve Jake’in erkek diinyasina nefreti en basindan beri ortaya konur. Kadina
siddet gosteren bir erkege saldirdigi igin, felgli olduguna bakmaksizin dayak yer,
tekerlekli sandalyesi tistline atilir. Ataerkilligin en siddetli yasandig1 askerlik miiessesesi

zorluklar karsisinda cesaret, dayaniklilik fikrinin hiikiim stirdiigii bir ortamdir.

“Zorluklar igin asker oldum ben. Hayatin orsiiyle doviilmis olmak igin. Kendime bir adamin
gecebilecegi her sinavi gegebilecegimi soylerdim.

(...)
Gticlii olan zayifi avlar. Burada isler boyle yiiriiyor” (Avatar, 2009).

Pandora'daki askeri personel ezici bir sekilde erkektir. Var olan kadinlar da
erkeklesmistir. Bu ortamda Jake siirekli olarak erkek meslektaslar tarafindan siirekli
asagilanir. Tam tersine, Na’vi'nin diinyas1 ¢ok daha kadinsidir. Na’vi’li kadinlar

erkeklerle esittir ve onlar kadar yeteneklidir. Hatta bazi kadmlar® istiin becerilere

% Neytiri'nin annesi Mo’at, Omaticaya klaninin ruhani lideri olarak, Navi'nin kadin tanrisi Eywa'nin
iradesini yorumlama becerisi sahip olmasi nedeniyle rakipsiz bir gii¢ ve etki giicii uygular (Dunn &
Michaud, 2014: 8).
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sahiptir. Na’vi’liler hem biiyilk anne Eywa’ya hem de birbirlerine bagliliklart ile bir
anaerkil ahlaki paylasir.

Jake, erkeklerin ataerkil, biling egemenligindeki diinyasindan, evrenle bitkiler
tizerinden bilingdis1 ile iliskili, anaerkil bir dilnyaya VR araciligiyla taginir. Yonetmen
Cameron bu iki diinyay1 sadece fiziksel 6zellikleriyle degil, cinsiyet rolleri agisindan
cok net bir sekilde ayirmis, birine olumluluk digerine olumsuzluk atfetmistir. VR
baglantili fantezi diinyas1 Jake’e icinde artik var olamadigi (6zellikle sakatligi
nedeniyle, gii¢siiz diismesinden dolay1) erkek diinyasindan kurtulmanin, aklin

hegemonyasindan uzak kadin diinyasinda yeniden kahraman olmanin imkanlarin1 verir.

Baslat filminde cinsellik ve ask konusu iki farkli noktada ortaya ¢ikar; birincisi
Wade ve Samantha’nin, Parzival ve Art3mis olarak Once sanal diinyada baglayan
asklaridir. ikinci nokta Wade’in en samimi arkadasi Aech’in yillarca OASIS diinyasinda

bir erkek gibi davranmasina ragmen aslinda siyahi bir lezbiyen kadin olmasidir.

Wade / Parzival, Samantha /Art3mis’i ilk olarak OASIS’te goriir. Onun sanal
gorintiisiinden etkilenir. Kitapta Wade Art3mis'in avatarini kuzguni ve giizel olarak
tanimlar. Giizel bir ylizii vardir: ela gozlii, sivri bir ¢ene, yuvarlak elmacik kemikleri.
Ayrica, sanki diger avatarlara kiyasla 6zelliklerinin gergek¢i oldugunu da ekler'®.
Filmde ana karakterlerden Wade hari¢ digerlerini dncelikle sanal diinyada tanindig i¢in,
Wade’in aslinda sanal bir karaktere asik olmasina seyirci de eslik eder. Wade

Art3mis’in sadece fiziki 6zelliklerine degil ayni zamanda karakterinden de etkilenir.

Art3mis, cesur, entellektiiel, espirili ve OASIS diinyasinda iinliidiir.

Wade yiginlar ad1 verilen gecekondu bolgesinde yasar. Samantha ise aslinda ona
cok yakin bir yerde oldugu halde ancak VR ortami sayesinde tanisirlar. Fiziki diinyada
bir araya geldiklerinde aslinda birbirlerine ne kadar yakin olduklarina sasirirlar. Ama
diinyanin farkli ug¢larinda olsalardi da durum degismeyecekti. OASIS ortaminda ayni
odada gibi deneyimler paylasabileceklerdi. Rheingold’un isaret ettigi gibi teknolojik

imkanlar, ¢evrimigi baglantilar biiyilk mesafeler veya ¢ok yakin mesafeler tizerinde

100 hitp://readyplayerone.wikia.com/wiki/Samantha_Evelyn Cook Erisim tarihi: 13.07.2018.
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iletisim kurmaya izin vermistir"". Ge¢misin birebir iliski kavraminin yerini tutan sanal

baglantilar OASIS’te temel iliski bigimi haline gelmistir.

Wade yiizy1l gegse dis diinyada belki de karsilasamayacagi Samantha’yr sanal
alemde bulur. Art3mis’e dijital alanin verdigi rahatlikla yaklasir. Ayni1 sey Art3mis igin
de gecerlidir. Fiziki diinyada karsilastiklarinda Samantha ¢ok daha ¢ekingen ve dogum
lekesinden utanan biridir. Ik randevularina sanal ortamda ¢ikarlar. Wade bu goriisme
icin, saniyeler i¢inde degisim yapabildigi bir ¢ok popiiler kiiltiir ikonu goriintiisii
arastirir ve Buckaroo Banzai'®? karakterine biiriiniir. OASIS’in hi¢ olmadigi bir
diinyada, yetim, parasiz ve teyzesinin ¢amasir makinasinin iizerinde uyuyan Wade’in,
ilk randevu i¢in Samantha’y1 giizel bir gece kuliibiine gotiirmeyi birak, lizerine yeni bir
kiyafet alma imkani bile olmazdi. Ayrica Samantha gibi igine kapanik bir karakter olan

Wade, ilk randevu gerginligini kendi diinyas: gibi yasadigi OASIS’te hissetmez.

Fotograf 3.27: Buckaroo Banzai kiliginda Wade ve Art3hemis randevuda.

Kaynak: Baslat, 2018

101 Bkz. Béliim 2.6.4

192 Buckaroo Banzai, “The adventures of Buckaroo Banzai” isimli, 1984 yapim macera komedi bilim
kurgu dizisinin karakteridir. https://www.imdb.com/title/tt0086856/ Erisim Tarihi: 14.09.2018
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Randevunun sonunda Wade gercek diinyadan bulusmayi Onerir. Art3mis

cevaplar:

Art3mis: “Gergek diinyada bulugsak hayal kirikligina ugrarsin.”
Parzival: “Senden hoglaniyorum.”

Art3mis: “Beni tanimiyorsun, gergekte boyle goriinmityorum, bu gergek viicudum degil, gergek
yiliziim degil.”

Parzival: “Umurumda degil, ger¢ek adin1 6grenmek istiyorum.”
Art3mis: “Hakkimda higbir sey bilmiyorsun, tamismadik biz.”

Parzival: “Taniyorum Arty, ben sana asik oldum.”

(..)

Parzival: “Hayir asik olmadm. Gérmeni istedigim seyleri gériiyorsun sadece. Asik oldugun kisi
bu!” (Baslat, 2018).

Art3mis OASIS’e ve VR diinyalarinin “bos” olduguna inanan bir karakter
oldugu i¢in Parzival’in askina inanmaz. Ancak Wade / Parzival yine OASIS’te tiim
diinyaya yaptig1 konugsmada Samantha / Art3mis’e agskini herkese agiklar. OASIS’i aski
buldugu yer olarak tarif eden Wade, bu konugsmayi sanal evren VR sakinlerine
yaptyordur. Wade’in sanal askina siipheci yaklagan Samantha bu agki nihayet kabul

eder.

Wade ve Samantha’nin neredeyse kisiliklerinin bir parcasi olan avatarlariyla
yasadiklar1 maceralar, giristikleri sanal miicadele onlar1 deneyimlerin, anilarin ortag:
yapar. Ayni seylere heyecanlanir, 6tkelenir, oyunu kazanmak icin kafa kafaya verir,
ekip olur, mutlu veya iizgiin olurlar. Oncellikle sanalda edindikleri yakinlik daha sonra
fiziki diinyaya tasinir. Ancak onlar fiziki diinyada agklarini siirdiiriirken de siirekli
olarak sanal diinyaya baglanirlar. Hem sanalda hem dis diinyada siirekli birbirleri igin
hayatlarin1 tehlikeye atarlar. Sanal diinyadaki paylasimlart fiziksel diinyadakilerden
hicbir farklilik veya eksiklik icermez. Sanal asklar1 ve deneyimleri diisiik, degersiz veya

fiziki diinyanin yedekleyicisi degildir, duygusal olarak esit agirliktadir.

Film sadece cinsel diirtii ve cinsellik acisindan fiziki diinyayr daha avantajli
gosterir. OASIS’te dokunsal kiyafetlerle yapilan dokunma ve oksama hareketlerine
ragmen, biitlin 6plisme sahneleri fiziki diinyaya saklanir ve “gergegin 6nemine” yapilan

vurgu esliginde gerceklesir. Bu yoniiyle Matrix’in makinelerin hakimiyetine karsilik
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aski one ¢ikaran vurgusu yine devrededir. Film gerceklik ilkesine tutunulacak tek dal

olarak fiziki diinyada bire bir temasa giizelleme yapar:

(Sahne 1. Wade Samantha’nin fiziki diinyada yasadigi isyan bolgesinde)

Wade: “Burasi ¢ok yavas geldi. Ne bileyim, riizgar, insanlar...”

Samantha: “Gergek diinyada olmay1 unutmussun” (Baglat, 2018).

Opiismek iizere yaklasirlar.

(Sahne 2. Finale dogru, Wade ve arkadaslar1 savasi kazandiktan, Wade

Halliday’le OASIS’te goriistiikten sonra)
Wade: “Ben Halliday gibi degilim. Adimim atacagim” (Baslat, 2018).

Halliday gercek diinyada ¢ekingenliklerinden dolay:1 harekete gecememis, asik
oldugu kadini baskasina kaptirmisti. Filmde Halliday sanal diinyalara fazla gdmiilmdiis,
bu onun gercek diinyayla bagini koparmis olarak sunulur. Wade bu durumdan ders
cikarip harekete gecer ve Samantha’yr (fiziki diinyada) Oper. Finalde Wade ve

Samantha Opiisiirken eslik eden Wade’e ait dis ses sunlar1 soyler:

“(...) OASIS’i Sali ve Persembe giinleri kapattik. Garip bir hamle gibi geldiginin farkindayim
ama insanlar gergek diinyada daha fazla vakit gegirebilmeli. Ciinkii Halliday’in de dedigi gibi “gergek,
gercek olan tek seydir”.” (Baslat, 2018)
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Fotograf 3.28: Wade ve Samantha’nin sadece fiziki diinyada gergeklesen
Oplismeleri.

Kaynak: Baslat, 2018

2045 yilinin teknolojisi ve OASIS ortaminda her tiirlii dokunmatik eylemin
gerceklesebildigi bilgisi goz ontline alindiginda fiziki diinyanin avantaji olarak sunulan
Opticiik / cinsellik argiimaniin oldukg¢a zayif bir kaldigi ortadadir. Zaten Parzival ve

Art3mis’in OASIS’te gerceklesen ilk randevulari sanal ortamin rahatligi ve dokunsal
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kiyafetlerin avantajlariyla oldukca samimi ge¢mistir. Samantha dis gerceklikte agk ve
cinsellik konusunda g¢ekingen davranirken, OASIS’te son derece ciiretkar ve rahattir.
Birlikte yaptiklar1 dansin son derece erotik oldugu géz 6niine alininca, fiziki gergeklikte
bir Opliciik i¢in zorlanmalar1 sagma goériinmektedir. Tam tersine sanal ortamdaki
yakinlagmanin getirdigi rahatlikla, fiziki diinyada ilk defa karsilastiklar halde
Oplismeye yakin bir pozisyonda bulurlar kendilerini. O anda Samantha’nin aklina oyunu
nasil ¢ozebileceklerine dair bir fikir gelmese aslinda bu 6plisme gerceklesecekti. Fiziki
diinyada birbirlerini daha yeni tanidiklar1 diisliniiliirse bu yakinlik, VR diinyasinin tiim
duyulara hitap eden ortamindan ve neredeyse gergek diinya ile yakin duyusal
deneyimden kaynaklanmaktadir. Ancak filmde VR diinyasinin avantajlar1 finale dogru
unutturularak, tek temas imkani fiziki diinyada miimkiinmiis havasi yaratilmistir. Sanal
diinyada yetiskinler gibi cinsel deneyimler paylasan oyuncular, fiziki diinyaya adim

attiginda 6pilismeyi bile zorlukla gergeklestiren ergenlere donlismiistiir.

Eldiven e vizér mi
yoksa tim vicut kostumi mua var?

—

#~ Bunu hissedebiliyor musun?
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Fotograf 3.29: Parzival ve Art3mis’in erotik dansi.

Kaynak: Baslat, 2018

Wade’in kendisini Halliday’le karsilagtirarak “adimimi atacagim” demesi de,
Wade / Parzival’in hem sanalda hem de fiziki diinyada biitiin bir siire¢ boyunca ilgi
duydugu kiza olan ilgisi, sevgisi, giriskenligi goze alindiginda bosa diismektedir. Filmin
VR diinyasinin piriltisini, cazibesini sunmakta comert davranmasi ama orijinal romanda

fiziki diinyaya baglilig1 yansitma egilimi senaryoda ¢eliskilere yol agmustir.
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Tablo 3.7: Ask, cinsellik ve toplumsal roller araciligiyla VR algis1

Ask, cinsellik ve toplumsal roller

Filmler aracili@iyla VR algisi
Makinelerin mekanik paternal olmayan
Matrix 1 lireme sistemine direnis.
Makineler kars1 heteroseksel ask.
Baska gezegen canlisi ile VR araciligiyla
gerceklesen agk.
Avatar

Eril fiziki diinyaya karsilik anaerkil fantezi
diinyas1. VR araciligiyla eril kimligin disil
kimligi deneyimlemesi.

Bagslat (Ready Player One)

Once VR ortaminda baslayan ve fiziki
diinyaya taginan ask.

“Gergek diinya 6nemlidir” arglimaninin tek
destekleyicisi olarak ask.

3.2.4.Kendini Gerg¢eklestirme

Matrix filminde Neo kendisine atfedilen “secilmis kisi” kimligini kolay kabul

etmez. Sanal diinyada uzun yillar yasamis olmanin, o zamana kadar olan hayatinin

gercek olmadiginin sancilarini bir siire yasar. Bagta anlatilanlara inanmak istemez, inkar

eder, geri donmek ister. Ancak zamanla Morpheus’un ona sdyledigi seyi kabul

edecektir:

“Kolay olacagini sdylemedim. Gergegin kendisi olacak dedim” (Matrix, 1999).
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Fotograf 3.30: Neo’nun “gercek’lerle yiizlesmesi.
Kaynak: Matrix, 1999

Neo Matrix simiilasyonunda pasif bir sekilde var olmaya aligikti. Morpheus ve
ekibi ile tanisincaya kadar simiilasyonu ayni fiziki diinya kurallar ile yasadi. Matrix’te
fizik kurallar1 yikabilecegini ve 6zel yetenekler edinebilecegini baskalarindan aldigi
egitimlerle ve 6zel tedavilerle “yolda” 6grenmis ve ustalasmistir. Neo fiziki diinya
olarak konumlandirilan Nebuchadnezzar gemisinde de var olan hayata yabancidir.
Kaslarim1 ve gozlerini hi¢ kullanmamistir, beyni simiilasyon harici ilk defa
kullanilmaktadir. Isminin de ¢agristirdig1 iizere yeni dogmus bebek gibidir. Komutan
Morpheus ve ekibi onu her iki diinyada yeni kosullarla tanistirir. Her iki diinyada da,
bilinmeyen ve alisilmamis gergeklikte hayatta kalmak zorundadir.

