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SINEMADA SANAL GERCEKLIK VE GERCEKLIGIN DONUSUMU

OZET

Sanal gerceklik, ozellikle teknolojinin gelisimiyle birlikte biiyliik boyutlara
ulagmus, bireylere gercekmis hissi vermesi dolayisiyla neredeyse fiziksel gercekligin
yerini almistir. Sanal gergekligin sinemaya entegre olmasi ise ¢ok kisa bir siire i¢inde
gerceklesmistir. Sinemada sanal gergeklik hem igerik olarak hem de teknik imkanlarin
kullanilmastyla birlikte 3D sinema ayr1 bir tiir haline gelmistir. Bu baglamda, izleyiciye
gercekligin Otesinde bir iitopya ve distopya evreni sunan bu olusumun gorildigi
filmlerden olan Steven Spielberg yonetmenligindeki Ready Player One, hem oykii
kurgusunda, hem de filmin yapim asamasinda sanal gercekligin kullanimina basarili bir
ornektir. Bu calismanin amaci, sanal gercekligin sinema araciligiyla kullanimini ve bunun
bireylerin yasam pratiklerini degistirip degistirmedigini ortaya koymaktir. Calismada,
sinemada gerc¢ekligin doniisiimii ve sanal gerceklik {izerine kuramsal agiklamalara yer

verilerek Ready Player One filmi analiz edilmeye calisiimistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Dijital Sinema, Baslat Filmi
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VIRTUAL REALITY IN CINEMA AND TRANSFORMATION OF REALITY

ABSTRACT

Virtual reality, especially with the development of technology has reached an
incredible size, because of making people sense like real almost took the physical reality
place. The integration of virtual reality into the cinema took place in a very short time.
Virtual reality in cinema has become a separate genre with the use of both contextual and
technical facilities. In this context, the Ready Player One, directed by Steven Spielberg,
which presents the audience with a utopia and dystopian universe beyond reality, is a
successful example of the use of virtual reality both in story telling and the film's
construction phase. The aim of this study is to reveal the use of virtual reality through
cinema and its effects on people. The study attempted to analyze the Ready Player One
film by giving theoretical explanations on the transformation of reality in cinema and

virtual reality.

Keywords: Virtual Reality, Digital Cinema, Ready Player One
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Yeni iletisim teknolojilerinin hizla gelistigi bu ¢agda, yeni teknolojiler giindelik
yagam pratiklerini degistirdigi gibi bireylere de olumlu veya olumsuz bircok etkide
bulundugu agiktir. Bu gelismeler, yalnizca insanlarin hayatini etkilemekle kalmamas,
fiziksel gergekligin yerini de alarak bambaska bir boyuta ulasmistir. Gergek,
insanoglunun yiizyillardir dayandigi en onemli olgulardan biriyken, gercegin altiist
edilmesi, yikilmasi ve yeniden fliretilmesi s6z konusu olmustur. Tiim bu gelismeler
ozellikle iletisim ¢alismalarinin ana ilgisinin sanal gergeklik, simiilasyon ve sanal evren
kavramlarina yogunlagsmasina, bu konuda arastrmalarin yapilmasma ve birey-toplum-

gerceklik iligkisinin sorgulanmasina sebep olmustur.

Hayatm her alanina dair bir seyler sdyleyen, toplumu yonlendirme ve doniistiirme
potansiyeline sahip, kimi zaman olani, kimi zaman olmasi gerekeni empoze eden, fakat
islevi her ne olursa olsun birey ve toplum tlizerinde mutlak bir etkisi oldugu konusunda
cogu bilim insaninmn hemfikir oldugu sinema, gercekligin sorgulandigi en Onemli
alanlardan biridir. Sinema, icadindan kisa bir siire sonra bile kendi ger¢ekligini yaratmus,
sinemasal mekan ve sinemasal zaman kavramlar1 meydana gelmis, belki de heniiz “sanal
gerceklik” olgusunun tartisilmadigi bir donemde dahi “sinemasal gerceklik” konusu
giindemde olmustur. Bu baglamda bugiin, sanal gercekligin hem teknik hem de igerik

olarak toplumla, izleyicilerle bulusabilecegi en etkin alan da kuskusuz ki sinemadir.

Sanal gercekligin en 6nemli Ozelliklerinden biri olan fiziksel gerceklik hissi
vermesi, bugiiniin teknolojisi ve sinema dilindeki 6zgiin hikaye anlatimiyla bir araya
geldiginde ortaya yepyeni bir altyapi ¢ikmistir. Sanal bir evrenin bizzat kendisi olan
sinemada sanal gergeklik bugiin en ¢ok tercih edilen yapimlardir. Sinemadaki bu yenilik,
kugkusuz ki izleyicinin fiziksel ger¢ekligin yani sira sanal bir gercekligi benimsemesi

surecinde etkili olacaktur.



1.1. Cahismanin Amaci

Bu caligmanin amaci dijitallesme ile birlikte yayginlasan ve hemen her alanda
kendini gosteren sanal gercekligin sinema alaninda kullanimini incelemek ve sinema
araciligiyla sanal gercekligin izleyiciye nasil “gdsterildigini” saptamaktir. Ayrica
sinemanin, sanal gergekligi glindelik hayata entegre ederken gerceklikle olan bagini nasil
korumasi gerektigini incelemek de ¢aligmanin ana amaglarmdan biridir. Bu baglamda
sinemanin izleyiciye bu teknolojiyle karsilastiginda nasil davranmasi gerektigi

konusunda ne gibi ipuglar1 verdigi arastirilacaktir.
1.2. Cahsmanin Kapsamm

“Sinemada Sanal Gergeklik ve Gergekligin Doniigiimii” adli ¢aligma dort
boliimden olusmaktadir. Caligmanin giris kismini olusturan, ayrica amaci, kapsami ve
yontemini de i¢eren birinci boliimde ¢aligsma ile ilgili 6n bilgiler verilmistir. Calismanin
ikinci boliimiinde teorik olarak sanal gergeklik kavrami ve tarihsel gelisimi ile sanal
evrenin olusumu, dijitallesmeyle birlikte bu kavramin nasil bir hal aldigi, bireylerin

iletisiminde ve yasayisinda olumlu ve olumsuz etkileri ele alinmastir.

Calismanin iicilincli boliimii sinemada sanal gergeklik kavrami, sinemadaki
bi¢imcilik anlayismin sanal gercekligin temelini olusturdugu ile sanal gergekligin teknik
ve igerik olarak nasil islendigi tizerine kurulmustur. Bunun yani sira bu boliimde dijital
sinemanin gelisimi ve dijitallesmenin sanal gergeklikle olan iligkisi irdelenmistir. Son
olarak da dijital sinemada yapay zeka olgusuna yer verilerek son boliimde incelenecek

olan filmde yer olan her unsura karsi derin bir aragtirma yapilmaistir.

Son olarak sanal ger¢ekligin hem iiretim asamasinda hem de ana konusunda tam
anlamiyla hissedildigi bir film olan Spielberg filmi Ready Player One, hem icerigi
baglaminda hem de yapim asamasi ile gosterim asamasinda kullanilan sanal gergeklik
cihazlarmin kullanimi baglaminda incelenmis ve filmdeki gorseller yardimiyla analizi

yapilmustir.



1.3. Cahismanin Yontemi

Calismada yontem olarak 6zellikle ikinci ve li¢lincii boliimlerde literatiir taramasi
yontemi se¢ilmistir. Bilinmektedir ki, arastirma konusu belirlendikten sonra, aragtirmaya
baslanabilmesi i¢in Oncelikle arastirmacinin o konuda bilinenler sinirina ulagmasi ve
gerekli giincel bilimsel bilgiye sahip olmasi olduk¢a 6nemlidir. Bu amagla tercih edilmesi
gereken baglica yontem, o alanda daha once yapilmis bilimsel ¢aligmalar1 incelemek,
okumak ve taramaktir. Bu da ancak detayli bir sekilde yapilacak literatiir taramas1 ve
incelemesi ile miimkiin olabilir. Aragtirma konusunun son seklini almasi ve detaylarinin
ortaya ¢ikmasi da literatiir ¢alismasi sonucunda olmaktadir (Dasdemir, 2016, 42). Bu
nedenle, aragtirmanin analizine ge¢gmeden Once alanda yapilmis diger ¢alismalarin
incelenmesi 0nem arz etmektedir. Literatiir taramasinda agirlikla iizerinde durulan teorik
cerceve gergeklik ve sanal gerceklik arasindaki ayrimm dogru bir sekilde yapilabilmesi
konusudur. Buradan yola ¢ikarak kavramsal agiklamalardan yararlanilmas,
Baudrillard’in simiilasyon anlatis1 titizlikle incelenmis ve calismanin kuramsal catisi
olusturulmustur. Bunun yani sira sinemada sanal gergeklik konusunda sinemada
kurgunun 6nemi ilizerinde duran bigimcilerden yola ¢ikarak gelisen teknolojiyle birlikte

dijital sinemaya dogru gidis yine literatiir taramas1 yontemiyle incelenmistir.

Son boliimde ise film, yapisal ¢oziimleme ve teknik film analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Ayrica film igindeki karakterlerin diyaloglar1 sdylem analizi yontemiyle ele
alimmigtir. SOylem analizi bir film icinde karakterin aslinda ne demek istediginin
¢Ozlimlenebilmesi agisindan oldukc¢a Onemlidir. Sinemada anlati; karakterler, mekan,
obje, renk-151k, kurgu, teknik yap1 ve kostiim gibi tiim sinemasal 6gelerin basarili bir
sekilde bir araya gelmesiyle olusur. Bir film ¢oziimlemesi yapildiginda bu 6gelerin
tamaminin incelenmesi yeni film tasarimlarina da yol gosterebilmektedir. Bunun nedeni
bir filmi olusturan 6gelerin filmin olay Orgiisii igerisinde yer alma bigimlerinin rahat bir

sekilde anlasilabilmesi firsatidir (Yengin, 2017, 87).
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2. SANAL GERCEKLIK VE SANAL EVREN

Sanal gergekligin tanimi iizerinde durmadan O6nce “gerceklik” ve ‘“‘sanallik”
kavramlarinin ayr1 ayr1 incelenmesi gerekmektedir. Buna gore gergeklik, insan
bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel olanlarmn tiimiinii ifade eder. Gergeklik felsefi
acidan var olmayanin karsiti, dolayisiyla nesnel olarak var olandir (Hangerlioglu, 2010:
131). Sanallik kavrami ise her ne kadar gercekten uzak olan seklinde tanimlansa da bu iki
terim bir araya geldiginde gercekligin dijital olarak doniisiimiinii ifade eder. Kisinin
gerceklige degil de kendi inandig1 ve var oldugunu diisiindiigii gerceklige inanis1 sanallik
felsefesi olarak agiklanir. Burada yalnizca dijital ortamdaki sanalliktan ziyade ayni
zamanda kisinin kendi diinyasi i¢inde olusturulan bir sanalliktan s6z edilir. Fakat artik
gerceklik ile birlikte dijital doniisiim sanal ve gergegin sinirlarin1  birbirine

karistirmaktadir.
2.1. Sanal Gercekligin Tanim ve Tarihsel Gelisimi

Sanal gerceklik, yani Virtual Reality latince virtualis kelimesinden tiiretilmig

(https://en.oxforddictionaries.com/definition/virtual ~ E.T. 03.11.2018), kullanicilara