Neo sahsinda bir nevi 90’11 yillarin sanal gerceklige yeni adimini atan ve

193 jzleyiciyi temsil eder. Bu izleyici

teknolojiyi tam benimseyememis “VR gocebesi
internetten VR’a sanal olan her seye yabancidir. Matrix’te izleyici Neo ile beraber sanal

gergekligin imkanlarini dgrenir.

Neo’nun miicadelesi Matrix’in disina ¢ikmakla yeni baslamistir. Matrix’te
sanalliga has kurallar1 agsmanin zihinsel, bedensel egitimi ve tim bu siireclere

adaptasyon ile ugrasmaktadir. Kung Fu bilgisi zihnine otomatik olarak yiiklendiginde

103 \/R arastirmacisi Steinicke bu kavrami, “immersive immigrant” — “immersive natives” seklinde de
kullanmaktadir (Steinicke, 2016: vii).
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hemen Morpheus’u yenebilecegi yanilgisi, sanal diinyalardaki otomatik islemlerde bile
belli bir beceri gerektirdigini gosterir. Neo her iki diinyada acemidir, her konuda daha
deneyimlilerin refakatina muhtagtir. Morpheus’un ona olan inancini tasimak,
miirettebatin ilgisi, fiziki diinyanin zorluklar1 onu bir miiddet yipratir. Ustelik kahinle
yaptig1 goriismede farkli bir olasilik ortaya ¢ikar: belki secilmis olan bile degildir. Neo
acemilikleri, her iki diinyaya da ait olamamasi ve “se¢ilmis olan” roliinlin kabuliindeki

tereddiitleriyle bir zoraki kahramandir.

Neo, neler olacagini kestiremedigi i¢in en azindan Ajan Smith ile olan savasi
stirdiiriir. Neo zaman i¢inde kendi giiglii yonlerinin artan farkindaligi ile “secilmis olan”
vasfin1 sahiplenmeye baslar. Sonrasinda hem Morpheus’u kurtarmasi hem de Trinity’e
asik olmas1 sayesinde artan benlik algisi, onu, 6zgiir insanlarin yasadigi son siginak olan

Zion’u kurtarmak i¢in bir savasa girmeye ikna eder.

Filmde VR diinyas1 makinelerin soguk, akilci, zalim yasam bi¢iminin platformu
iken, buna karsilik insanin biyolojik kodu iyilik, dayanisma ve sevgi tizerine kuruludur.
VR ortamu iiretim g¢iftliklerinin varligini unutturmak, insanlari kontrol altinda tutmak
icin Uretilmis bir yanilsama iken, bunu bile kontrol eden bir sistem bulunur. Bu ortamda
ayriks1 diislinceler, direnis hareketleri hemen tespit edilir ve miidahalede bulunulur.
Boyle bir ortamda 6zgiir diisiince ve irade yoktur. Insanlar mutlak bir minimum degere,
viicutlarmin temel yasamini siirdiirme islevine indirgenmis haldedir. Buna karsilik
Matrix filmi, dis gerceklige, “kisinin 6zgiir iradesi” mevhumunu koyar. Her ne kadar
Neo, Matrix disinda yeniden dogar dogmaz “segilmis kisi” olma halini bir kader gibi
oniinde bulsa da, film belirsizliklerle onun bu etiketi zamani geldiginde 6zgiir iradesiyle

kendi se¢mis olarak resmeder:

Neo: “O ben degilim.”

Kahin: “Uzgiiniim. Yetenegin var ama bir sey bekliyor gibisin.”
Neo: “Ne?”

Kahin: “Belki bir sonraki hayatini. Kim bilir? (...)”

Neo: “Morpheus. Beni neredeyse ikna etti.”

(..)

Kahin: “Morpheus sana inaniyor. Kimse ne sen, ne de ben tersini ona kabul ettiremeyiz. Sana o
kadar inan1yor ki seni kurtarmak i¢in kendi hayatini feda edecek.”
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(..)

Kahin: “Bir se¢im yapman gerekecek. Bir tarafta Morpheus’un hayati. Diger tarafta kendi
hayatin. Biriniz 6lecek. Kimin 6lecegi sana bagli. (...) Merak etme, bu kapidan ¢iktigin anda iyi
hissedeceksin. Bu kader oyununa falan inanmadigin1 hatirlayacaksin. Hayatinin kontrolii
sende.” (Matrix, 1999).

Neo, Morpheus’un yakalanmasi ve fisi ¢ekilme asamasina gelmesiyle kendini

harekete gegmeye mecbur hisseder:

Neo: “Morpheus olmadigim birgeye inandig1 i¢in boyle yapti (...) Ben O degilim Trinity. Kahin
bana bunlar1 s6yledi.”

Trinity: “Hayir, sen olmalisin.”
Neo: “Uzgiiniim. Degilim. Siradan biriyim.”

Trinity: “Hayir Neo. Bu dogru degil. Dogru olamaz.” (Matrix, 1999)

Neo Morpheus ve miirettebat ile karsilastigi andan itibaren “se¢ilmis kisi” olma
baskisiyla karsi karsiyadir. Ona tiim yiirekleriyle inanan insanlara ve oOzellikle
Morpheus’a karst bilyiik sorumluluk hisseder. Oliim kalim meselesi haline geldiginde
harekete gegmek zorunda kalir. Neo’nun sanal bir cehennemde bir seyler yapmak
zorunda olmasi1 ve Morpheus’u kurtarmak i¢in kendini adamasiyla, gitgide kendine olan
inanc1 geligir, inangsiz bir zoraki kahramandan, diinyay1 yapay zekanin elinden
kurtaracak “secilmis olan”a doniisiir. Matrix 1°de “ger¢ek™ i¢in savasan ve bunun igin
her tiirlii giigliige kahramanca direnen bu insanlar, makinelerin onlar i¢in yazmis oldugu
kadere kendi 6zgiir iradeleriyle direnirler. Onun miicadelesi sadece “ger¢ek diinya”ya
geri donebilmesi, kapasitesini gelistirmesi, dnderlik etmesi degil, ayn1 zamanda insan

olmanin evrensel ve agkin degerlerinin yenilenmesi anlamina da gelmektedir (Kimbell,
2001: 176).

Neo’nun VR disinda, hayatinin kontrolii elindedir; film bunu stirekli vurgular.
Ilging olan nokta Neo’nun kendi benligini kesfedisi hikayesinde biitiin
kahramanliklarin1 VR ortaminda gergeklestiriyor olmasidir. Sanal diinyada hakimiyeti
eline gegirdikce, giicliiklerin iistesinden geldikce, ona siirekli sOylenen seye inanmaya
baglar. Biitiin bunlar dis diinyada gerceklesmez. Neo Matrix’in ortaminda o6zgiiven

kazandikga bu (serinin devam boliimlerinde) fiziki diinyaya yansir.
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Matrix’ te Neo kurtarici olarak tiim niteliklerini SG evrenine borgludur. Fizik
kanunlarini asabilmesi, kursunlar1 durdurabilmesi gibi (Zizek, 2014: 77). Biitiin kilit
savaglar SG ortaminda geger. Dis gergeklikte Neo siradan bir savasg¢idan baska bir sey
degildir. Avatar’in Sully’si de tiim kahramanlik 6ykiisiinii SG sistemden besler. Ugar,
kosar, Na’vi’lere karisir. SG disina ¢iktig1 anda felcli bir askerdir. Baglat’ta Wade de
Oyledir. OASIS i¢inde herkesin takip ettigi ve hayran oldugu karakterken, dis diinyada
daha ergen bir ¢ocuktur. OASIS disinda fiziki diinyada kotii insanlara karsi miicadele
etmesi saldiridan ¢ok kagmak seklindedir. O ve arkadaglar1 rakiplerini alt etmek i¢in
stirekli SG evrenine baglanmaya calisir. Matrix’te Neo da gercgeklik i¢in biitlin savasini
ancak sanal gergeklik ortaminda saglayabilir. Zizek, “Matrix’ten topyekin ¢ikarak,
mahvedilmis diinyanin istiinde yasayan zavalli yaratiklardan farksiz oldugumuz su
“gergek gerceklige” girmeye ne oldu?” diye sorar (Zizek, 2014: 77) Kisacast Neo, sanal
gerceklikten kurtulmak igin girdigi zorlu miicadelede sanal gergeklikle elde ettigi
becerileri kullanir. Ancak film Neo’nun kahramanligini sanal gergeklige borglu

oldugunun altin1 ¢izmez.

Neo’nun Morpheus i¢in kendini adamasi, kendini inanmadig1 bir “secilmis olan”
etiketini yiiklenirken bulmasi iradesinin zaman iginde sekillenmesi olarak sunulur.
Saldirgan yapay zekanin emellerine, Matrix sanal gercekliginin uyusturucu etkisine
karsilik “insanin iradesi” temast sadece Matrix 1 i¢in degil serinin devami i¢in de
gecerlidir. Ilerleyen boliimlerde Neo nun sistemin bir iiriinii oldugu ortaya ¢iktig1 halde,
Neo yine ondan bekleneni degil, kendini ve Trinity’nin yagaminin pahasina kendi

kararii ortaya koyacaktir.

Matrix Reloaded ve Matrix Revolution’da Neo’nun aslinda sistemin bir
anormalligi oldugu ve seleflerinin defalarca ortaya ¢iktigi anlasilir. Ilk filmin
sundugunun aksine, Zion da, insan 6zgiirliigii i¢in giivenli bir sigmnak degildir. Ureme
ciftliklerinde dayanilmaz varolus bi¢imi, Zion'daki “gercek” yasamla karsilagtirilmistir.
Bu ¢iftliklerin aksine, Zion'daki insanlarin sosyal bir topluluk olusturmalari ve
ihtiyaclarini karsilamalar1 miimkiindiir. Ozellikle tapmak sahnesinde (Matrix Reloaded)
uyum, yakinlik, tutku ve cinsellik i¢in insan dilekleri sunulmaktadir. Zion, makinelerin
dis giicii tarafindan tehdit edilmesine ragmen, giic burada somutlasabilir, “dis” olarak
algilanabilir ve orada savasilabilir. Saldirgan-emperyal bir kiltiiriin emellerinlerinden

korunmak isteyen yerli bir kabile, Zion’u kaninin son damlasina kadar savunur. Ancak,
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Zion'un bu tasviri son filmde altiist olur. En son Zion'un makineler tarafindan kurulan
genel denklemde kontrollii bir yer oldugu netlesir. Makineler Zion'u bir yedek kopya
olarak kullanirlar, orijinal "insan" bir ¢esit hayvanat bahgesine kilitlenir, béylece ihtiyag
duyuldugunda bunlara bagvurulabilir. Biyolojik insanin manipiilasyonu i¢in, orijinalin
torunlar1 gereklidir. Makineler, insanin kontrol edilemeyen kisimlart i¢in &zel bir
canlilik saglamak icin bir vanaya ihtiya¢ duymaktadir. insanlari simiilasyon alanindan
kurtartyor gibi yaparak, 6zgiir bir karar verme duygusunu hissetmeleri saglanir. Fakat
Neo (ve dolayisiyla izleyici), bu sdzde 6zgiir kararin gergekte dyle olmadigr konusunda
giderek farkindadir. Aksine, tiim bunlar (Zion'un bir biitiin olarak makinelere karsi

miicadelesi) kurgusal olarak makine giicii tarafindan sahnelenir (Laszig, 2013: 293).

Filmde aktarilan bu egemenlik sistemi insan toplulugunun varolussal sorular
olarak algilanabilir: Insan olmay: ne yapar? Insan varlig, totaliter kosullar altinda nasil
gelisir? Neo'nun ve onunla birlikte izleyicinin anladigi, Matrix'in ne kadar evrensel ve
her seye giicii yeten bir yap1 oldugudur. Filmde kahin de bir programdir. Insanlarin
kurala uymayan davraniglarini daha iyi kontrol etmek igin yaratilmistir. Bu bilgi
Neo'nun iyi varlik olan kahinle olan iliskisini etkisiz hale getirir. Morpheus'un
benimsedigi gibi yardimsever bir kurum, hayirsever bir kahin yoktur. Giig, tim
yapilarda kendini yeniden iiretir. Makine diinyasinin 6tesinde bagimsizlik miimkiin

degildir (a.g.e: 293).

[k filmde yaratilan “simiilasyondan ¢ik ve savas” mesajinin kendisinin bir
simiilasyon oldugu ortaya c¢ikar. Kahin’in basindan beri vurguladigi kisinin kendi
kararlarin1 uygulayabilecegi ve bu yolla kendini yaratacag fikri sistemin yarattigi bir
yanilsamadir. Her ne kadar iicleme, makinelerin yaratti§i otomatiklesmeye direnen
Neo’nun hikayesini anlatsa da son kertede iktidarin yapisi sarsilmaz, mevcut diinya
oldugu gibi kalir. Zion kurtarilsa da ne zamana kadar hayatta kalacag: belli degildir.
Makinelerle miicadelenin sonu bitmek bilmez. insanin yapabilecekleri smirlidir. Ozgiir
irade diye bir sey yoktur. Neo adaklar adanan bir kahraman mertebesinden, sistemin
yarattigt bir program seviyesine diiger. Ugruna savas verilen bir sistemin ajani
sifatindan kurtulmak i¢in en son kendini feda eder. Yapay zekanin yazdig: bir koddan
ibaret olmadigini, kendine ait bir iradesi oldugunu ispat etmeye ugrasir. Film ilk 6nce
yapay zekaya ve sanal gerceklige karsi ¢ikilabilecegini, simiilasyonun insani kisitlayan

yapisina kargt insanin Ozgiir iradesini kullanabilecegini sdyler. Sonra da bunun

164



imkansizligin1 gosterir. Bu durum Baglat filminde sanal gergeklikte baslayan, fiziki

diinyaya si¢rayan ve basariya ulasan miicadelenin tam zitt1 bir durumdur.

Fotograf 3.31: “Biricik’ligini kaybetmis Neo.
Kaynak: Matrix, 1999

Matrix filmini “kendini gergeklestirme” perspektifinden ele almak igin basta
sorulan sorulara geri doniildiiglinde, sanal gerceklikte elde edilen benlik algisinin
Neo’yu doniistiirdliglinii gormek miimkiindiir. Ancak filmde bu konuda VR sistemine
bir olumluluk atfedilmemektedir. Film aksine sanal gerceklige karsi, sanal gercekligin
olanaklariyla miicadeleyi anlatmaktadir. Neo’nun kisiligindeki degisim, tamamen VR

104" 5lmasina ragmen, dis gergeklige ¢ikmasi sayesinde

diinyasinin  etkileriyle
gerceklesmis olarak sunulmaktadir. Sanal benligin fiziki diinyaya etkisi arastirildiginda
ise durum karmasiklagsmaktadir. “Neo’nun sanal diinyada edindigi benlik dis diinyada
onu farkli biri yapmistir” diyebilecekken, dis diye bir yerin olmadigi ortaya
cikmaktadir. Neo’yu Once kahraman sonra bir anomali yapmasiyla, ona dnce 6zgiir
irade verip son noktada sistemi degistiremeyen bir direnis¢i olarak sunmasiyla, ister
simiilasyonda kalsin ister disina c¢iksin insam1 sistem karsisinda etkisiz halde

gostermesiyle, benlik ve VR iligkisi bakimindan Matrix filmi kétiimserdir.

10% Neo filmde hi¢ bir zaman Matrix disinda biriyle doviisiirken, silah kullanirken goriilmez. Bir kere “dig
diinyada” makinelerin saldirgan araglarimi elleriyle durdurur ve komaya girer. Dis diinya olarak gegen bir
ortamda elleriyle bu saldirganlari durdurabilmesi, izleyiciler tarafindan Matrix disinin da simiilasyon
oldugunun kaniti olarak 6ne siiriilmektedir.

165



Matrix filminin sanal diinyasinda Neo i¢in degerli ve yasanilir olan higbirsey
yoktur. Ne bir samimi arkadas, ne bir duygusal iliski, ne de degerli amlar'®. Matrix
simiilasyonu dogusundan beri Neo’yu duygusal olarak hissizlesmistir, hatta Neo
kurtulusundan sonra basta Morpheus, Trinity olmak {izere takim arkadaslariyla bile
giiven sorunu yasar. Matrix filminde biitliin yliksek teknolojili ve havali simiilasyon
ortami duygusal ve sosyal olarak kendini var etme agisindan bir ¢6ldiir, elverissizdir.
Avatar’da ise sanal diinya Matrix’te oldugu gibi soguk degildir. Jake Sully ve prensesin
tamamen sanal ortamda baslayan iligkileri, kabile yerlileriyle dostluk ve dayanisma,

Oziine donlis gibi bircok degerli paylasim s6z konusudur.