gerceklik hissi veren, bilgisayarlar araciligiyla olusturulan, interaktif ve etkin bir iletisim
secenegi sunan bir simiilasyon modeli olarak tanimlanabilir. Sanal gercekligin en temel
ozelliklerinden biri katilimcilara gergeklik hissi vermesidir (Pimental ve Teixeira, 1993:
2). Ayrica bu kavramin farkli tanimlarmna da rastlamak miimkiindiir. Stone’a gore sanal
gerceklik insan duyularmna seslenen bir multimedya araci olmasmimn yaninda, insan ve
makine arasindaki iletigimi artiran bir fonksiyona sahiptir (Stone, 1991: 283). Oppenheim
ise sanal gercekligi insan ile makine etkilesimini gorsel ve isitsel yontemlerle yetinmeyip
ayni zamanda deneyimleme yoluyla artrmaya c¢alisan bir teknoloji olarak agiklar
(Oppenheim, 1993: 215). Tiim bu gelismelerle gergeklestirilmeye g¢aligilan insan ile

makine arasindaki engellerin ortadan kaldirilmasi ve aralarindaki iletisimin artirilmasidir.

Zizek’e gore sanal gergeklik, dijital bir platformda gergeklik deneyimlerinin
tekrar tekrar iiretimine olanak saglayan bir olusumu ifade eder. Dolayisiyla sanal
gerceklikten ziyade, sanalin gercekligini ¢ok daha ilgi c¢ekici ve farkli bir yaklasim

seklinde degerlendirir. Bununla etkinligi, gergek etkileri kastettigini heniiz tam anlamiyla


https://en.oxforddictionaries.com/definition/virtual

var olmayan, gergekte var olmayan bir sey tarafindan iretilmis oldugunu ifade
etmektedir. Bunun sonucunda birey bunun gercek ya da yapay bir yasam simiilasyonu
olup olmadigini anlayamaz. Temelde sanal gerceklik calismalarinin ¢ikis noktasi da,
bireyin gercek ya da yapay olani ayirt edip edemeyecegi sorusuna dayanir. (akt. Ferhat,

2016: 725-727).

Sanal gerceklik kavraminin edebi metinlerde ilk

THE olarak ortaya cikis1 ingiliz yazar Ray Bradbury’nin 1950
VELDT yilinda yazdigi, varlikli bir ailenin ¢ocuklar1 i¢in satin
aldig1 ii¢ boyutlu bir sistem ve bu sistemin igerisindeki
sanal bir diinyadan bahsedilen The Veldt oykiidiir. Bu
varlikl aile Afrika bozkirlarmin goriintii, ses ve koku
gibi bir¢ok farkli duyuya hitap etme 6zelligi olan sistemi
cocuklarmin odasina kurduktan sonra onlarin bu sanal
Afrika diinyasmna bagimmli hale gelmelerinden endise

eder ve bu sanal diinyay1 yok etmeye karar verirler. Bu
RAY BRADBURY

karardan sonra birden bire ortadan kaybolurlar.

Gorsel 1: The Veldt (https://www.goodreads.com/book/show/120555.The Veldt E.T. 04.02.2019)

Sonrasinda, hikayenin sonuna bakildiginda sanal diinyadaki sanal Afrika
aslanlarmnm iki insan viicudunu pargaladigi goriiliir. Geriye kalan ¢ocuklar ise tutku ile

baglandiklar1 bu sanal diinyadan ayrilmak zorunda kalmadiklar1 i¢in ¢ok mutludurlar. Bu

EAMNCE

hikaye ile birlikte Bradbury sanal ger¢eklik kavraminin
yaraticist olarak kabul edilmistir (Oppenheim, 1993:
217).

Sanal  gerceklik  kavrammin  gelisiminde
i Bradbury’nin yam1 swra bilim-kurgu yazar1 William
Gibson’in da katkilar1 biiyiiktiir. Gibson 1984’te
yayimladig1 Neuromancer adli bilim-kurgu romaninda
bir bilgisayar sistemini sanal gergeklik tanimina benzer

WILLIAM GIBSON bir sekilde “Siberuzay” seklinde tanimlar.

Gorsel 2: Neuromancer

(https://amzn.to/2IYpI7F E.T. 04.02.2019)


https://www.goodreads.com/book/show/120555.The_Veldt%20E.T
https://amzn.to/2IYpI7F

Bu terim, bir¢ok kisi tarafindan sanal gercekligin alternatif bir tanimi olarak
kullanilmaktadir. Kitapta siberuzay, herkesin baglanabilecegi bir siiper bilgisayar ag1
olarak tanimlanir. Hikayede giiclii yapay zekalarin hakimiyetinde olan bilgisayarlar
araciligiyla baglanilabilen zorbalar diinyasinda gerceklik ve sanal gerceklik birbirine
karigmaktadir. Neuromancer ayni zamanda yeni bir bilim-kurgu tiirii olan “Siberpunk”mn

baslangici olmustur (Kurbanoglu, 1996: 23).

Tarihsel siiregte sanal gerceklik
teknolojik gelismelere paralel bir sekilde
gelisim gostermistir. Edebi metinlerde
kullanilisindan sonra teknolojik altyapinin
gelisgmesi  ve teknolojik  donanimlar
yardimiyla yalnizca romanlarda kullanilan

bir kavram olarak kalmamis gercek

diinyaya da eklemlenmistir.

Gorsel 3: Stereoscope (https:/blogs.royalsociety.org/history-of-science/2018/08/14/180-years-3d/
E.T. 04.02.2019)

Temel olarak sanal gerceklik iki boyutlu bir resim ya da figiire {igiincii boyut olan
derinlik  hissini katma amaciyla yola ¢ikarak
gelistirilmistir. Charles Wheatstone tarafindan icat edilen,
iki boyutlu nesneleri ii¢ boyutlu olarak gosteren
Stereoscope bu amacgla yapilan atilan teknolojik
adimlardan biridir. Bunu, David Brewster’in kutu
seklindeki  Stereoscope’u ile Coleman Sellers’in
Kinematoscope 'u takip etmistir. Kinematoskop izleyicide
derinlik hissi olusturmasinin yani sira es resimlerin bir mil
etrafinda dondiiriilmesi ile film izlenimi yaratilmasini

saglamaktadir (Sekerci, 2017: 1127).