Avatar’in temast en popiiler mitolojik desenlerden biri olan “kahramanin
yolculugu” temel kalibin1 benimsemistir. Kahraman tanatilir, o evi terk eder ve baska bir
diinyaya dogru yola c¢ikar. Hepsinin ortak noktasi, bildigi diinyanin Otesine giris,
tehlikelerin varligi, miicadele ve nihayet yeni ve “yeniden dogus” olarak eski diinyaya
doniistidiir. Esigi gegtikten ve avatarinda uyanistan sonra, filmin kahramani olan Jake
Sully de "onun" canavarlariyla karsilasir: Hayvanlarin "evcillestirilmesi", Jake'in
yolculugunda biiyiik rol oynar. Pandora diinyasinda bu, asina olmak, derinden igeriye
baglanmak ve biri olmak demektir. Jake Sully bir cocugun tavrim Ogrenir. Icinde
deneyimler ve deneyimler yasar, ayn1 zamanda ilkel diinyay1 Pandora diinyasinmi takdir
etmeye ve sevmeye baglar. Son olarak, kadin ve erkek doganin bagini izler ve
bireylesme siireciyle sonuglanir: zitlarin birlesmesi: Jake ve Neytiri bir ¢ift olur. Avatar
hikayesini 6zel yapan, kahramanin her zamanki diinyasindaki sinavlar1 gegtikten sonra
evine donmemesidir. Filmde, Na'vi diinyasi ve insan diinyasi arasindaki boliinmenin
cok biiylik oldugu ve iki diinya arasinda bir baglant1 olamayacagi i¢in bir birlesme s6z
konusu olamaz. Asker ve girisimci (bilincin sembolleri), bilingdisinin (Pandora'nin ilkel
diinyasinda sembolik olarak temsil edilen) igerigine agik degildir, bir ag kurma sansi
yoktur. Sully, kendisini Na’vi’li olarak goriir ve yasamin Oliimciil darbelerinden
muzdarip normal bir insan oldugunu gérmez. O da insanligindan vaz gegerek bir Na’vi

olmayi tercih eder (a.g.e: 419-420).

105 Kahinin evine dogru giderken her zaman gittigi bir mekani goren Neo 6nce heyecanlanir, “burada
yemek yerdim” diye seslenir (Matrix, 1999). Daha sonra tiim anilarinin bir simiilasyonun pargasi
oldugunu ve yapay olarak olusturuldugunu hatirlayip hiiziinlenir.
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Jake, ayn1 Neo gibi bir gorevle sanal gerg¢ekligin i¢inde olmasina ragmen, ondan
farkli olarak VR’ i¢inde kendisi i¢in ve zevk alarak yer alir. Adeta bir bebek gibi
yenidiinyanin ilgingligi ve giizelligini kesfe ¢ikar. Zihni bombos, 6n yargilardan uzaktir,
cahilligin ve a¢ikhigin verdigi cesaret ve merakla arastirir, dokunur, kendisine
dokunulmasina izin verir. Dig diinyadaki “sefil” hayatindan dolay1 kaybedecek higbir
seyi yoktur, bu onu 6zgiir kilar. Neo (stirekli gergin ve endiseli goriinen) gibi bir askeri
gorevde olmasma ragmen gﬁlerloe, eglenir, ziplar, sezgilerine glivenir. Kadinlarin
yaninda onu diisiiren yaratiklara hi¢ gocunmadan tekrar geri biner. Oradaki yaratiklarla

icsel baglantilar kurar.

Fotograf 3.32: Simiilasyon diginda Jake.

Kaynak: Avatar, 2009

1% Jake sanal gercekligi kullanincaya kadar dis diinyada hicbir sahnede agiz dolusu giilmemektedir
(Fotograf 3.32).
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Fotograf 3.33: Simiilasyon i¢inde Jake.
Kaynak: Avatar, 2009

Jake simiilasyon diinyasina iki travmayla girer. Biri felgli bir bedene sahip
olmak, ikincisi ikiz kardesini kaybetmek. Dig gerceklik diinyasinin bu sorunlarindan
kurtulmak i¢in Pandora’da bir simiilasyon onun i¢in kag¢is noktasidir. Ancak bu kagis
uyusturucu degil, sagaltici bir deneyime doniisiir. Pandora olmasaydi bir yandan hareket
Ozgurliglinii kaybetmesi bir yandan da kardesinin Oliimiiyle ugragmak zorunda
kalacakken, sanal gergeklik ona 6zgiir ve giivende hissedecegi bir cennet vererek tedavi
eder. Bu nokta VR’in travma ve fobilerin tedavisinde terapi icin kullanimini

hatirlatmaktadir.

Jake filmin basinda felgli bir asker olmanin zorluklarindan bahseder:

“Askeri bir hastanede yatarken bir daha eskisi gibi olamayacagimi biliyordum. Bazi riiyalar
goriiyordum, 6zgiirdiim, uguyordum. Ama elbette uyanirsin.”

(..)

“Eski asker diye bir sey yok. Her sey gider ama asker oldugun asla. Asilabilecek her engeli
asacagima inandim. Eger paran varsa fel¢ tedavisi de var. Ama gazi maasiyla imkansiz” (Avatar, 2009).

Jake’in ana motivasyonu gercek bacaklarini geri almak i¢indir. Bdylelikle
Omriiniin sonuna kadar {izerinde tasidigi asker kimligini rahat bir sekilde
gerceklestirecektir. Zayif olanin hicbir yasama sansi olmadigi ordunun erkek

diinyasinda bastan kimligini askerlik iizerine kurmus biri i¢in hayat ¢cok zordur. Jake’in
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engelini asma arzusu filmin ilk boliimiinde ana motivasyonken, sonralara dogru

Na’vi’lileri korumaya doniisiir.

“Reddedilen Beden” isimli eserinde feminist filozof Susan Wendell engelli
bireylerin toplumun tiyeleri olarak nasil degerlendirildikleri hakkinda yazar. Engelliler,
“normal” insanlara gore daha asagilik olarak goriiliir, cogu zaman tiksintiyle, bazen de
korku ve o6fke ile kabul edilir. Engelliler sozlii ya da fiziksel istismara ugramis, ihmal
edilmis, taciz edilmis, yoksulluk iginde yasamaya, ayrimciliga maruz kalmis ve sosyal
olarak izole edilmis olabilir. Jake, filmin ilk 15 dakikasinda bu kotii muamele
bi¢imlerinin ¢ogunu deneyimler ve ge¢miste bu gibi acilar ¢ekmistir (Smock, 2014:
141).

Wendell, toplumun kismen “normallik disiplinleri” olarak adlandirdigi seyle
yapilandirildigini ileri siirer. Biyolojik olarak ‘“normal” olmanin, tiim uzuvlarin ve
uzantilarin, belirli bir viicut sekline sahip olmanin, sosyal aktiviteyi siirdiirmek i¢in ne
anlama geldigi hakkinda fikirler vardir. Bu disiplinler yaygindir: onlarla her yerde
karsilasmak miimkiindiir ve herkes onlar1 igsellestirir. Bu disiplinleri koruyabilen
insanlar “normal” olarak kabul edilirken, digerleri “sapkin”, “eksik”, “asagi” veya

“engelli” olarak damgalanabilir ve bu damgalama yikici olabilir (a.g.e.).

Her ne kadar Jake engelli olmaktan dolay1 utang duymasa ve kendini kisitlamasa
da cevresindeki insanlar onu asagilamadan durmazlar. Bu noktada Jake ameliyat olup
gercek bacaklarina kavusuncaya kadar bir nevi protez bacak gorevi goérecek avatar
bedenine bagvurur. Her ne kadar gorevi kabul etme sebebi 6zgiirce kosmak, hareket
etmek olmasa da, Pandora’nin sanal gerceklik laboratuvarinin sagladigi sanal bacaklar,
gercek bacaklariin yerine gecger. Avatar bedeni (her ne kadar baska bir gezegene ait

olsa da) onu hareket edebilen “normal” canli haline getirerek ideal benligini olusturur.

Bu ideal benlik ve avatar tam anlamiyla Jake'in bir uzantisi haline gelir. Jake,

video giinliigiinde sunlar1 sdyler:

“Ayaklarim giig¢leniyor. Her giin daha uzaga gidebilirim. Ne yapacagimi bilmek i¢in bedenime
giivenmeliyim.” (Avatar, 2009)
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Bu diyalogta Jake sanal ayaklarindan bahsediyordur. Felgli bedenini ve dis
diinyay1 unutacak kadar sanal gerceklikte vakit gegirmeye baglar. Avatar1 sadece
bacaklarinin degil tim bedeninin yerine ge¢meye baglar. Bu durum insan bedeninde
kalmay1 reddetmeye doniislir. Film bu noktada sanal diinyalara fazlaca gémiilmenin
olumsuz etkilerini ¢agristirir gibidir. Ancak Avatar filmi boyle anlasilmay1 6nleyecek,
sanal gercekligi ve Jake’in durumunu savunan bir anlayis icerir: Jake’in kendine

buldugu ulvi amag.

Avatar bedeni Jake’e sadece hareket edebilen bacaklar vermez. Dis diinyadaki
sefil ve bos hayatinda ugruna savasilacak bir de amag verir. Yalniz ve terk edilmis
diinyasina aidiyet, amag, topluluk hissini sokar. Giiglii olanin zayifi yedigi, Kimsenin
Kimseyi umursamadigi, herkesin sadece kendi maksimum kariyla ilgilendigi, alkol ve
oyunlarla zaman tiiketerek yalnizlik ve hiiziin duygularina kars1 savunma yaptigi bir
diinyaya karsilik, baglantili olmak, ait olmak ve bunun sonucu olarak anlamlilik fikri bu
filmin savundugu idealdir (Laszing, 2013: 422). Film ayn1 zamanda maceraya ve yeni
deneyime katilmanin bir kaygisiz olmasini da saglar. Dis diinya o kadar bos, duygusuz,

sert, renksizdir ki izleyici Jake’in kendini sanal diinyalarda unutmasina hak verir.

Jake Na’vi diinyasina adapte olmakla kalmayip, bir ¢ok engeli asarak Ouvicaya
kabilesinde ve Neytiri’nin kalbinde 6zel bir yer edinir. Dis diinyadaki fel¢li bedeniyle
basarisizligi ile sanal gergeklik yardimiyla iistiin basaris1 arasinda biiylik bir ugurum
vardir. Bu ayrim da izleyiciyi sanal gerceklige ve baska bir gezegene temelli gdgmeye
ikna eder. Basta sorulan “gergek bedeni ile sanal olani arasindaki ayrilik ve bu
farkliliklarin 6znelligi nasil etkiledigi” sorusu Avatar filmi i¢in ilk goriinliste olumsuz
gibidir. Sonugta kabaca Jake, aslinda kendine ait olmayan engelsiz bir avatar beden ig¢in,
kendine ait engelli gercek bedenini 6ldirmistiir. Kendi fiziki gergeklikten vazgegerek
Omriiniin sonuna kadar sanal gergeklige tasinmistir da denebilir. Ancak film yukarida
sayllan gerekcelerle ve Jake’in benligini tasiyan seyin ruhu oldugunu ima ederek,
bedenin Olimiinii 6nemsetmez. Fel¢li beden fiziki diinyada birakilir, bu siiregte
gelistirilmis Ozgiliven, genisletilmis biling, doniistiiriilmiis diinya gorlisii yeni bedene

transfer olur.
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Fotograf 3.34: Jake’in benligi bir bedenden digerine yolculuk ederken.
Kaynak: Avatar, 2009

Baglat filmi OASIS sanal ger¢eklik evreninde gecer, ancak burasi agirlikli olarak
oyun macerasi tizerine kuruludur. Hikayenin temeli iki ana karakter {izerinden gider.
Birisi Wade ve digeri de OASIS’in yaraticis1 Halliday’dir. Wade ve OASIS programcisi
James Halliday'in karakterleri birbirine benzer. Wade gibi, Halliday sik sik yalnizdi ve
ailesiyle baglanti kurmakta zorlandi. Hem Wade hem de Halliday sosyal olarak
dislanmiglar, ancak her ikisi de oyun oynamada bir siginak bulur ve arkadas
oyunculartyla siki sikiya bag igindedir. Wade i¢in bu, Halliday'in Paskalya Yumurtasi
Av1 i¢in bir tutkuya doniisiir. Cogu yumurta avcist gibi, Wade de 1980'lerin pop kiiltiirii
ve oyunlar iizerinde calisarak Halliday'in OASIS'te birakmis olabilecegi ipuglarini
ortaya cikarir. Wade'in hedefi, en biiyiilk odiilii, Halliday'm yazilim sirketinin
sahipligini, muazzam zenginliklerini ve OASIS'in neredeyse sinirsiz kontroliinii elde
etmek i¢in ¢evrimi¢i bulmacalari gezmektir. Wade genellikle OASIS'in  kendi

kimliginin kaynagi olarak 6nemini yansitir (Nordstrom, 2016: 243).

“Benim kusagim OASIS olmadig1 bir diinyayr hi¢ tanimamisti. Bizim i¢in bir oyun ya da
eglence platformundan ¢ok daha fazlasiydi. Hatirlayabildigimiz kadariyla hayatimizin ayrilmaz bir
pargast olmustu. Cirkin bir diinyada dogmustuk ve OASIS bizim tek mutlu siginagimizdi” (Orjinal
romandan aktaran Nordstrom, a.g.e)
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Film itopik ve distopik ayarlar arasinda geg¢is yapmak igin oyunu kullanir.

Sadece bir oyun olmanin 6tesine gecer:

“OASIS, diinyanin dort bir yanindaki insanlarin yasadigi, c¢alistigi ve iletisim kurdugu yolu
degistirecek. (...) Baslangigta yeni bir kitlesel ¢ok kullanicili online oyun olarak pazarlanmis olmasina
ragmen, OASIS hizla yeni bir yasam bigimine doniistii” (a.g.€).

Gergek diinyada, Wade, yetim, yalniz ve umutsuzdur. Ancak, OASIS'te, okula
gider, birgok konuda miikemmellesir, arkadaslariyla takilir. Bir anlamda, OASIS
Wade'in siradan deneyimlerinin tersidir. Daha sonrasinda Haliday’in mirasi konusunda
¢ikan yarista, biiyiik bir teknoloji sirketi olan IOl, yarigmalar1 kazanarak, hatta siddet
kullanarak OASIS'i ele gegirmeye ¢alismasiyla isler biiyiir. Wade kendini hem sanalda
hem de fiziki gergeklikte biiyiik bir savasin i¢cinde bulur. IOl calisanlari, Wade ve
arkadaslar1 da dahil olmak iizere yarigmay1 kazanmaya yaklasan oyuncular1 tehdit eder
ve hatta 6ldiirmeye c¢alisir. 101 sirketinin tehlikesi sadece fiziki gergeklikte degildir,
OASIS’1 ele gegirirse onun “cennet gibi” olan yapisini da degistirecektir. Wade bu

durumu romanda soyle agiklar:

“IOI devraldig1 an, OASIS biiyiidiigiim agik kaynakli sanal iitopya olmayi birakacakti. Bu, sirket
tarafindan isletilen bir distopya ve varlikli elitistler i¢in asir1 bir tema parki haline gelecekti” (a.g.e.).

Baslat filminde yinelenen soru, OASIS gibi ¢evrimi¢i oyunlarin kisilerarasi
iletisim, egitim ve sosyal etkilesimi gelistirip gelistirmedigidir. Hem Wade hem de
Halliday, OASIS'"i giindelik hayatin zorluklarindan siyrilmak icin “gercek diinya” dan

kagmak i¢in kullandi. Normalde sosyal bir geri ¢ekilme olmasina ragmen, Wade'in
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OASIS oyunlarindaki becerileri ona tinlii bir "gunter'®”" kazandirir, iiriin desteklerini

kazandirir, bir servet kazanir ve hayranlar edinir (Nordstrom, 2016: 246). Wade,

“OASIS’te (...) en 6zel partilere davet edildim. En popiiler kuliiplere gittim ve asla beklemek
zorunda kalmadim. Ben bir pop kiiltiirii ikonuydum, bir VR rock yildizi. Ve gunter ¢evrelerinde bir
efsaneydim. Bir tanr1” (Orjinal romandan aktaran Nordstrom, a.g.e).

Oyun diinyalarini inceleyen “Reality Is Broken” adli kitabinda McGonigal soyle

sorar:

“Oyuncular sunu bilmek isterler: Ger¢ek diinyada, oyuncularin her an odaklanmis ve mesgul
olma duygusu var m1? Oyuncunun kahramanca misyonu ve topluluga ait olma hissi nerede? Heyecan
verici, yaratict basari patlamalari nerede? ...takim zaferi nerede? Oyuncular bu zevkleri gergek
hayatlarinda zaman zaman deneyimleyebildikleri halde, favori oyunlarini oynarken neredeyse siirekli
olarak yasayabiliyor. Gergek diinya, dikkatlice tasarlanmig engeller, heyecan verici zorluklar ve sanal
ortamlarin sagladigi giiclii sosyal baglar1 kolayca sunmaz. Gergeklik bizi etkili bir sekilde motive etmez.
Gergeklik, potansiyelimizi en st diizeye ¢ikarmak i¢in tasarlanmamistir. Gergeklik bizi mutlu etmek igin
en alttan tasarlanmadi. Oyun diinyasinda giderek biiyliyen bir algi var: Gergeklik, oyunlarla
karsilastirildiginda bozulmaya basladi.” (McGonigal, 2011: 4-5).

McGonigal oyunlar konusunda ¢ikan ahlaki tartigmalarda (bagimlilik
yaratmalarindan, biiyiiyen oyun endiistrisine kadar) hayati bir noktanin kagirildigina
isaret eder: Her yastan insanin, diinyanin her yerinde, oyun diinyasinda ¢ok fazla zaman
gecirmeyi tercih etmeleri, 6nemli bir seyin, acil olarak tanimak gereken bir seyin bir
isaretidir. Gergek su ki: bugiiniin toplumunda bilgisayar ve video oyunlari, gercek
diinyanin su anda tatmin edemedigi gercek insani ihtiyaglar1 karsilamaktadir. Oyunlar
gercekligin veremedigini odiillendirmektedir. Ogretir, ilham verir ve gercekligin
yapamadig sekillerde etkiler. Gergekligin yapamadigi sekilde bir araya getirir. Ortaya
cikan gbcli tersine c¢evirmek i¢in dramatik bir sey olmadikca, niifusun 6nemli bir
kismmin oyun oynamaya en biiyiikk c¢abalarini ayirdigl, oyun ortamlarinda en iyi
anilarini yaratan ve en biiylik deneyimlerin yasandigi bir toplum olma yolunda hizla

ilerlenmektedir (McGonigal, 2011: 4-5).

7 yumurta avcis
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Ayni sekilde, Baslat filmi, oyuncularin hayatlarinda siklikla bulunmayan bir
basar1 ve yon hissini oyunlarla nasil saglayabildiklerini gostermektedir (Nordstrom,
2016: 253). OASIS tarihini agiklarken Wade, Halliday'in Paskalya Yumurtast Avi

basladig1 zaman hayatinin nasil degistigini acgiklar:

Beni kurtardi, bence. Aniden, yapmaya deger bir sey buldum. . . . Ileriye bakmak icin bir sey.
Yumurtayr aramaya bagladigim an, gelecek artik bu kadar karanlik goziikmiiyordu (Orjinal romandan
aktaran Nordstrom, a.g.e).

Filmde Wade ve arkadaslarinin oyuncu kimlikleri ile gercek hayattaki
varoluslari, konumlar1 arasinda farkliliklar bulunur. Ciinkii OASIS, “ger¢ek kimlik asla
ortaya ¢ikmadan kim ve ne olmak isterseniz olabileceginiz, anonimligin garanti oldugu
bir yerdir”. Oklahoma'y1 ¢evreleyen yiginlarda yasayan 18 yasinda fakir bir yetim olan
Wade, avatar1 Parzival ile fiziki goriiniis, cinsiyet, irk gibi 6zellikler bakimindan ¢ok
ciddi bir fark géstermez ama sosyal acidan fiziki diinyadaki ice kapanikligi ile tam tersi
bir kahramanlik durumu s6z konusudur'®. Wade’i canlandiran aktér Tye Sheridan da

ayni gorlisii paylasir:

“Wade ve Parzival iki ¢cok farkli insanlar. Parzival, Wade'in ger¢ek diinyada olmadig1 her seydir,
ve bdylece, Wade'le tanistigimizda, oldukca ice doniik ve kapanmis biri oldugunu goriirsiiniiz. OASIS
Wade igin kendini ifade ettigi yerdir'®."°

Sheridan, hareket yakalama goriintiilerini prova ederken, Spielberg'in ona,

Parzival'm Wade'in sahip olmadigi bir hava ile nasil yiiriidigiinii 6gretir. Parzival'in

198 http://readyplayerone.wikia.com/wiki/Wade Owen_Watts Erisim tarihi: 15.08.2018.
199 Eilmin bir sahnesinde Wade sdyle bagirir: “Burasi benim diinyam Sorrento!” (Baslat, 2018).
10 hitp://readyplayerone.wikia.com/wiki/Wade Owen_Watts Erisim tarihi: 15.08.2018.
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calimma ulagsmasinda ona yardimci olmak icin Spielberg, “ Saturday Night Fever ”

filmini 6rnek olarak kullanir. ***

112

Fotograf 3.35: Parzival ve kullanic1 Wade.

Kaynak: https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-known-high-five-
ready-player-one Erisim tarihi: 05.07.2018.

Wade’in OASIS’te yillarca yedigi ictigi ayr1 gitmeyen ama gercek diinyada isler
cok sertlesinceye kadar hi¢ tanismamis oldugu en yakin arkadasi Aech, gergekte Afro
Amerikali bir gen¢ kadindir. Orijinal kitapta akranlari tarafindan daha fazla saygi
gormek icin Kafkas bir erkegin goriintiisiinii ve sesini kullanir. Romanda Wade, Aech’e
avatarinin  kendisine ne kadar benzedigini sordugunda ‘“gercek hayatta daha
yakisikliyim” diye cevap verir. Filmde ise Aech’nin avatar1 Siborg Ork’tur. Aech,
gercek diinyada annesinin bodrumunda yasayan geng bir siyahi kadin iken, OASIS’te

insanlarin tamir ve insaat i¢in tonlarca para bayildiklari yetenekli bir ustadir.

Mage.

12 Baglat filminde avatarlar fiziki diinyadaki kullanicilarindan daha 6n planda oldugu i¢in “Wade ve
avatar1 Parzival” seklinde bir yazim benimsenmemistir. https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-
known-high-five-ready-player-one Erisim tarihi: 05.07.2018.
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Fotograf 3.36: Aech ve kullanic1 Helen.

Kaynak: https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-known-high-five-
ready-player-one Erisim tarihi: 05.07.2018.

Art3mis iinlii bir yumurta avcisidir, fiziki diinyadaki ismi Samantha’dir. Art3mis
ile Parzival yumurta avi oyununun i¢inde iliskiye baslar, birbirlerine asik olur. Wade
Art3mis’i giizel,akilli, entelektiiel, cesur, bagimsiz, eglenceli olarak anlatir. Gergek
hayatta Samantha daha utangac bir tiptir. Yiiziindeki dogum lekesinden utanmaktadir.
Fiziki diinyada dogum lekesiyle yiizlestikten sonra dogum lekesi fikriyle barisir ve

avatarina yansitir (Sekil 43).

Fotograf 3.37: Art3mis ve kullanic1 Samantha.

Kaynak: https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-known-high-five-
ready-player-one Erisim tarihi: 05.07.2018.
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Shoto avatarinin sahibi 11 yasinda Cinli Amerikali Zhou’dir. OASIS disinda onu
ilk defa goren Samantha’nin sasirmasina karsilik “ne var ya, alnima 11 yasindayim ilk
beni vurun mu yazayim illa?” (Baglat, 2018) diye karsilik verir. Gergek hayatta kiiciik

bir cocuk olmasina ragmen, sanal ortamda biiyiik basarilara imza atar.

Fotograf 3.38: Shoto ve kullanicis1 Zhou.

Kaynak: https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-known-high-five-
ready-player-one Erisim tarihi: 05.07.2018.

Daito karakteri, Shoto ile kardes gibi takilir, oysa gercek hayatta higbir araya
gelmemislerdir. Daito’nun gercek hayatta ismi Toshiro’dur. Toshiro gen¢ yasina

ragmen yasli bir samuray avatar1 kullanir.

L T

Fotograf 3.39: Daito ve kullanicis1 Toshiro.

Kaynak: https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-known-high-five-
ready-player-one Erisim tarihi: 05.07.2018.
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Karakterlerin ger¢ek hayattaki var oluslari ve sanal diinyadaki kimlikleri
birbirinden oldukga farklilik gosterir. Genellikle siradan hayatin sinirliliklarindan
kurtulmak, zayiflik olarak gordiikleri ozelliklerini saklamak egiliminde olmustur.
Oyunlarin hetero beyaz erkek diinyasinda ezilmemek, saygi gérmek, sosyal gii¢ ve statii
kazanmak i¢in i¢inde bulunduklar1 cinsiyet, 1k, yas kategorilerinde degisiklige
gitmistir. Bu durum sanal diinyalarda gergekte kim oldugunu gizleme konusundan
farklidir, kimlik ve gii¢ yapilarin1 yeniden yazmak i¢in sanal gercekligin nasil bir
potansiyel tasidigin1 gostermektedir. Boyle bir diinyada “dogru” kimligi basariyla
uygulayarak, baskalar1 i¢in kabul goren 6zneler olmak, fiziki diinyadaki esitsizligi daha
da pekistiren bir durum yaratabilir, sanali fiziki diinyanin kurallarinin gegerli oldugu bir
mecra haline getirebilir. Tam tersi bir durum olarak VR ortamlarinda “daha az makbul”
rollere biiriinmenin kullanicilarin bu kategorilere dair empati yetenegini arttirma
potansiyeli de s6z konusudur. VR kullanimi1 yayginlastik¢a etkileri de ortaya ¢ikacaktir.
OASIS evreni bu celiskileri i¢inde barindirir. Hem hetero beyaz erkek diinyasini
egemen kilar, hem de fiziki diinyanin agirhigi altinda ezilmis geng¢ insanlar1 birer
kahraman yapar. Wade ve arkadaslarinin olusturdugu olduk¢a geng bir topluluk olan
“High Five” grubu, sanal diinyada kazandiklari 6zgiliven sayesinde gercek hayatin
acimasizligiyla miicadele edecekleri giicii bulabilmistir. Bu durum akla Blascovich ve
Bailenson’un sanal gercekligin fiziki diinyaya tasan etkisi iizerine yaptiklar1 deney ve

gozlemleri getirmektedir.
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Tablo 3.8: Kendini ger¢eklestirme araciligiyla VR algisi

Filmler

Kendini gerceklestirme aracihigiyla VR
algis1

Matrix 1

VR acemiligi, kendini, becerilerini
kesfetmesi ve sonunda kahraman olmay1
kabullenmesi.

Makinelerin ve VR’1n hakimiyetine karsilik
insanin 6zglr iradesi.

Sanal gergekligin imkanlariyla elde edilen
kahramanliga ragmen, VR karsithig1.

Avatar

VR acemiligi, yenidiinyalar1 ve kendini
kesfetmenin zevki, ¢oskusu.

Felgli ve “ise yaramaz” bir askerden, VR
aracilifiyla kahramanliga gecis.

Bagslat (Ready Player One)

VR yerlisi, hakim olunan diinyada en
basindan kahramanligi kabul edis.

Sanal benlik ve ger¢ek benlik zitliklar.

Sanalin dis diinyaya uzanan etkisi.
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SONUC

“igtesek de istemesek de sanal bir gelecege yoneliyoruz.” Mark Bolas, VR arastirmacisi,
Standford Universitesi. (Steinicke, 2016: 37)

20. yiizyilin ortalarindan itibaren, mekanik ve elektronik teknolojinin yerini
sayisal teknolojiye birakmasiyla, bir devrim gergeklesir. Sanayi devrimine benzeyen
dijital devrim, bilgi ¢aginin baslangicin1 gostermektedir. Sanayi devriminden farkli
olarak, bu gecis sadece tretimdeki degisiklikler degil, 6zellikle tiiketimde Onemli
degisiklikler ile karakterize edilir. Bilginin hem tiretimi hem de tiiketimi, ¢cok biiyiik
onem kazanir. Bilginin, ekonomik, kiiltiirel ve sosyal degeri 6nemli 6lgiide artar. Bilgi
ve iletisim teknolojilerinin kullanimi, yasamin hemen hemen her kesiminde ekonomik,
kiiltirel ve sosyal uygulamalara hilkmetmektedir ve insan sosyal yasaminin gelecegi
izerinde, muazzam bir etkiye sahiptir. Nasil iletisim kurulacagindan, c¢alisma
ortamlarina, nasil eglenileceginden aligverise, giinliikk hayatta her alan1 belirlemektedir.
Bu degisim ile ilgili en sasirtict olan sey bu degisikliklerin meydana gelme hizidir.
“Insanlik tarihinin ¢ogu dénemi igin, lecegin zamanki diinyanin, dogdugun yer ile ayni

gorlinecegini varsaymak mantikliydi” (Steinicke, 2016: 37 - 40).

Bu degisim inanilmaz bir hizla ger¢eklesmesine ragmen kalicidir; 6rnegin artik
internetsiz bir hayat1 diisinmek imkansiz hale gelmistir. iletisim, alisveris, 6grenme,
iiretim, oyun oynama, hatta arkadas bulma gibi aktivitelerle giindelik hayatin sanala
aktarildigr bir siire¢ soz konusudur. Teknoloji, insanlarin sanal diinyalarda fiziki
olandan daha fazla zaman harcadigi bir duruma yol agmaktadir. Geleneksel olandan

farkl1 bir ¢cevrimigi diinya ve toplum olusmaktadir.

Sanal ortamlarin getirdigi kolayliklar ve cazibesi, sanal ger¢eklik teknolojisi ile
daha da ileri seviyeye tasinir. Kullaniciyr var oldugu ortamdan ayirarak baska bir
gercekligin i¢ine daldiran VR teknolojisi, harekete bagh siirekli giincellenen yapisiyla
oldukga inandiric1 gorsel ve isitsel bir diinya saglamaktadir. Internet kullaniminin bu
derece yaygin olmasinin, VR’ benimsenmesinde énemli bir faktor olacagi agiktir. VR

teknolojisi ucuzlayip yayginlastik¢a, insanlar bilgisayarlar, mobil cihazlar, ¢esitli sanal
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platformlar ve avatarlar aracilifiyla birbirleriyle daha c¢ok sanal ortamdan iletisim

kuracaklardir.

Teknoloji ve VR’1n ilerlemesi insanlara, hem mevcut diinyanin hem de kendi
smirlarint asma ve kapasiteleri gelistirme imkani vermektedir. VR, nesnel diinyay1
degistirme potansiyeline sahip bir teknolojidir. VR teknolojisi sadece eglence araci
degildir, ayn1 zamanda biling, deneyim, gergeklik gibi kavramlarla ilgili diisiinceleri

tartismaya agmaktadir.

VR teknolojisi incelendiginde temel bir soru ortaya ¢ikmaktadir: gergcek nedir?
Gergekligin dogas1 nedir? Kurgu bir diinya gercekligin degerini azaltir mi1? Doga ve
dogal olan, yapay iiriinlerden daha mi iyidir? Yapay olanin dogal olana goére daha
“asagl” bulunmasi, doganin diizeninin ve dogal seleksiyonun c¢ok yavas islemesi ve

buna karsilik teknolojinin darbelerinin sert olmast midir?