Gorsel 4: Kinematoscope

(https://www.timetoast.com/timelines/important-events-in-the-history-of-film E.T. 04.02.2019)
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1950’li yillarda sanal gerceklik sanat alaninda da
calisilmaya baglanmis, sinemadaki tiim algilarin elektronik
yontemlerle beyaz perdeye iletilmesi gerektigini diisiinen
Morton Heilig, Sensorama adli cihazi icat etmis, o0 zamanin en
onemli buluglarindan birine imza atmistir. Sensorama’da izleyici
bir koltuga oturur ve aletin iizerindeki agik alana bagini
yerlestirir. Bu sayede ii¢c boyutlu filmi izleme sansina sahip

olmustur (Sekerci, 2017: 1129).

Gorsel 5: Sensorama (https://www.timetoast.com/timelines/important-events-in-the-history-of-film

E.T. 04.02.2019)

Bu gelismeleri izleyen yillarda Krueger tarafindan gelistirilen Videoplace adli

calisma sinemada sanal gercekligin olusumundaki ilk adimlar olarak kabul edilebilir

niteliktedir. Bu ¢alismanin amaci ekrandaki objeler ile katilimecinin goriintiisii arasinda

etkilesim saglamaktir. Buna gore, kisi videoya yiiziinli donerken, arkasindaki bir ekran

tarafindan tanimlanir. Sonrasinda kisinin gorseli dijitallestirilerek gdlgesi olusturulur ve

islemciler kiginin hareketlerini algilar. Tiim bunlarin sonucunda sistem, kisinin

hareketlerine birtakim gorsel-isitsel kombinasyonlar ekler ve farkli sunumlar

gerceklestirilir (Vajpeyi, 2001: 20).

Participant

Projecteur
vidéo

Environnement

T—

Ecran — - virtuel

Gorsel 6: Videoplace (https://aboutmyronkrueger.weebly.com/videoplace.html E.T. 05.02.2019)
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Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla birlikte 3D lazer tarama, goriintii ve
filmlerden geometri yakalama gibi ¢esitli gelismeleri, oto-stereoskopik goriintiileme ile
hacim gorsellesmesine imkan veren sistemlerle, tasinabilir ve c¢ok yonlii ekran
teknolojilerinin gelisimi izlemistir. Bunun yani sira dijital teknolojinin sagladigi
olanaklar, nesneleri uzun mesafelere iletme ve uzak mesafeler arasinda enformasyon
isleyisini saglamay1 kolaylagtirmistir. Bu sayede nesneler taranabilir, islenebilir, simiile
edilebilir, internet ya da uydu aracilifiyla iletilebilir hale gelmistir (Sekerci, 2017: 1131).
Dolayisiyla teknoloji ile birlikte sanal gercekligin hizli gelisimi edebi metinlerin yani sira

sinemada da sanal ger¢eklik kavraminin iglenmesine neden olmustur.
2.2. Sanal Evren Kavrami ve Olusumu

Sanal evren ve sanal gergeklik kavramlar tarihsel siire¢ icerisinde kullanilmaya
baslandig1 donemlerde ayni kavramlar gibi diisiiniilse de teknolojik gelismelerle birlikte
sanal evrenin aslinda sanal gercekligin yaratildig1 alan oldugu, sanal gercekligin ise bu

alana ulagmak icin bir anahtar olarak kullanildig1 kesfedilmistir.

Sanal evren, ger¢ek hayatta gerceklestirilebilmesi i¢in ¢cokga caba harcanmasi
gereken bircok olayin c¢aba harcamadan gerceklesebildigi bir ortami temsil eder.
Bireylerin hayal ettigi sosyo-kiiltiirel c¢evrelerinin bizzat kendileri tarafindan

yaratilabilmesi sanal evrene olan ilgiyi artirmaktadir (Sucu, 2012: 59).

Insanlik ilk caglardan itibaren siirekli yeni seyler kesfederek ve icat ederek bir
gelisim gostermistir. Bir dnceki gelismenin ve kesfin getirdigi yenilikler bir sonraki
gelismeye zemin hazirlamis ve bu durum zincirleme bir sekilde teknolojinin gelismesine
olanak saglamistir. Telgraf, telefon, radyo ve dijital devrelerin kesfi bilgisayarin
bulunmasimda énemli bir rol oynamustir. insanlik tohumu isledigi siiregle beraber tarrm
toplumu olarak adlandirilmig, makinelerin icadi ile birlikte gelisen sanayilesme siireci
sanayi toplumunu meydana getirmis, internetin icadi ile birlikte bilgiye erisimin hizi,
kolaylig1 ve iletisim bi¢imlerindeki devrim ise bilgi toplumunu yaratmistir. Bugiin ise
internetin hizla gelismesi nedeniyle olusan sanal ag ile birlikte toplum kendini yeniden
tanimlayacak bir siirecin temellerini atmistir. Bu yeni toplumu bir¢ok teorisyen “Ag

toplumu” olarak adlandirmaktadir.