“Fiziki evren mikemmelligini” “kurgu olan” ile karsilastirmadan Once,
gercekligin  bir yansimasi olarak belirsizlikle dolu oldugunu kanitlayan “dogal”
kavramin1 sorgulamak gerekir. Gergegin ne oldugu ve gercegin nasil anlagildig:
seklinde ontolojik ve epistemolojik yaklagimlar, Antik Yunan’dan beri ortadadir.
“Evrenin temeli nedir?”, “Nereden gelip nereye gitmekteyiz?”, “Diinya maddi temeller
iizerine mi, diisiince iizerine mi kuruludur?”, “Insan bedeninde ruh mu, beden mi
onceliklidir?” seklindeki sorular ve arkhe arayisi iki bin yillik fikir tartismalarinin 6zii

idi. 22. yiizyila dogru ilerlerken, bu konu hala netlik kazanmig degildir.

Gergeklik belli bir tutarliliga sahip goriiniir. Ontolojik “gercekei” bakis agisi ve
0zelinde materyalist bakis, ger¢ekligin 6znenin diginda var oldugunu ve ondan belirli
bir bagimsizlik derecesine sahip oldugunu sdyler. Tim diisiince ve bilim tarihi
“gerceklik” olarak lanse edilen bu “tutarliligin” mutlak olmaktan ¢ok uzak oldugunu,
gerceklik kavramimin Kkiiltiirel ve ideolojik bakis agilarini igererek epistemolojik,
sosyolojik, dilbilimsel olarak goreceli olabilecegini gdstermistir. Ayrica gercegi bilme,
ele gegirme, buradan gii¢ devsirme meselelerinin ne derece sorunlu oldugu ortadadir;
llerleme gelenegi, doga ve insan iizerinde tahribatlar ve tahakkiime yol agmustir.
Aydinlanma diisiincesine ve ilerleme idealine savas agan postmodern elestiri, gercegin
ve doganin kesinligini ve koken arayisini topyekiin ortadan kaldirmistir (Haraway,
2006: 10). Gergeklik konusu, sanal ger¢eklik kavrami ortaya ¢ikmadan dncesinden beri

goreceli ve tartismalidir.
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Gergeklik konusu zaten netlik kazanmamisken, dijital devrim’le gelen biiyiik
degisim “dogal olan ile yapint1 (artificial) olan, zihin ile beden, kendi kendini gelistiren
ile distan tasarlanan sey arasindaki farkliligi (...) bastan sona belirsiz hale getirmistir”
(Haraway, 2006: 10 - 11). Fiziksel olan ve kurgusal olanin ayriminin bulaniklastigi bu

yeni diinya insanlara kendi gercekliklerini insa etme firsat1 vermektedir.

Bilgisayar aracili alternatif diinya, gitgide “hakikat” ile kurulan bagdan daha
onemli hale gelmektedir. Biiyiik ideolojilerin, ideallerin, “izm”lerin anlamini kaybettigi
yiizyilda, hakikatin ¢cok da Onemsenmemesi normal karsilanabilir. Ancak bunda
gerceklik tartigmalarinin sanal gergeklik oncesinde de belirsiz olmasi, gelecek nesillere
aktarilacak, dogru, diizgiin, nesnel ve degismez bir gergeklik yasasi olusturulamamis
olmasinin da payr vardir. Belki bu durum Baudrillard’in séyledigi gibi hayirhdir;
sanalin artan hakimiyeti ve ger¢ekligin 6liimii, insanlar1 hakikati ele gecirme ve diinyay1

bilgiyle yonetme saplantisina karsi korur (Baudrillard, 2005: 82).

Gergeklik  kavraminin  birkag ¢esidi  oldugunu kabul etmek mantikli
goriinmektedir. Kuantum mekaniginin ontolojik ve epistemolojik bakis agisina meydan
okumasi buna bir 6rnektir. Bu, gerceklik kavraminin ortaya koydugu genel sorunlarin
cok kisa bir 6rnegidir, bu konuda asil mesele VR’ 1n ‘ger¢ekligin’ karsisindaki degeri
degil, “sanal gercekligin oOzgiilliigii nedir?” sorusu olmalidir. 'Sanal gerceklik',
bilgisayar denilen 6zel bir makinenin varligina baglidir, o makinenin simiilasyonudur.
Simiilasyon taklitten farklidir. Bir simiilasyon, bir model, bir algoritma gerektirir. Sanal

gergeklik, “gergeklik” denilen seyin bir ifadesi, “6zel bir gergeklik” tiirtidiir.

Sanal gerceklik' in temelini olusturan iki ilke sunlardir: a) ger¢ek dinamikleri
simiile etmek icin saf matematik kullanimi, ve b) insanlarin bu simiilasyonlarla
etkilesime girmesini saglayan bir cihaz. O zaman, simulasyonun {iriinii olan nesnelerin
dogas1 nedir? Kurgu mu? Hayali mi? Gergek mi? Onlar saf hesaplamanin {irlinii olan
ve 'sanal' adimi verilen 6zel bir varhiga sahip olan 'matematiksel nesneler'dir. 'Sanal
gerceklik' dili, matematigin dilidir. Matematiksel dil semboliktir, ama insanlarla
etkilesime giren simiilasyon iriinii (VR) ikonik bir dil kullanir. Ciddiye alinmasi
gereken noktalardan biri, sembolik dilin goriintiilere siirekli olarak aktarilmasidir. Bu
goriintlii dili, Baudrillard’in siniflandirmasinda ilk asama olan; gergekligin yansimasi

olan gostergelerden, son asama; gergegin yerine gecen gostergelere doniisiimii isaret
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eder (Canestri, 2001: 2 - 3). insanligm ilerleyen zamanlarinda bu gériintiiler gergekligin

yerine gececektir.

Gergeklik konusunda ikibin yildir siiren tartismalar siirerken, bilim, gérmek,
hissetmek ve anlam bulmak i¢in yeni diisiinme bigimlerinin imkanlarini saglamistir. VR’
nin insan duyularini genigletme ya da aldatma yollari, teknolojinin insan dogasina neler

yapabildigine dair temel sorulari giindeme getirmektedir.

“(...) insan duyularmin sanal ortamlarda ne kadar uzaklasabilecegine dair sorular, insanin ne
hale gelebilecegine dair derin sorulardir. Oniimiizdeki yirmi yil boyunca algilarimizi, duyularimizi
genisletecek ve bize kendi evrenlerimizi kesfetme, degistirme ve yaratma giicli veren makinelerle
baglanma konusundaki teknik imkanla kars1 karsiyayiz. Belki de insanlar, dogru tipte makinelerin en
uygun isleyisi i¢in birka¢ engelin nasil Gstesinden gelebilecegini 6grendiklerinde, kendilerini degistirmek
isteyeceklerdir. Insanlar bir makineye simbiyotik bir ortak olmay: sectikleri zaman, makine &ncesi
“insan” anlayigina geri donerler mi?” (Rheingold, 2014: 288).

Makine ve organizmanin melez bir form haline geldigi, Haraway’in tanimiyla
herkesin siborglara doniistiigii bir gelecek tasavvurunda, sanal diinyalarin gitgide daha
etkili ve merkezi hale gelmesinin, insanin dogasina ve evrenin algilanisina etkilerinin
nasil olacagini sdylemek i¢in heniliz erkendir. Ancak duyu organlarinin
giivenilmezligine, maddenin giivenilmezliginin eklendigi, insan zihninin basat rol
iistlendigi bir yasamin belirtileri ortadadir. Gergeklik ve deneyim — bilgi iliskilerinin
radikal doniigiimler gecirecegi, sanal deneyimlerin fiziki diinya deneyimlerinin yerine
gecebilecegi ve hatta ayn1 Baslat filminde oldugu gibi insanlarin fiziki evreni sembolik
olarak terk edebilecegi diisiiniilebilir. Insanoglu yakin gelecekte bedenin atil oldugu,
sadece zihnin aktif oldugu sanal evrenlerin i¢inde yasayabilir. Aile insan iliskileri, is ve
ev hayati, sosyal hayati tamamen degisebilir. Cografi smirlar, doga kanunlarinin
hitkmettigi fiziki uzam karsisinda, sonsuz esnek siber uzam hakim olabilir. Biitiin bu
varsayimlar VR'm bir eglence araci olarak algilanmak yerine, potansiyeli iizerinde

diisiinmeyi gerektirmektedir.

Aristoteles, tiyatronun sundugu kag¢is imkanmin, topluma yararli olduguna
inanir. Tiyatro sahnesini, oyuncularin eylemlerini tanimlama olanagi sundugu
(mimesis), duygularin saglikli bir sekilde salinmasi (katarsis) imkani verdigi ve insan
dogas1 ve davraniglar1 hakkinda sonsuz sorular sorabilme potansiyeli tasidigi i¢in yararh

bulmustur (Rheingold, 2014: 288 - 289). Bu anlamda VR, kullanicilarin bu tarz bir
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disavurum, empati, fantezilerin ger¢eklesmesi vb. durumlar i¢in zengin ve giivenli bir
ortam sunmaktadir. Ancak Baudrillard, simiilasyonun insanlig1 bir yanilsama salonuna
gotiirdiigiinii belirtir. Baudrillard gibi diisiiniirler i¢in VR gibi sistemler, ileri teknoloji

kagis1 araglaridir.

Sanal gercekligin gelecegi ile ilgili en 6nemli soru, kagmak istenilen seydir. Dis
diinyadaki yasam daha az hoslastik¢a, tiiketici igin elektronik ortamlar daha cazip hale
gelmektedir. Her giin, daha fazla insan, elektronik dezenfeksiyonun yapay diinyalarinda
daha fazla zaman harcamaktadir. Ayn1 zamanda, insan1 eglendirmek {izere kurgulanmis
oyuncaklar giiclii araglardir. insan algilarini etkileyen teknolojiler, dogadaki siyasal
teknolojilerdir. Yeni medya araglarina daha fazla dikkat edildiginde, bu ilgiyi 6l¢en ve
yonlendirenlere daha fazla para ve gii¢ akisi1 sagladigi goriiliir. Yiiksek teknoloji kacis,
gelecegin belirleyicisi olabilir (a.g.e.: 289). Fakat ayn1 zamanda bu tiir teknolojilerin
sadece hedonik zevkleri zenginlestirmeyecegi, ayni zamanda hem insanin kendisine
hem de diinyaya sasirtict yeni Oneri ve olaganiistii anlayislar saglayacagina inanmak i¢in

de miikemmel nedenler vardir (Cogburn, Silcox, 2014: 578).

Internet ve sosyal medyada oldugu gibi, VR’m da olumluluk ve olumsuzluk
iceren kapasitesi vardir. VR’1n insanlar1 birbirinden izole eden kisisel mapushanelere mi
dontisecegi, yoksa fiziki sinirlarin asildigi, insanlarin birbiriyle ayni1 odadaymisca temas
edebildigi, birbirleriyle empati kurabildikleri bir ortam mi1 olacagini  zaman

gosterecektir.

“Bu teknolojiyle ilgili inanilmaz olan sey, aslinda baska insanlarla birlikte bagka bir yerde
bulundugunuzu hissetmenizdir. Deneyen insanlar, hayatlarinda yasadiklari herhangi bir seyden farkli
oldugunu soyliiyorlar.” > Mark Zuckerberg.

Bilim diinyanin nasil ¢alistigin1 anlamaya yardimci olur. Sanat gercekligin ne
anlama geldigini yorumlamaya yardimci olur. Yani ikisi ortak bilgelige gider
(Rheingold, 2014: 287). Sanal gergekligin gelecegi ile ilgili bu belirsizlik, popiiler

kiiltiir tiriinlerine de yansimaktadir. VR teknolojisinin ortaya ¢ikisi ile birlikte, gergek

13 https://www.facebook.com/zuck/posts/10101319050523971, Erisim tarihi: 20.07.2018.
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diinyadan ayirt edilemeyen sanal diinyalarda, insanlarin gergeklikle kurdugu iliski,
algilardaki yanilsamalar tekrar tekrar konu edilmistir. Insan — bilgisayar etkilesiminin
bu yeni paradigmasi, bir siirli yeni sorular sormaya yol agmaktadir. Bu sorularin
yansimalar1 Hollywood sinemasinda tema taramasi yapildiginda ortaya ¢ikmaktadir: VR
sistemleri onlimiizdeki yillarda nasil gelisecek ve bu insanlig1 nasil etkileyecektir? Sanal

bir devrim toplumu nasil doniistiirecektir?

[lk dénem filmleri VR’mn yararlar1 ve potansiyellerinden daha ¢ok, olasi
tehlikeleri igerir. Kahramanlar “gerceklikle dogrudan temas” ve “sanal ortamlarin
cazibesi” arasinda (mavi ve kirmizi hap) se¢im yapmak zorundadir. Gergekligi tercih,
kahramanca bir eylem olarak sunulmaktadir. Hem bilim kurgu yazarlar1 hem de tiiriin
hayranlar1 arasinda, sanal ortamda yasamaya yonelik bagliligin, kisinin temel
insanligma cok pahali bir maliyet getirdigi konusunda gayri resmi bir fikir birligi var
gibi goriinmektedir (Cogburn & Silcox, 2014: 564). Sanal gercekligin aldatmaca,
haliisinasyon ve hatta akil hastalig1 gibi sunuldugu bu filmlerde kahraman, kontroli ve
dolayisiyla insanligin1 kaybeder. Daha yeni tarihli filmler ise, gelecekte yasamin biiyiik
ya da bir kismmin bilgisayar aracili gergekligin diinyasinda ge¢meye baslayacagini,

sanal go¢iin veya hibrit yagsantinin o kadar kotii bir sey olmadigini tasvir etmektedir.

Tezde, inceleme konusu {ii¢ filmin gerceklik anlayisi, “bedensizlesme ve
Olimsiizlik”, “zaman ve uzamin ortadan kalkmasi1”, “ask, cinsellik ve toplumsal
cinsiyet rolleri”, “kendini gergeklestirme” kriterleri g¢ercevesinde incelenmistir. Bu
kriterler, sanal evreni fiziki diinyadan ayiran ve tercih ettiren 6zelliklerdir. Sanal ve
fiziki fiinya farklarindan yola cikilarak elde edilen gerceklik algis1 Matrix, Avatar ve
Baglat filmlerinde biiyiik degisiklik gostermektedir. Bu filmlerin sanal gergekligi ele

alis1, toplumun VR ile iliskisinin donemeglerini gostermektedir.

Matrix 1 filmi, sanal gerceklige ¢ok net tavir koyan bir filmdir. Filmin finalinin
Ozeti sudur: Matrix’ten ¢ikis yolu vardir. Matrix’in son sahnesinde, Neo Matrix'i
yenerek, Matrix’in simiile edilmis deneyim “hapishanesinden” gelecek 6zgiirliigii, tim
insanlar adina giivence altina alir. Morpheus’un “ger¢ek diinyaya hos geldin” diyerek
kahramani selamladigi an gibi bu 6zgiirliik, onlarin gerceklige geri doniisidiir (Kimball,

2001: 180).

Matrix, temelde insan bilincinin nasil bir sekilde yaniltildiginin farkinda olarak

dramatize edilmistir. Morpheus, kalic1 bir felsefi motife deginir:
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“Hi¢ bir riiya gordiin mii, Neo, gercek oldugundan emin misin? (...) Ya eger o riiyadan

uyanamazsan Neo? Hayal diinyasi ile gergek diinya arasindaki farki nasil bilebilirdiniz?” (Matrix, 1999).

Matrix 1 filminin 6nermesi ve Morpheus'a gore, bu yanilsama delinebilir; yanlis
bilincin bir durumundan uyanma miimkiindiir. Filmin hikayesinin ¢ifte 6nermesi, hem
goriiniis ile gergeklik arasinda mutlak bir fark oldugu, hem de bu farkin belirlenebilir
oldugudur (Kimball, 2001: 180). Goriiniis - gergeklik, simiilasyon - fiziki evren
arasinda mutlak farkin vurgulamasi sadece Matrix’te degil Avatar ve Baslat filmlerinde
de goriiliir. Her iki diinya fiziki agidan birbirine benzemez sekilde resmedilir. Ug filmde
de gelismis teknolojiye ragmen, fiziki diinya bitik durumdadir. Bunun karsisina konulan
simiilasyon evreni gosterigli (Matrix, Baslat), ekolojik olarak daha iistiin (Avatar),
yasanilan diinyanin eksiklerini kapatacak 6zelliktedir. Yanilsama ve gercekligi boylece
net bir sekilde aywran ¢ filmden, Matrix filmi farkli olarak, insan aklinin
yanilsamalardan kacabilecegi vurgusu iizerine kurulmustur. Ya da bu farka ragmen
“gergekligin” tercih edilebilecegi lizerine. Bu amagla yapay zekayr yenmek miimkiin
goriinmektedir, boylelikle kahraman, gelecegin insan Kkiiltlirliniin temeli olarak

“simiilasyona kars1 gergegi” yeniden kurmalidir.