Manuel Castells, toplumsal doniisiim siireclerinin agiklanmasina dair 6nemli
aciklamalarda bulunur. Ona gore tiim bu silireglerin merkezinde “teknoloji” yer
almaktadir. ABD’de Silikon Vadisi’nde enformasyonel teknolojinin hizli gelisimi uzun
stiren durgunlugun ardindan sermayenin yeniden yapilanmasina olanak tanimistir. Son
teknoloji, biiyiikk yapilarin bir yandan hem mevcut piyasa durumuna g¢abuk karsilik
vermek hem de Olcek ekonomilerinden yararlanmak icin diisiinsel girdilere agirlik
verirken, diger yandan faaliyetlerini diinya ¢aginda esgiidiimlil yiirlitmelerini saglamigtir.
Bilgi temellerinin sayisallagsmasi, enformasyonun uzak mesafeler boyunca islenip
depolanabilmesine olanak verir. Yani aglar, karsilikli baglant1 ve kopuklugun dinamik
etkileri araciligryla yapilanirlar. Olusan ag toplumuyla eskiye gére daha bireysel ve daha
az homojen bir ortam ortaya cikar ve “Gergek sanallik” kiiltiirii etkin olmaya baslar.
Castells, yeni iletisim teknolojilerinin mevcut toplumsal yapilar1 doniistiirmektense
giiclendirildigini iddia eder (Stevenson, 2015: 308-314). Castells’in tanimladig1 ag
toplumu kavrami teknolojinin belirleyici giic oldugu iddiasiyla bilgi toplumu
kuramcilarina da temel olusturur. Buna gore geri doniisii olmayan enformasyonel ve
teknolojik bir toplum haline gelinmesinin yani sira bilim ve teknolojinin etkisiyle
gerceklik ile sanallik arasindaki ayrim bulaniklagmis, sanal evrenin olusumu ve gelisimi

kac¢inilmaz olmustur.

Internetin teknolojik gelisimi boyunca insanlar kendi fikirleri ve deneyimleri
dogrultusunda yeni yeni kavramlar ortaya atmistir. Sanal evren de internetin biiylimesiyle
birlikte gelismekte olan bir terimdir. Bu terim kelimenin tam anlamiyla “gezilebilen
alanlar” demektir. Sanal evren, insanlarin birbirleriyle, dijital ortam ve aglarla
erigilebilen, bilgisayarlar arasi etkilesimin bulundugu bir alan olarak da agiklanabilir.
Diger bir deyisle sanal evren, birbirinden farkli ¢esitli mekanlarin bir araya gelmesiyle
olusur. Bu alanlar kendi aralarinda etkilesime girdiklerinde bir biitiin olustururlar.
Insanlar aras1 etkilesim ise bir ag ile diger ag arasinda gezinirken ortaya ¢ikar. Tiim
bunlara ek olarak internet teknolojisinin gelisimi sanal evrenin formunu ve insanlar
arasindaki iletisimin tiirlerini de degistirmektedir. Bu tiir gelismelerin sonucunda insanlar
artik sanal evrenin yalnizca katilimcilar1 degil ayn1 zamanda yaraticis1 ve gelistiricisi

olarak bir pargasi olurlar (Unal, 2015: 12).



Sanal evrenin olusum siireci daha detayl incelendiginde, ilk olarak internetin
yayginlagmasiyla birlikte giindelik hayata dahil olan Web 1.0 ve insanlarin kolektif olarak
olusturdugu sanal ag ve sanal agin ortaya ¢ikardigi ag toplumunun olugsmasinda biiytlik
rol oynayan Web 2.0, sanal profillerin olusmasinin temellerini atan Web 3.0 ve artirilmig
gerceklik ile sanal gercekligin hayata gegmesine olanak saglayan Web 4.0 iizerinde

durulmasi gerekmektedir.

Web 1.0 Web 1.0 temel teknolojisi HTML olan, kullanicilarinin herhangi
25D.Dcmsues bir etkilesimde bulunmasma imkan saglayamayan, web sitesinde yer
B alan verilerin yalnizda site yoneticileri tarafindan kontrol edilebildigi,

_ kullanicilarin ise yalnizca ¢evrimigi gazete vb. okuma islemi
@ ~.. yapabildigi bir sistemdir. Durgun ve tek agamali bir sekilde Web 1.0
o araglar1 ¢ogunlukla katalog ve brosiir islevi gormekteyken internet

sayfalarmin amaci ise online bir sekilde enformasyon yayinlamaktir.

Gorsel 7: Web 1.0 (http://iremcetinipek.blogspot.com/2017/03/web-1.html E.T. 05.02.2019)

Bu teknoloji sosyal aglarin bloglarin ve web tabanli uygulamalarin ortaya
cikisindan onceki donem olarak da adlandirilabilir. Zamanla bu teknolojinin teknik
acidan yetersiz kalmasi, kullanict sayisindaki artis ve benzeri sebeplerle daha kolay
giincellenebilen ve yonetilebilen farkli veri tabanlar1 ile entegre calisabilen etkilesimli bir

web yapisiin olusturulmasi ihtiyact dogmus, bu nedenle Web 2.0’ 1n olusturulmasi igin

calismalar baslamistir (Kehler, 2017: 14). Web 2.0
Web 2.0 teknolojisi ilk olarak 2004 yilinda Dale Dougherty 0000000 st

ve O’Reilly tarafindan bir konferansta fikir olarak ortaya ¢ikmustr.
Web 2.0 aga bagl tiim cihazlar1 kapsayan platformdur. Bu iletisim

agmin daha fazla insanm kullanimma ve farkli kaynaklardan gelen

genemied

karma verilerin toplanarak kullanilmasma, ayrica toplanan bu

it

it

SIPRAA
it

taniyan interaktif bir yapidir. Tim bu o6zellikleriyle Web 1.0°1 TR

verilerin diger kullanicilar tarafindan da islenebilmesine olanak

asabilmistir. Gorsel 8: Web 2.0
(http://iremcetinipek.blogspot.com/2017/03/web-1.html E.T. 05.02.2019)
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O’Reilly’e gore Web 2.0 platform olarak internete yonelen bilgisayar endiistrisindeki
yeni bir devrimdir. Web 2.0 uygulamalari; bloglar, wikiler, YouTube, Facebook ve
Instagram gibi sosyal ag ve video yayn sitelerini vb. kapsar (O’Reilly, 2007: 17-19).