Ancak Matrix 1 filmi, goriiniis ve gerceklik ayriminda ¢ok net olarak tavrini
koyan bir film olsa da, 2003’de ii¢glemenin devaminda ¢ok farkli bir senaryo ortaya
cikar. Matrix simiilasyonu, daha 6nceki versiyonlarinin giincellenmis halidir ve altinci
stirimdiir. Savagin ana mekani Zion, simiilasyonun bir {iriiniidiir daha 6nce bes kez yok
edilmistir. Makinelere ve simiilasyona savas acan Neo aslinda programin altinct kez
tekrarlanan anomalisidir, kahin ise bir kontrol aracidir. Neo'ya, Zion'u, Matrix'ten 23
kisi ile yeniden insa etme secenegi verilir, ancak Neo reddeder. Mimar ile anlagma
yapar, kendini ve Trinity’i feda ederek insanlarla makineler arasinda baris1 saglar.
Ancak bu final konusunda tam bir netlik yoktur. Zion’un simiilasyonun bir pargasi olup
olmadig1 konusunda izleyiciler ikiye boliinmiis durumdadir. Uglemenin ikincisinin
sonunda Neo, “ger¢ek diinyada” zihniyle nobetgileri durdurur ve komaya girer. Zihin

giicliyle maddi gergeklige etkide bulunmasi biiyiik oranda Neo’nun bulundugu ortamin
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(filmde dis gergeklik) sanalligina isaret eder. Ancak yine de Zion’un gergek oldugunu

savunan izleyiciler bulunmaktadir."*

Matrix 1 filminin verdigi mesaj o kadar gii¢liidiir ki, tiglemenin sonunda Zion’un
ve Neo’nun simiilasyonun birer liriinii oldugu ortaya ¢iksa bile, izleyicilerin ¢ogunlugu
ilk filmin etkisi altindadir. Bunun nedenleri devam filmlerinin finalinin ¢ok fazla acik
uclu olmasi, ¢ok fazla karmasiklik icermesidir. Yillar i¢inde fan gruplari ve forumlarda
finale dair bir¢ok soru a¢iga ciksa da, esas olarak izleyicinin yorumuna birakilmistir.
Birgok kisi bu gibi sebeplerle Matrix 1’in mesajimi {liglemenin mesaji olarak
algilamaktadir. Bu mesaj Matrix yanilsamasmin delinebildigi, Neo’nun, Ajan Smith'i

maglup edip zihnini kurtarma yolculuguna basladigidir.

“Gergek diinya” ve “yapay diinya” ayrimimin net bir sekilde yapilmasina
ragmen, filmin senaryosu, liglemenin finaline dair ipuglar1 tasir: Morpheus’un soyledigi
gibi, “eger uyandirilmazsa kimse hayal ve gergeklik arasindaki farki belirleyemez” ise
Neo uyandirildigini kesin ve net olarak nasil bilebilir? Eger simiilasyon gercek hayati
tamamen kopyalayabiliyorsa, sanaldan ¢ikildigindan ve gercegi ele geg¢irdiginden nasil
emin olunabilir? Matrix’teki herkesin rolleri yapay olarak belirleniyorsa, asi Neo
kimligi de programin bir iiriinii olamaz m1? O zaman simiilasyondan uyanis diye bir sey

var midir? Yok mudur?

Matrix 1, simiilasyonun bir de dis1 olduguna inandirmaya g¢alisirken aslinda
bunun imkansizligina dair isaretler tasir. Neo’nun filmin i¢inde kabustan “uyanip”,
yasadiklarinin (agzinin yok olmasi ve igine bdcek robot yerlestirilmesi) gercek olup
oldugunu anlayamamasi, kahine sadece Matrix iizerinden ulasilabilmesi gibi. Biitiin
bunlara ragmen Matrix filmi, goriiniis ve gerceklik arasinda net bir farki ortaya koyma
amagch sahnelerle ve ince detaylarla doludur. VR donanimina kars1 - tiiplii televizyon,
mobil telefonlara karsi ankesorlii telefon gibi analog ve sayisal karsithigi bu farki
vurgulamak i¢in kullanilir. Filmin vizyon tarihinin fotograf ve film gibi analog
malzemenin sayisallagmaya basladigr donem olarak bilinen 90’lar ve 2000’lerin basina

denk gelmesi manidardir. Filmin goriinim ve gerceklik arasinda mutlak bir fark

114 https://www.thisisbarry.com/single-post/2017/07/30/T he-Matrix-Revolutions-2003-Movie-Plot-
Simplified-Ending-Explained Erisim tarihi: 20.05.2018.
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yaratma seklinin araglari, Morpheus’un gercek ve simiilasyon arasindaki farki yine bir

simiilasyon ortaminda sunmasi ile daha da ilginglesir.

Morpheus’un Neo’ya Matrix’in ne oldugunu anlatmaya calisti§i sahnede tiiplii
TV bulunur. TV ekran1 iki ardasik goriintiiyii gosterir. Biri Chicago’nun Matrix
simiilasyonunda yer aldig: hali, biri de “gergek™ hali. Morpheus yorum yaparken birinin
simiile edildigini, digerinin ger¢ek oldugunu sdyler. Ancak iddiasinin gergekligini kim
dogrulayabilir? Bu baglamda, Morpheus’un gosterisinin kaynagi nedir? Gergek
varsayllan sunum bir TV goriintiisiiniin i¢inde, bir sanal gerceklik ortaminda
gosterilmektedir (Kimball, 2001: 180 - 185). Morpheus’un sunumunun anlami sudur:
Sanal gercgeklige giivenme ama sanal gercekligin i¢inde gosterilen “goriiniirde gercek”
diinyanin goriintiilerine inan. Sonug, bir sanal alanin digerine katlanmasidir, higbir yer
Matrix'in sanalliginin disinda duracak bir zemin olusturamaz. Dolayisiyla Matrix’in dis1

diye gosterilecek bir yer, savunulacak bir “gergek” zaten senaryoda bile tartismalidir.

Her iki diinya i¢inde tercih yapmasi gereken Neo, bu tercihlerini ayni bir

uyusturucu kullanicisi gibi haplar {izerinden yapmak zorundadir:

“Bu senin son sansin. Bundan sonra, geri doniis olmayacak. Sen mavi hap al, bu hikaye biter,
sen yataginda uyan ve inanmak istedigin her seye inan. Kirmizi hapi al. Harikalar diyarinda kal, ve sana
tavsan deliginin ne kadar derin oldugunu gosteririm. Unutma: teklif ettigim tek sey gercek. Daha fazla bir
sey yok.” (Matrix, 1999).

VR onciilerinden Sutherland’in VR i¢in kullandigi “harikalar diyar1”
tanimlamasin1 Morpheus ilging bir sekilde fiziki diinya i¢in kullanir. Simiile edilmis
veya gergek, haliisinasyon ya da uyanmis bir bilincin se¢eneklerinin haplar {izerinden
verilmesi “gercek” versiyonun daha az uyusturucu olmadigi anlamina gelmektedir

(Kimball, 2001: 186).

Matrix 1’in “yanilsamadan uyanabiliriz” mesaji bunun gibi bir siirii detayla
aslinda filmin i¢inde baltalanir. Neo Matrix’ten uyanmis olduguna emin olmamalidir,
gercekligi yiiceltirken, gergegin ne oldugu konusunda siiphelere kapilmalidir. Bu
epistemolojik ve ontolojik sorular felsefe tarihinin de konularidir. Sanallikla fiziki
gerceklik arasindaki fark, bunu yasayan tarafindan ayirt edilemez. Putnam’in “kavanoz

icindeki beyinler” (brains in a vat) diisiince deneyinde ele aldigi gibi insan zihninin
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bulundugu konumdan her iki deneyimin arasindaki fark ispatlanamaz. Dis diinyaya dair
bilgi, duyu verisi oldugu i¢in beynin bu yanilsamayi ¢ozmesine imkan yoktur.
Simiilasyon ile karsiti gibi goériinen fiziki gercekligin 6zellikleri aynmidir: ikisi de zihin
icin “algilanan gergekliktir. “Kavanoz iginde beyinler” ve Bostrom’un simiilasyon

teorilerinde!®

anlatildig1 lizere bu metafizik sorunun rasyonel yaniti yoktur. Her ne
kadar Matrix 1 yanilsamadan kurtulusu mustulasa da, Neo’nun “kavanoz igindeki
beyni” noktasindan bu uyanisin “gercek” olup olmadigini bilinemez. Zaten iiclemenin
finali, simiilasyon icinde simiilasyonu (aym Inception filmindeki riiya i¢inde riiya
temast gibi) gostererek ¢ikisin olmadigini ispatlamaktadir. Matrix 1, simiilasyon ve
fiziki diinya arasinda ¢ok net ayrim yaparken serinin diger filmleri bu ayrimi
bulaniklastirir. Gegisken ara diinyalar odaklanir. Zamani ve uzami egip biikebilme,
bedensizlesme gibi 6zellikler her iki diinyaya da tasar (veya fiziki diinya olarak
konumlandirilan Zion da simiilasyonun bir pargasidir). Dolayisiyla Matrix 1, tezde
inceleme konusu filmler arasinda “simiilasyona karst gercekligi” en ¢ok savunan filmi
iken, hem ele aldig1 felsefi problemi yeterince giicli argiimanlarla

destekleyememektedir hem de devam filmlerinde verdigi mesajin tersi bir yone

savrulmaktadir.

Matrix 1’in fiziki gerceklik diinyasina bagliligi, sanal diinyay1 avantajli kilan
ozellikleri de negatif bir bicimde yansitmaya yol agar. Simiilasyonun insanlari esir alan
katiiciil bir cin gibi sunulmasi, sanal gergekligin avantajlarina bile kuskulu yaklagimi
getirir. Bedensizlesme, insanin kendi bedeni tistiinde kontrol yitimidir, kendi viicuduna
yabancilagsmadir. VR ile sanal diinyalara baglanilmasi, fiziki diinyada bedeni saldirilara
ve tacizlere agik ve savunmasiz hale getirir. Zaman ve uzamin yok olmasi, sadece yapay
zekaya kars1 savasilirken kullanilan araglardir. Ask, yapay bir diinyaya ve makinelere
kars1, insanligin onuru i¢in savasirken ancak bir anlam bulabilir. Boylesi bir 6liim kalim
noktasinda, sanal diinyada gerceklesecek “suni” bir aska yer yoktur. Matrix’in hem
icinde hem disinda var olus miicadelesi veren Neo, Matrix 1’de simiilasyonu ortadan
kaldiracak mesih ilan edilmisken, serinin devam filmlerinde Matrix’in bir koduna
indirgenir. Uglemenin finalinde biiyiik sistemde higbir déniisiimiin ger¢eklesememesi

nedeniyle, yanilsamadan aslinda ¢ikis olmadigini gosterilerek, Neo tahtindan indirilir.

15 Bkz. B6liim 2.5.1.
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Avatar filminde, Jake’in bir baglanti makinesi yardimiyla baska diinyalara
acilmasi, ne Matrix’teki gibi bir miicadele i¢in, ne de Baslat’ta oldugu gibi fiziki
diinyanin cehenneminden kagmak i¢indir. Jake’in seriiveni son derece kisisel bir ihtiyag
(fel¢li olmaktan kurtulmak i¢in para kazanmak) ile baslayan ancak yeni bir diinya
kesfettik¢e yavas yavas fiziki diinyay1 sorgulatan bir siirectir. Bunun sonunda engelli bir
birey icin daha da zor olan ger¢ek diinyanin kisithiliklarindan, erkek egemen sistemden,
¢Oziilmesi zor anlasmazliklardan ve mevcut ¢atismalardan kagis baslar. Yenidiinyanin
verebileceklerinin fazla olmasi, bunlar1 kesfetmenin arzusu, o diinyanin kahramani

olmak gibi sebeplerle Jake son kertede fiziki diinyay1 ve insan olmay1 temelli terk eder.

Avatar’da, sanal gerceklik sistemleri, bedensizlesmenin getirdigi imkanlarla,
fiziki bedenin kisitliliklarindan kurtulusu saglar. Bedenler arasinda gidip gelen Jake’in
benligi, zihni, ruhu birincil énemdedir. Neytiri de aslinda bu 6ze asik olur. Filmin
sonlarina dogru Jake’in biyolojik bedenini ilk defa goren Neytiri, onu kucaklar, sevgiyle
sarilir. Neytiri, bu sahnede, yabanci bir bedenle karsi karsiya olmasina ragmen Jake’i
tanidigini, kabullendigini ifade eden “seni goriiyorum” der. Pandora, maddi bedenlerin
Onemsizlestigi, ruhlarin o diinyadan bu diinyaya seyahat ettigi fantastik bir cennettir.
Sanal gergeklik, yesili tiikenmig, mahvolmus, bitik bir diinyaya karsilik, birbirinden
farkli binlerce canlinin uyum i¢inde yasadigi muhtesem bir ormanin i¢inde yasama
imkam verir. Ikranlarla ugarak, yiizen daglara tirmanarak, egzotik bitkilere dokunarak
Pandora gezegenini deneyimlemek ancak avatar bedenle miimkiindiir. Ustelik Pandora
gezegeninde agir silahlarla vurulunca sadece avatar hayatin1 kaybeder. Jake zaman ve
uzam engellerini kaldirarak istedigi zaman avatar bedeniyle Pandora’nin i¢inde oradan
oraya gidebilir. O sirada aynt Neo gibi bir kapsiiliin i¢inde olmasina ragmen asla
“kavanoz icinde beyin” olarak sunulmaz, tam tersine onun i¢in muhtesem bir
deneyimdir. Bu kapsiil ve avatar ona baska bir canl tiirli olmay1 deneyimletir. VR’1n
tim duyulara ve beyne hitap eden ozelligiyle, empati makinesi gibi islev gorebilmesi
ozelligi, bu filmde baskindir. Jake bagka hi¢bir bilgi ve iletisim araci ile Na’vi’li
olmanin nasil bir sey oldugunu bu derece deneyimleyemezdi. VR aracili bir ortam
olusturulmasaydi, insan olmayan bir baska canliya asik olamazdi. VR, Jake’in felgli
olmaktan dolayr bombos oldugunu diislindiigii hayatina anlam verir. Fiziki diinyada
1skartaya ¢ikmis felgli bir askere, fantezi diyarlarinda kahraman olma imkani saglar.

Yenidiinyalar kesfederken kendini bulma gerceklesir.
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Baslat (Ready Player One) gercekligin ¢oliinden sanal bir vahaya kagis1 anlatan
filmdir. Filmde mahvolmus bir diinya, bitmis bir ekonomi manzarasinin karsisina, tim
hayat1 kaplayacak kadar gelismis bir sosyal sanal gercekligin cazibesi agikca ortaya
konmustur. Cevrimigi ve ¢evrimdis1 diinyalar arasinda ¢ok keskin bir fark vardir. Es
zamanli olarak, karakterler tarafindan dis diinya distopya, kagis noktasi olarak dev ¢ok
kullanicili oyun diinyast OASIS, iitopya olarak kabul edilir. Sanal gerceklik goz
kamastiric1 ve heyecanlidir, biiyiik 6l¢iide fiziksel gercekligin eksikligini kapatir gibi
gorinmektedir. Filmin genel havas1 Matrix gibi karanlik ve iirkiitiicii degildir. Her ne
kadar makineler tarafindan kolelestirilmemis olsalar da insanlar olduk¢a zor kosullarda
yasamaktadir. Buna ragmen hem sanal gergekligi, hem de gelecegi ele alis, umut
vericidir. Spielberg, Matrix’in karanlik distopyasini, Baglat’ta bir masal diinyasina

gevirir.