Web 2.0’m ardindan Web 3.0, internetin biiyilik bir veri
We b 3 q tabanina doniistiigii, cihazlara soru sorulabildigi hatta cihazlarin
auulu,;,g_ugu dice birbirleri ile etkilesimde bulunarak alternatif ¢oziimler
sunabildigi yani cihazlarin iletisim kurabildigi, sunucu
merkezleri yaklagimlarmin yerini kullanic1 merkezli bir yapiya
biraktig1 yeni bir ¢ag olarak tanimlanmaktadir. Web 3.0, Web

2.0’1n aksine, kullanicilar arasinda baglant1 kurmanin yani sira

bilgiler aras1 baglant1 kurmak amaciyla da kullanilmaktadir.

P PPy Dolayisiyla, Web 3.0 i¢in devasa bir veri tabanidir denilebilir.
IHITIIY  Cunkii Web 3.0 doneminde web hizmeti sunan uygulamalar
T

TLET gjﬁ%i webde bulunan bilgiyi anlamlandirabileceklerdir.

Gorsel 9: Web 3.0 (http:/iremcetinipek.blogspot.com/2017/03/web-1.html E.T. 05.02.2019)

Web 3.0 hakkinda ongériilen en dikkat cekici olanaklardan bir tanesi de web
kullanicilarinin kendi gezinti gegmisine dayali 6zgiin bir sanal kullanici profiline sahip
olacak olmasidir. Bunun sonucunda Web 3.0 her kullaniciya 6zgii sanal kimlikler

olusturabilecektir (Strickland: 2008).

Heniiz Web 3.0 tam anlamiyla uygulanmaya baslamamisken, Web 4.0 ile ilgili
cesitli calismalar yapilmaya baslanmigtir. Web 4.0 tanimlanirken 6ne c¢ikan kavram
sanallagtirma uygulamalaridir. Bu uygulamalarin yapay zeka teknolojisinin yani sira
artirilmig gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisinden de faydalanmasi beklenmektedir.

(Metz, 2007: 79). Bu gelisim sayesinde her alanda sanallastirmanin 6nii agilmistir.

Jan Fernback sanal evrenin kamusal hayata katilim i¢in yeni bir alan haline
geldigini ifade etmistir. Insanlar her gecen giin sanal evrenle daha fazla i¢ ice gegmekte
ve kamusal yagamin herhangi bir bigimine kolayca katilim gdsterebilmektedirler. Ayrica
insanlar bu katilimi1 halka a¢ik olarak yapmak zorunda degillerdir. Bu nedenle sanal evren
farklh dijital etkilesim ve iletisim bi¢imleri saglar (Fernback, 1997: 37). Nasil fiziksel

baglamda evren denilen bosluga anlam katan canli insan ise sanal evrenin de canl
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olabilmesi i¢in insan faktdriine ihtiyaci vardir. Kisaca sanal evren nesnel evrenin simiile
edilmis halidir, sadece insanlar aras1 iletisim ve etkilesim yollar1 farklidir. Insanlar artik
iletisimlerini bu sanal diinya icerisinde gerceklestirmekte ve sanalla gercekligin arasinda

farkl bir iliski olusturmaktadir (Kucur, 2018: 102).

Idealize edilen karakterleri sanal evrende olusturmak ¢ok daha elverisli olanaklar
saglar. Sanal evren, donanim ve yazilim alanindaki teknolojik gelismelerin hizla devam
etmesiyle artan bir oranda olusturulan bu karakterler sanal gergeklik diinyasimin yeni ideal
bireyleridir. Sonugta sanal evren insanmn yaraticiliinmn ve ideallerinin {iretiminin
gorselleserek yansimasi olarak ortaya ¢ikar. Bu 6zelliginden dolay1 sanal evren sinema

alaninda 6nemli bir tercih olmaya gittik¢e artan bir oranda devam etmektedir.
2.3. Sanal Gergeklik ve Sanal Evren Arasindaki liski

Daha onceden bahsedildigi lizere sanal evren teknolojik gelismelerin 15181nda
internetin insanlar hayatina girmesiyle birlikte meydana gelmis dijital bir diinya, sanal
gerceklik ise gercekligin dijital olarak yeniden iiretilmesi sonucu ortaya c¢ikmus,
teknolojik bir gelisme olarak tanimlanmistir. Gergekligin var olabilmesi i¢in nesnel bir
sisteme gereksinim duyarken, o nesnel sistem igerisinde var oldugu hissedilebilen,
goriilebilen ve isitilebilen bir nesne “gercek” olarak adlandirilabilir. Sanal ger¢ekligin de
var olabilmesi i¢in ayn1 nesnel gergeklik gibi bir sisteme gereksinimi vardir. iste sanal
olarak olusturulmus dijital bir nesne de algilanabilmesi i¢in kendi gibi dijital bir sisteme
ihtiya¢ duyar. Bu baglamda dijital bir evren yani sanal evren devreye girer. Sanal evren,
sanal gercekligin hayat buldugu ve kendi gercekligini olusturabildigi dijital sistemdir.

Kisacasi sanal gercekligin var olabilmesi i¢in sanal evrene ihtiyaci vardir.