Matrix ile Baglat filminin sanal diinyalara yaklasimi birbirinden oldukga
farklidir. Sanal ger¢eklik Matrix filminde seytani gili¢lerin elinde bir silah olarak
sunulur. En {inlii ve en basarili VR uyarlamasi olarak kabul edilen film**® insan irkini
VR araciligiyla bir mahsule ¢evirmis olarak gostermektedir. Filmde makineler, yapay
zeka esas diisman oldugu halde, Matrix (sanal gerceklik ) kadar hedef gosterilmez.
Biyoelektrik kaynagi insanlar tarlada mahsul gibidir, dahasi kdlelestiklerinin farkinda
bile degildir. Matrix VR'yi bir duyusal hapishane bi¢imi olarak sunmaktadir. Herkesin
birbirinden kopuk bir bi¢cimde izole bir sekilde yasadigi VR canlandirmasi, VR’ 1n
tabiat1 ve insanlik ilizerinde yaratacag: tahribat ile ilgili gondermelerle doludur. “Sanal

diinyalar insanlar1 uyusturur, gerceklikten koparir ve izole eder.”

Matrix disindaki diinya adeta bir cehennemi andirmasina ragmen (giinesin tstii
karanlik bulutlarla kaplidir, insanlar dehlizlerde magaralarda yasar) Neo ve arkadaslar
simiilasyon diinyasina direnir. “Ger¢ek” ne pahasina olursa olsun her seyden once gelir.
Matrix filmi sanal gergekligi tercih edenleri dogrudan hain ilan eder. Bunun en somut
ornegi Joe Pantoliano tarafindan canlandirilan Cypher ile dramatize edilir. Cypher
yaklagik on yil boyunca matristen ¢ikmis olmasina ragmen, fiziki diinyada olanlari
tastyamaz. Boylece, makinelere simiilasyonu yeniden girmek ve hakikatin tiim anilarim

silmek i¢in bir anlasma yapar. Sanal bifteginden bir 1sirik alirken “cehalet mutluluktur”

116 Google aramalarinda, VR filmleri listelerinde en basta ¢ikan film Matrix’tir.
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(Matrix, 1999) der. Film fiziksel gercekligin pesinden gitmeyen, onun igin

savasmayanlari cahil ve aldanms ilan eder.

Baslat filminde ise fiziki diinya artik kimsenin umrunda degildir. Fiziki diinya
bedenlerin zorunlu olarak durdugu bir platformdan bagka anlam tasimaz. Bu
secimlerinden dolayr kimse hain veya cahil ilan edilmez'’. Sanal diinyanin cazibesi 0
kadar fazladir ki bu tercihi mesru hale getirir. OASIS sadece eglence mekani degildir,
bir oyunun ¢ok Otesine ge¢cmistir, sanal kiitiiphaneler, sosyallesme, okul vb. bir ¢ok
ihtiyaci1 gergeklestirir. Bu anlamda fiziki diinyanin bir ¢ok kurumunu ikadme etmistir.
Sanallik insanlarin sosyal, ekonomik, toplumsal ve siyasal faaliyetlerini siirdiirdiikleri
yeni evleridir. OASIS, oyuncular i¢in is ve eglence lizerine is goren bir ara¢ olmanin
Otesinde bir yerdir: kurucusu Halliday’in soyledigi gibi “ger¢ek diinyada, kendi(ni)
evi(n)de gibi hissedemeyenlerin” (Baslat, 2018), “insanlarla nasil iletisim kurulur
bilmeyenlerin” (a.g.e.) yuvasidir. Wade'e gore, OASIS sadece bir sanal gergeklik oyunu
degil; ayn1 zamanda, “her seyin miimkiin oldugu biiyiilii bir yer” dir (a.g.e.). insanlar,
OASIS'te yeryiiziindeki hayatin korkung¢ gercekliginden biiylik olgiide kacar. OASIS
insanligin “daha iyi bir gerceklige” (a.g.e.) kagis kapisidir.

Bu anlamda hem fiziki hem de sanal diinyalarin melez bir vizyonu yansitilir.
Filmin VR yaklagimi “verilen” smirlar i¢inde kalmayi1 reddetmekten ibarettir. Wade
yoksul bir gecekonduda yalniz bir ergen olmanin sinirlarinin digsina VR ile ¢ikar. Sadece
Wade degil, bircok zorlukla miicadele eden, her biri ayr1 bir ezilmislik kategorisinin

temsilcisi olan ekip arkadaslari i¢in de siber uzay bir “olasiliklar evi”dir.

90’larin sonu ve 2000’lerin baslangic1 bilim kurgu metinleri, Matrix de dahil
olmak iizere ekranin Gte tarafina gegen ve orada kaybolanlarin hikayelerini anlatir. Tron
(1982), The Lawnmower Man (1992), eXistenZ (1999) and The Matrix (1999), True
Names (Vinge, 1981) Neuromancer (Gibson, 1984), Snow Crash (Stephenson, 1992)
vb. eserler bu konuda gérevlerini basaril bir sekilde gerceklestirir'™®. Matrix VR'nin
gelecegi igin en kot senaryoyu temsil ederken, olumsuzlamalarinda yalniz degildir.

llging bir sekilde, VR genellikle son 30 yil boyunca video oyunlariyla aym kaderi

17 Sadece fazla iginde yasadigi icin Wade, Samantha tarafindan elestirilir.
118

https://www.academia.edu/9332745/Desert_of the Real Oasis of the Virtual Technostalgic Pastoral i
n_%C3%80_Rebours_and_Ready Player One, Erigim tarihi: 11.08.2018.

192


https://www.academia.edu/9332745/Desert_of_the_Real_Oasis_of_the_Virtual_Technostalgic_Pastoral_in_%C3%80_Rebours_and_Ready_Player_One
https://www.academia.edu/9332745/Desert_of_the_Real_Oasis_of_the_Virtual_Technostalgic_Pastoral_in_%C3%80_Rebours_and_Ready_Player_One

paylasir; tiim giinlerini dijital bir diinyada gegiren kisiler asosyal, ahlaki agidan siipheli
ve yolsuzdur. Ahlaki mesaj1 tespit etmek zor degildir: VR ve oyun oynamak harcanmak

ve yikmaktir. Gergek diinya i¢in saglikli bir ikame yoktur''®.

Avatar ve Baslat ise sayisal ikincil diinyalarin olanaklarina olan inancim
yinelemektedir. Baslat’ta sanal gergeklik, kurak ve tartismasiz ¢6l diinyalara karsi
hayati katlanabilir hale getiren, devasa ¢ok oyunculu bir ¢evrimigi simiilasyondur. Sanal
gerceklik ve avatar kimligi 2045 yilinin ekolojik ve sosyal ¢okiislinii telafi eden bir

sistem olarak seyircinin karsisina ¢ikar.

Sanal gergeklik temasinin ele alinisinin zithg iizerine en ¢ok Matrix ile Baglat
filmleri 6rnek verilebilir. Matrix sanalliga kars1 insanlarin fiziki gerceklik i¢in 6liimiine
savagini anlatirken, Baslat filmi insanlarin sanal gergekligin kurtulusu igin, sanalda
biiyiikk savasini anlatir. Wade OASIS’1 kurtarmak ve son gorev i¢in gerekli olan

koruyucu kalkan1 ortadan kaldirmak i¢in insanlara ¢agr1 yapar:

“OASIS Sakinleri,

(...) Sizinle gelecegimiz tehdit altinda oldugu icin konusuyorum. Insanlar bu yarigmay1
kazanmak i¢in varin1 yogunu ortaya dokiiyor. (...) Avatarlarinizdan ya da silahlarinizdan fazlasin
kaybettiniz. Bazilariiz 6zgiirliigiinii kaybetti. Bazilarmiz hayatlarin1 kaybetti. Simdi bu ¢ikti. Ugiincii
gorevin etrafina kurulmus koruma kalkani. Bu diinyaya hayatin bana sundugu berbat kosullardan kagmak
icin gelmistim. Ama kalma sebebim, bir¢ogunuzda oldugu gibi kendimden daha yiice bir sey buldugum
i¢indi. Bir amag¢ buldum. Arkadaglarimi buldum. (...) aski da buldum.” (Baglat, 2018).

Wade / Parzival’in sanal diinyalara fazla gomiilmenin insanliga nelere mal
oldugununlzo, ne kadar zarar verdiginin anlatildigi bu climlelerinden sonra, “gercek”
diinyaya bir davet gelmesi beklenirken (Halliday’in gercek diinyayla baglantinin
onemine dair hassasiyeti, Samantha’nin Wade’e elestirileri géze alininca) konusma

sOyle devam eder:

Whttps://www.theguardian.com/film/2018/jan/02/steven-spielberg-ready-player-one-in-2045-virtual-
reality-is-everyones-saviour, Erisim tarihi: 05.06.2018.

120 OASIS’te fazla zaman gecirmek, oyunlarda borglanmak gercek diinyada maddi sorunlara yol
agmaktadir. Insanlar biiyiik borglara girip bir nevi hapishane gérevi goren sadakat birimlerinde émriinii
clirtitmektedir.
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“Tim bunlar1 koca bir dallama olan Nolan Sorrento’ya kaptirmak istemiyorum. (...) Nolan
Sorrento karsilik veremeyecegimizi saniyor. Simdi de OASIS’i ona m1 verecegiz? (...) Kendinize sunu
sorun. OASIS ugruna sifirlanmaya*®* hazir misimz? Savasmaya hazir misiiz? (...) James Halliday adina,

OASIS’i kurtarmamiza yardim edin!” (Baglat, 2018).

Wade / Parzival son sozleri sodylerken ayni sol ritiiellerde oldugu gibi
yumrugunu havaya kaldirir. Bir sonraki sahnede OASIS’te bombos arazide Parzival ve
iki arkadas1 beklerken, Sorrento’nun avatari onlara aciyarak giiler. Tam herkes imidini
kaybetmisken bir ugultu {lizerine doniip bakarlar: uzaktan akin akin avatar ordusu
yardima kosmaktadir. Parzival’in adeta “diinyanin tiim avatarlari OASIS ig¢in birlesin”
cagrisi yerini bulmustur. Biiytk, kiigiik, yasl, geng, kadin, erkek, yoksul, zengin herkes
bu savasa katilir. Fiziki diinyada o anda her yapiyorlarsa onu birakip sanal savasa
katilir. Sokaklar, caddeler disardan bakilinca sagma goriinen hareketleriyle sanal
gerceklik cihazlari takmis insanlarla doludur. Bu gerceklik i¢in dliimiine savasan Zion
halkindan, OASIS i¢in avatar omriinii gozlinii kirpmadan harcayan insan topluluguna

zaman i¢inde donlisimdiir.

Film finalinde fiziki ger¢eklik diinyasina bagliligini sunsa da Matrix filminin
yaninda mesaj1 oldukca zayif kalir. OASIS’in kurucusu Halliday basta sanal gercekligi
kendi varolussal sorunlari i¢in yarattifint ancak buraya fazlaca dalmanin

olumsuzlugunu hayatinin sonlarina dogru kesfettigini soyler:

“Bu yer dogru diizgiin yemek yiyebildigin tek yer, cilinkii ger¢ek diinya gercektir.” (Baslat,
2018).

Ilging olan coktan 6lmiis olan Halliday’in, OASIS’te Wade’e yaptig1 gergegin
onemini vurgulayici 6gretici konusmasi sirasinda, sanal gerceklik araciligiyla aktarilmis

bir zihin olma olasiligidir. Agik¢a sdylenmese de Halliday bu yolla o6limsiizlik

121 OASIS’te 6lmek tiim birikimini kaybetmek, sifirlanmak demektir.
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kazanmis olabilir. Sanal diinyada sonsuzlugu yakalamis birinin “tek gercegin fiziki

gerceklik olmasina” vurgu yapmasi ironiktir.

Baslat filminin tiim film boyunca VR diinyasina elestirisi bu diinyaya fazla
dalmanin gergek diinyada biiyiikk acilara mal olmasidir. Bunu bir sahnede Samantha

dillendirir:

“Bu bir oyun degil Z. Bunu 10’1 durdurmak igin yapiyorum. Gergek diinyada sonuglari oluyor.
Insanlar ac1 gekiyor. Gergek 6liim kalim meselesi. (...) Babam bir sadakat merkezinde 6ldii. (...) Gergek
diinyada yasamiyorsun Z. Bana anlattiklarina gore hi¢ yasamamissin. Bu seyin i¢inde yasiyorsun. Bu

illiizyonun. Dikkatimi dagitma riskini géze alamam.” (Baslat, 2018).

Samantha babasini sanal gerceklik yiiziinden kaybetmis biridir ve bu yiizden
dolayli yoldan VR diinyasinda Wade gibi yasamaz. Onun aslinda sanal gergekligi
sorguluyor ve elestiriyorken, duygusu sekil degistirerek I0I’a yonlenmis sekilde
sunulur. Samantha OASIS’e hakimdir ama SG ile iliskisi bakimindan Matrix’teki
Neo’yu hatirlatir (diisman1 kendi diinyasinda kendi imkanlariyla vurmak gibi).
Samantha keyif i¢in OASIS’te bulunmaz, bir misyona sahip oldugu i¢in ordadir; I0I’1n
OASIS’i ele gegirmemesi i¢in. Wade’i sanal diinyanin cazibesine fazla kapilmakla
elestirir. OASIS’in bir iliizyon olarak tanimlar. Bu konugmalarin {izerine finalde
OASIS’den cikmast veya sevgilisinden sistemi kapatmasini istemesi gibi bir hareket
beklenir. Ancak o sanal gergeklik sayesinde buldugu sevgilisi ve arkadaslariyla

OASIS’in basina gecer.

Iki diinya arasinda sikigip kalan ve sonunda sanali tercih eden Jake’den farkli
olarak, Wade, her iki diinyanin efendisidir. Diger iki filmden farkli olarak bu filmde bir
antrenman ve alisma siireci yoktur. Wade filmin en basindan itibaren ustalikla VR
diinyasin1 kullanirken goriiliir. O bu diinyaya dogmus, oyunun kurallarina hakim bir

“VR vyerlisi”dir'?>. Kahraman artik her iki diinyayr da tamamen anlamaktadir ve

122 Tam tersi kotii karakter Nolan Sorrento VR diinyasina tamhakim degildir. Sifresini unutmamak igin

kagida (dijital olmayan bir malzeme) yazar, bu hareketiyle alay konusudur. Sorrento bu savasi OASIS’te
bitiremeyecegini, Wade’i sanal diinyalarda yenemeyecegini anladig: i¢in miicadeleyi fiziki diinyaya tasir.
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aralarinda higbir sonu¢ ¢ikarmadan Ozgiirce seyahat edebilir. Avi kazandiktan sonra
Halliday, kendisine sadece OASIS'te yasamamasi, sonsuza dek burada saklanmamasi
gerektigini soyledikten sonra, eger basilirsa, OASIS'i tamamen sona erdirecek kirmizi
bir diigme verir. Wade isterse OASIS’i sonlandiracak giice sahiptir. Ancak Wade ve
arkadaslar1 sanal gergekligi feshetmez, sadece haftada iki giin “gergeklige” diinyasina

doniis i¢in mola verir.

Halliday’in mesaj1 filmin finalinde Wade OASIS’I haftanin iki giinii neden

kapatmaya karar verdiklerini agiklamak i¢in tekrarlar:

“Gergek diinya, gercek olan tek seydir.” (Baslat, 2018).