Sanal gergeklik diger insanlarla paylasilan ortak deneyimleri de igeren teknolojik
ve bilimsel bir gelismedir. Buna ek olarak, bu terim yalnizca internet kullanimi yani sanal
evrenin birebir kullanimi anlaminda degil, ayn1 zamanda internette goriilen ve
deneyimlenen diinyanin bir parcasi olarak diisiliniilebilen bilgisayar ve diger cihazlarin
kullanim1 anlaminda da teknoloji ile ilgilidir. Sanal gercekligin bu teknolojiyi kullanarak
bilgisayar araciligiyla gercekligi yansitabilmesi i¢in bir kapasiteye ihtiyaci vardir.
Ornegin; bir kisi internete bagli olan bir bilgisayarda oyun oynadiginda, bu oyunun bir

parcasi olarak ve bu yasamda yer alan bir kisi gibi diisiinebilir, ¢iinkii sanal gergeklik bu

12



anlamda c¢ok sayida firsat sunar. Bu sayede insanlar gercek hayatta yapabilecekleri birgok
sey deneyimleyebilirler. En basit haliyle, kendilerini kolayca o evrenin pargasi olarak
diistinebilirler. Bu anlamda sanal evren araciligiyla olusturulan sanal gerceklik bir kisinin
baska bir yere tagindigini hissettirmek i¢cin duyular1 izole etme giiciine sahiptir. Ayrica
sanal gerceklik, sahnelerin fiziksel konumlarmi ve perspektiflerini degistirebilecek hizli
ve rahat bir ortam yaratabilir. Diger bir deyisle sanal gerceklik interaktiftir ve gercek
hayat ile ayni etkileri yaratabilir. Sanal gerceklik telebulunma ve bunun gibi diger yapay
varliklarm bilimsel iglevlerini gergek hayatin zekasi gibi yansitir (Heim, 1998: 12-14).

Telebulunma (Telepresence) kavramu belli bir mesafeden katilma anlamma gelir.
Bu, fiziksel olarak bulunulan mekandan farkli bir mekanda bulunma duygusudur. Telefon
da dahil olmak iizere Ozellikle internet ortami gibi bircok araci sistem telebulunma

duygusu vermektedir.

Telebulunmanin basarili bir sekilde uygulanabilmesi icin tasarimim gercek
bulunma psikolojisine uygun olmasi gerekir. Burada bulunma, duygusal oldugu kadar
algisal olarak da baglantiy1 siirdiirebilmek akil ve ruh olarak orada bulunmay1 ifade eder

(Kurnaz, 2003). Yani sanal evrende iletisim kisaca bu basit temel tizerine kuruludur.

Gorsel 10: Telebulunma (Telepresence) (https://www.youtube.com/watch?v=2PrzGiGT2dk E.T. 07.02.2019)
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Sanal gercekligi insan deneyimi ag¢isindan tanimlamanin anahtari teknolojik
donanimdan ziyade varlik nosyonudur. Varlik ya da var olma, kisinin fiziksel ortaminin
deneyimi olarak diisiiniilebilir. Sadece fiziksel hayatta var olan bir bolgeye degil, hem
otomatik hem de kontrollii zihinsel siire¢lerin aract oldugu bu cevre algisina atifta
bulunur. Bu algiy1 olusturmak i¢in bazi duyusal kanallarin bir kismi1 ya da tiim duyusal
kanallarin girdileri, anlik duygular ve ge¢mis deneyimlerle gelen duyusal verileri
oziimseyen daha dikkatli, algisal ve diger zihinsel siiregler gibi birgok faktor katkida
bulunur (Steuer, 1992: 75).

Aracisiz bulunmanm varhigr ayricalikli bir sekilde kabul edilebilir. Bir kisi
bulundugu fiziksel ortam disinda baska ne algilayabilir? Bununla birlikte, alg1 bir iletisim
teknolojisi tarafindan yonlendirildiginde, kisi ayn1 anda gercekte var olan fiziksel ortam
ve medya araglar1 araciligiyla sunulan iki ayr1 ortamu algilamaya zorlanmaktadir.
“Telebulunma” terimi, ikinci deneyimin dnceliginin dnceki deneyimin dniinde oldugunu
tanimlamak i¢in kullanilabilir. Yani telebulunma, aracisiz fiziksel ortamdan ziyade,
aracili ortamda mevcut hissedilen boyuttur. Diger bir deyisle “bulunma”, bir ortami dogal
yollarla algilamay1 ifade ederken, telebulunma ise bir ortami aracili bir sekilde algilamaya
kargilik gelir. Bu ortam, ya gegici olarak ya da mekansal olarak uzak bir gercek ortam
(6rnegin, bir video kamera ile izlenen uzak bir alan) ya da bir bilgisayar tarafindan
sentezlenmis, gergekte var olmayan sanal bir evren olabilir. (Ornegin, bir video oyununda

olusturulan animasyonlu diinya) (Steuer, 1992: 76).
2.4. Simiilasyon Kavrami ve Gercekligin Yeniden Uretimi

Simiilasyon sozciigli Fransizca kokenli olup, benzetim, 6grence gibi kelime
anlamlarma karsilik gelmekte, ayrica taklit etme, benzerini yapma, 6grenmek amaciyla

benzerini yapma seklinde de agiklanmaktadir (https://bit.ly/2NRf8OD E.T. 08.02.2019).

Bunun yani sira simiilasyon bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis
bi¢iminin incelenme, gdsterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden {iretilmesini ifade eder (Baudrillard,
1998: 7). Simiilasyon kavrami egitim, tip, psikoloji ve sinema gibi pek c¢ok alanda

kullanilmaktadir.
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Fransiz sosyolog, kiiltiir teorisyeni ve filozof Jean Baudrillard 20. yiizyilin en
onemli teknolojik gelismelerinin 151¢1nda simiile edilen gerceklikler ve bu gercekliklerin
toplumsal degisimler iizerindeki etkilerine dair teorik c¢aligmalarda bulunmustur.
Simiilasyon kuraminda dijitallesmeyle birlikte gercegin smirsiz sayida yeniden
iretiminin miimkiin oldugu sdylenebilmektedir. Buna gore teknoloji gorsellestirilen
gerceklik vasitasiyla kisiyi gercek olduguna inandig1 bir diinyanin i¢ine sokar, ¢iinkii kisi
bu diinyay1 géormektedir; ama bu diinya, tiimiiyle kurgusal bir evrendir. Yani aslinda,
imgelerden olusan, bunun diginda higbir sey olmayan bir yerdir. Kurgusaldir, ¢iinkii
gorsellik temelli gergekler {iretilir ve tiiketilir (Bayri, 2011: 96). Baudrillard’in
simiilasyon teorisinden faydalanarak simiilasyon, smiilakr ve hiperger¢eklik kavramlarini

aciklamak bu konudaki kuramsal yaklasimlarin temelini olugturmaktadir.