Bu sozlere Wade ve Samantha’nin Opiisiirken goriintiileri eslik eder. “Gergek”
diinyanin insanlara verebilecekleri hakkinda, yemek ve cinsellik disinda herhangi bir
seye vurgu yoktur. Insanlari makinelere kdle yapan sisteme baskaldir1 gibi, ulvi bir
amac yoktur. Ya da “Suretler” filmindeki gibi, sanal diinya yiiziinden fiziki gergekligi
terk etmis insanlarin tekrar sokaklara ¢ikmasi, hayati kesfetmesi s6z konusu degildir.
Gergek diinyanin 6nemine yapilan vurgudan sonra yapilan tek sey, sistemi haftada iki
giin kapatmaktir. “Direnis” karakterleri gergek diinyay1 degistirecek higbir sey yapmaz,
onlarin derdi ¢evrimi¢i diinyanin yanlis ellere gegmemesidir. Cilinkii sanal diinya
oyuncularina bedenlerini farklilastirabilme, istedikleri zaman ve mekana gidebilme,
rahatca agklarimi yasayabilme, kendilerini daha 6zgiir bir ortamda ifade edebilme ve
fiziki diinyada hangi yas, cinsiyet, irk veya ekonomik durumda olursa olsunlar, devlerle

savasip kahraman olma firsat1 veren bir ortamdir.

Filmin uyarlandigi Ernest Kline’in romani, Wade'in OASIS'te tanistigt Art3mis'i
(Samantha) fiziki diinyada bulmasiyla sona erer. Romanda Wade, Halliday’in
tavsiyelerine uyar ve sanal diinyalara tekrar giris yapma arzusuyla duymaz. Romanin
eyleminin neredeyse tamamen sanal gerceklik i¢inde gerceklestigi diistiniiliirse bu final
inandiric1 degildir. Kitabin 2011°de yazildig1 géz oniine alindiginda filmin vizyon tarihi
2018’e kadar gecen yedi yilda bile ¢evrimici diinyalara ve sanal gerceklige yaklasimin
degistigi asikardir. Fiziki gergek ile sanalin arasinda bir duvar ¢eken bu yaklasim, filme
uyarlamada yumusatilmig ve daha gergege yakin bir sekilde resmedilmistir. Melez

gerceklikle bulunan uzlagsma, bugiiniin ger¢eklerine daha yakin bir ¢6ziim sunar. Filmin
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finali kadar, avatar canlarin1 kaybetme pahasina insanlarin topluca OASIS icin biiyiik
bir savasa girmis olmasi, atlanmamasi gereken bir noktadir. Bu durum Matrix’in
illiizyonundan ka¢gmak igin Zion’u kuran, “ger¢ekligin evreni’nde yasamak i¢in cani
pahasina miicadele eden insan toplulugunun, Baslat filminde OASIS sanal gercekligini

kurtarmak i¢in avatar bedenlerini feda ederek savasan insan topluluguna evrilmesidir.

Sanalliga dair yaklasimda 90’lardan 2020’lere dogru ilerlerken gelinen agsama,
bombalarla patlatilan sanal gerceklik laboratuarlarindan, fisleri ¢ekilen, imha edilen
avatarlardan, sistemi iki giinligiine kapatip mola verme asamasina gegistir. Bu final

fiziki gergeklikten karma gergeklige uzanigin resmiyete dokiilmesidir.

Platon’un magarasindan Matrix’e, yabancilastirici veya yanilsamali bir
diinyadan “gercek gercege” kagis, artik gercegin ne kadar gercek oldugunu sorgulama
noktasina gelmistir. Ya da “ger¢ek nedir” sorusunun hicbir zaman cevaplanmamis
oldugunun kabuliiniin vakti gelmistir. Insan tiiriiniin zaten kendi yarattig1 araglarla
bedensel ve zihinsel olarak sanallasarak bir g¢esit evrim gegirdigini, sanal ve gercek

seklinde bir kutuplasmaya girmenin anlamsizligini s6ylemek gerekir.

Romanlarin ve filmlerin son on yili, sanal gergeklikle miicadeleden ziyade
karma gergeklik paradigmasiyla uyumlu olarak hibritlere yonelmistir. Vernor Vinge’nin
“Synthetic serendipity” ve “Rainbows End”, William Gibson’in “Spook Country”,
“Sleep Dealer”, “Avatar”, “Wall-E” ve “Hugo” gibi filmleri. Tiim bunlar, hem makine
teknolojisinin hem de sanalligin yiikiimliiliiklerini ve potansiyellerini kucaklamaktadir.
Bu metinler, sanal alandan kacarak degil, onunla melezleserek, gergekligin boslugunu

lyilestirmeyi amaglar'?,

123 Seegert, 2014, Cevrimigi:

https://www.academia.edu/9332745/Desert_of the Real Oasis_of the Virtual Technostalgic_Pastoral_in_%C3%8
0_Rebours_and_Ready Player One , Erigim tarihi: 11.08.2018.
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https://tr.wikipedia.org/wiki/George_Berkeley
https://en.wikipedia.org/wiki/Friedrich_Wilhelm_Joseph_Schelling
https://tr.wikipedia.org/wiki/John_Locke
https://tr.wikipedia.org/wiki/Immanuel_Kant
https://tr.wikipedia.org/wiki/Auguste_Comte
https://tr.wikipedia.org/wiki/Charles_Darwin
https://tr.wikipedia.org/wiki/Sigmund_Freud
https://tr.wikipedia.org/wiki/Max_Horkheimer
https://tr.wikipedia.org/wiki/Martin_Heidegger
https://tr.wikipedia.org/wiki/Render
http://blog.itucekirdek.com/sanal-gerceklik-bu-sefer-kalici-olmaya-geldi/
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(Cevrimigi) https://www.youtube.com/watch?v=nnlénY8Y KHs&feature=youtu.be
Erisim Tarihi: 24.04.2018

(Cevrimigi) https://topdocumentaryfilms.com/simulation-hypothesis/ Erisim Tarihi:
24.04.2018

(Cevrimigi)  https://www.ntv.com.tr/galeri/sanat/game-of-thronesun-butcesini-geride-
birakan-yeni-dizi-altered-carbon-basladi,j8SWST9-
fEC2B9x_u7nljw/fNVtglA2wEQ9zhvVyge4DQ Erisim Tarihi: 25.04.2018

(Cevrimigi) http://www.bilimkurgukulubu.com/edebiyat/bir-siberpunk-basyapiti-

neuromancer/ Erigsim Tarihi: 24.04.2018
(Cevrimigi) https://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/news/mind-

reading-headset-computer-control-thoughts-microsoft-patent-a8163976.html Erisim
Tarihi: 25.04.2018

(Cevrimigi)
https://philosophynow.org/issues/30/You Wont Know the Difference So You Cant
Make the Choice Erisim Tarihi: 01.05.2018

(Cevrimigi) https://www.weforum.org/agenda/2017/11/an-alternative-to-opioids-virtual-

reality-has-the-potential-to-treat-chronic-pain Erisim Tarihi: 10.05.2018

(Cevrimigi) https://www.ntv.com.tr/teknoloji/hayalet-eklem-agrisina-artirilmis-
gerceklik-cozumu,z7s54 fRIUKKgexQdAfM5Q Erisim Tarihi: 10.05.2018

(Cevrimig¢i)  https://www.youtube.com/watch?v=8h5atzgNGMM  Erisim  Tarihi:
11.05.2018

(Cevrimigi) https://www.youtube.com/watch?v=bo4xPB8ek1s Erisim  Tarihi:
11.05.2018

https://www.weforum.org/agenda/2017/12/how-virtual-reality-is-making-people-well-

again Erisim Tarihi: 13.05.2018

(Cevrimigi) http://ieeexplore.ieee.org/document/7893343/ Erisim Tarihi: 14.05.2018
(Cevrimigi) http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/0093650214534973 Erisim
Tarihi: 14.05.2018

(Cevrimigi) http://www.embodiedlabs.com/ Erisim Tarihi: 13.05.2018

(Cevrimigi) https://www.forbes.com/sites/nextavenue/2017/02/14/using-virtual-reality-

to-get-inside-an-ailing-persons-world/#616c5ee8298¢ Erisim Tarihi: 14.05.2018

(Cevrimigi) http://www.acrossthelinevr.com/ Erisim Tarihi: 11.05.2018
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(Cevrimigi) https://www.plannedparenthood.org/about-us/newsroom/press-

releases/new-study-shows-virtual-reality-can-move-peoples-views-on-abortion-and-

clinic-harassment Erisim Tarihi: 14.05.2018

(Cevrimici)
https://www.ted.com/talks/chris milk how virtual reality can create the ultimate e
mpathy machine?lanquage=tr#t-554189 Erisim Tarihi: 14.05.2018

(Cevrimigi) https://nickbostrom.com/old/transhumanism.html Erisim Tarihi: 20.05.2018
(Cevrimigi) https://futureofsex.net/ Erisim Tarihi: 20.05.2018

(Cevrimigi) http://www.natasha.cc/sex.htm Erisim Tarihi: 28.05.2018

(Cevrimigi) http://www.themachinetobeanother.org/ Erisim Tarihi: 28.05.2018

(Cevrimigi)  https://iffr.com/nl/2016/films/gender-swap-machine  Erisim  Tarihi:
28.05.2018

(Cevrimigi) https://theconversation.com/falling-in-love-in-virtual-reality-could-be-a-
deeper-experience-than-real-life-73084 Erisim Tarihi: 29.05.2018

(Cevrimigi) http://www.zargan.com/tr/g/avatar-ceviri-nedir Erisim Tarihi: 01.06.2018.
(Cevrimigi) https://www.wired.com/1996/01/turkle-2/ Erisim Tarihi: 18.06.2018
(Cevrimigi) http://www.the-other.info/2014/avatar-alter-eqo Erisim Tarihi: 01.06.2018
(Cevrimigi) https://en.wikipedia.org/wiki/MUD Erisim Tarihi: 01.06.2018

(Cevrimigi) https://www.wired.com/1996/01/turkle-2/ Erisim Tarihi: 18.06.2018

(Cevrimigi)  https://www.weforum.org/agenda/2017/12/how-virtual-reality-is-making-

people-well-again Erisim Tarihi: 18.05.2018

(Cevrimigi) https://www.brainpickings.org/2011/12/14/alter-ego-robbie-cooper/
Erisim Tarihi: 13.09.2018
(Cevrimigi) https://tr.wikipedia.org/wiki/Matrix_(film) Erisim Tarihi: 06.06.2018

(Cevrimigi) https://www.interinlusion.org Erisim Tarihi: 15.09.2018
(Cevrimigi) https://tr.wikipedia.org/wiki/Avatar_(film) Erisim Tarihi: 05.06.2018

(Cevrimigi) https://www.thetimes.co.uk Erisim: 15.09.2018
(Cevrimigi) https://www.imdb.com/title/tt1677720/ Erisim Tarihi: 11.07.2018

(Cevrimigi)  https://pop.inquirer.net/49375/meet-geek-friends-known-high-five-ready-

player-one Erisim tarihi: 05.07.2018
(Cevrimigi) http://www.bilimkurgukulubu.com/sinema/philip-k-dickin-eserlerinden-
uyarlanan-filmler/ Erisim Tarihi: 01.06.2018
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(Cevrimigi) http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf Erisim Tarihi:
01.06.2018

(Cevrimigi) http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf Erisim Tarihi:
01.06.2018

(Cevrimigi) https://tr.wikipedia.org/wiki/Siberpunk Erisim Tarihi: 01.06.2018

(Cevrimigi)  https://whatis.techtarget.com/definition/CAVE-Cave-Automatic-Virtual-
Environment Erisim Tarihi: 02.06.2018

(Cevrimigi) https://www.imdb.com/title/tt0133093/?ref =fn_al tt 1 Erisim Tarihi:
02.06.2018

(Cevrimigi) https://www.imdb.com/title/tt0070904/ Erisim Tarihi: 01.06.2018
(Cevrimigi) https://www.imdb.com/title/tt0139809/ Erisim Tarihi: 02.06.2018

(Cevrimigi) https://www.pandora.com.tr/kitap/rainbows-end/156339 Erisim Tarihi:
01.06.2018
(Cevrimigi) http://www.beyazperde.com/filmler/film-61282/ Erisim Tarihi: 05.06.2018

(Cevrimigi) https://www.theguardian.com/film/2018/jan/02/steven-spielberg-ready-

player-one-in-2045-virtual-reality-is-everyones-saviour Erisim Tarihi: 22.06.2018

(Cevrimigi) https://www.csmonitor.com/The-Culture/Movies/2018/0329/Ready-Player-
One-is-a-movie-at-odds-with-itself Erisim Tarihi: 14.06.2018

(Cevrimigi) https://www.rogerebert.com/reviews/ready-player-one-2018 Erisim Tarihi:
14.06.2018

(Cevrimigi) https://www.csmonitor.com/The-Culture/Movies/2018/0329/Ready-Player-
One-is-a-movie-at-odds-with-itself Erisim Tarihi: 14.06.2018

(Cevrimigi) https://www.theguardian.com/film/2018/jan/02/steven-spielberg-ready-

player-one-in-2045-virtual-reality-is-everyones-saviour Erisim Tarihi: 22.06.2018

(Cevrimigi) https://www.rogerebert.com/reviews/ready-player-one-2018 Erisim Tarihi:
18.06.2018
(Cevrimigi)  https://www.matrise.no/2018/07/virtual-embodiment/  Erisim  Tarihi:
11.07.2018

(Cevrimigi) http://www.nedirnedemek.com/plastisite-nedir-plastisite-ne-demek Erisim
Tarihi: 11.07.2018

(Cevrimigi) http://www.scielo.org.co/pdf/difil/v12n19/v12n19a01.pdf Erisim Tarihi:
12.07.2018
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(Cevrimigi) https://www.imdb.com/title/tt6461746/ Erisim Tarihi: 11.07.2018
(Cevrimigi) https://tr.wikipedia.org/wiki/Nerd Erisim Tarihi: 07.07.2018

(Cevrimigi) https://emorfes.com/2011/03/13/chinas-floating-mountains/ Erisim tarihi:
07.07.2018

(Cevrimigi) http://www.tipterimlerisozlugu.com/paternal.html Erisim tarihi: 22.06.2018

(Cevrimigi) http://matrix.wikia.com/wiki/Construct Erisim tarihi: 07.08.2018

(Cevrimigi)  http://readyplayerone.wikia.com/wiki/Samantha Evelyn Cook  Erisim
tarihi: 13.07.2018

(Cevrimigi) https://www.imdb.com/title/tt0086856/ Erisim Tarihi: 14.09.2018
(Cevrimigi) http://readyplayerone.wikia.com/wiki/Wade Owen_Watts Erisim tarihi:
15.08.2018

(Cevrimigi) http://readyplayerone.wikia.com/wiki/Wade Owen_Watts Erisim tarihi:
15.08.2018

(Cevrimigi) https://www.facebook.com/zuck/posts/10101319050523971, Erisim tarihi:
20.07.2018

(Cevrimigi) https://www.thisisbarry.com/single-post/2017/07/30/The-Matrix-
Revolutions-2003-Movie-Plot-Simplified-Ending-Explained Erisim tarihi: 20.05.2018

(Cevrimigi)
https://www.academia.edu/9332745/Desert _of the Real Oasis of the Virtual Techno
stalgic_Pastoral_in_%C3%80_Rebours_and_Ready Player One , Erisim tarihi:
11.08.2018

(Cevrimigi) https://www.theguardian.com/film/2018/jan/02/steven-spielberg-ready-

player-one-in-2045-virtual-reality-is-everyones-saviour, Erisim tarihi: 05.06.2018

(Cevrimigi)
https://www.academia.edu/9332745/Desert_of the Real Oasis_of the Virtual_Techno
stalgic_Pastoral_in_%C3%80 Rebours and_Ready Player One , Erisim tarihi:
11.08.2018
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OZGECMIS

1972 Burdur dogumlu Ebru Agaoglu Ercan, 1995°de Dokuz Eyliil Universitesi, Giizel
Sanatlar Fakiiltesi, Fotograf boliimiinti, bdliim birincisi olarak Dbitirdi. Aym
tiniversitenin, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Film Tasarimi boliimiinde yiliksek lisansin
tamamladi. Yaklasik 20 yil, reklam ve video prodiiksiyon sirketlerinde, vido
prodiiksiyon uzmani olarak calistiktan sonra profesyonel hayatina, akademide devam
etmeye karar verdi. Nisantast Universitesi ve Istanbul Universitesi'nde “dzel efekt
tasarim1”, “dijital video”, “bilgisayar destekli animasyon”, “temel fotograf¢ilik”,
“sayisal fotografcilik™ dersleri vermistir. Ayn1 zamanda tanitim filmleri ve animasyon

yapmaya devam etmektedir.
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