Simiilakrlar ve Simiilasyon adli ¢alismasinda Baudrillard diinyadaki her seyi bir
simiilasyon olarak agiklayarak aslinda bir gerceklik i¢inde yasamadigimizi ifade eder.
Baudrillard burada gercek ve simiilasyonun artik birbirinden ayrilmaz bir noktada
oldugunu agiklamaktadir. Buna gdre simiilasyon gercekle gercek olmayan ve gercekle

kurgusal olan arasindaki ayrimi yok etmektedir (Baudrillard, 1998: 15-16).

Baudrillard’in bakis agisina gore birbirleriyle karistirilan fakat farkli anlamlar
ifade eden iki kavramdan bahsedilebilir; “gizlemek” ve “simiile etmek”. Gizlemek,
kisinin sahip oldugu bir seye aslinda sahip degilmis gibi yapmasini ifade ederken, simiile
etmek, tam tersi kiginin sahip olmadig1 bir seye sahipmis gibi davranmasidir. Dolayisiyla
gizlemek var olan fakat su an burada bulunmayan bir varlia gonderme yapar.
Simiilasyon da var olmayani isaret eder. Simiile etmek taklitten de 6te bir seye doniiserek

“gergegin” yerini alir (Giizel, 2015: 72).

Simiilakr kavrami ise gercek gibi algilanabilecek goriintii olarak agiklanmakta

olup (https://bit.ly/2TFIgOq E.T. 08.02.2019), simiilasyon ile birebir baglant1 i¢indedir.

Baudrillard, iki kavram arasindaki baglant1 ve farkliliklar1 agiklarken hastaligin taklidi ile
simiilasyon arasmdaki iligkiyi drnek olarak gdstermistir. Buna gore bir hastalig1 taklit
eden kisinin aslinda gercekten hasta olup olmadig1 yapilan muayene sonucunda ve elde
edilen tahlillerle a¢iga c¢ikarken, hastalig1 simiile eden kiside hastaliga ait belirtiler

goriilebilmektedir. Dolayisiyla gergekligin siirekli olarak yeniden firetildigi ve var
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olmayan bir seye doniistiigii bu kosullar altinda kisi i¢cin hasta ya da degildir gibi kesin

bir tan1 konulamamaktadir. Bu durumda ise hasta bir smiilakrdir.

Simiilakrlar, hayatin her kosesinde ve her konuda kisinin karsisina ¢ikabilir.
Kozmetik reklamlarindaki miikemmel insanlar gercekten var midwr? Yoksa onlar
reklamlar araciligiyla yaratilan birer model, insan simiilasyonu mudur? Gergegin
eylemsel bir seye doniiserek bir kdkene ihtiya¢g duymadan modeller araciliiyla yeniden
iiretilmesi ise hiper gercek olarak tanimlanmaktadir (Baudrillard, 1998: 115).
Baudrillard’a gore gercekligin yok olusu hipergercekligin olusumunu saglar. Dolayistyla
icinde bulunulan ¢agda her bakimdan gerceklik ayrimindan noksan, yalnizca ayni ¢izgide
ilerleyen modellere dayali ve farklilik simiilasyonu {iretiminden ibaret bir hipergercekten
bahsedilebilir. Bunun yani1 sira Baudrillard kitle iletisim araglarmin hipergergekligin
iiretiminde en tist sirada yer aldigini ifade eder (Baudrillard, 1998: 117-118). Simiilasyon
evrenine gecis silirecinde toplumsal benimseyis bu araglar araciligiyla kolayca

gerceklestirilebilmektedir.

Tiim bu agiklamalardan yola ¢ikarak hem yasam pratiklerinde hem de sanal
evrende gerceklik ilkesinin tamamiyla bir doniisiim gecirdigi ve yeniden lretildigi bir
ortamdan ve yeni bir “cagdan” s6z edilebilir. Gergekligin yeniden iiretimi ile birlikte
giindelik hayatlar ve bireyler arasi iligskiler de doniismiis, bunun sonucunda
hipergergekligin etrafinda yeni bir boyuta gegilmistir. Ger¢ekligin yerini alan simiilasyon
ve simiilakrlarin gelistigi ortamlarin anlagilmasi bakimmdan simiilasyon evrenini

aciklamak yararl olacaktir.
2.4.1. Simiilasyon Evreni

Simiilasyon evreni, gercekligi sanallagtiran ortamu temsil etmektedir. Yani
gercekligin sanal gergeklige doniisiirken igerisinden ge¢mek zorunda kaldigi evrene
aslinda simiilasyon evreni denilebilir. Sanal gerceklik evreninde simiilakr kavrami
insanlari, simiilasyon kavrami doniistiiriilmiis gercekligi, sanal gergeklik kavrami simiile
edilmis gergekligin tecriibe ediligini ve sanal evren ise bu tecriibelerin yasandig diinyay1

ifade etmektedir.
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Baudrillard i¢in Disneyland’taki simiilasyon diinyasi, bu tarz sorulara cevap
aradig1 ve biitiin simiilakr diizenlerinin i¢ i¢e ge¢mis oldugu kusursuz bir model ve
simiilasyon evrenine isaret eder. Simiilakr ve simiilasyon adli eserinde kurgulanmis bir
ortamin, baska bir kurgu sayesinde nasil gercek olarak kabullenildigini gostermek icin
' Disneyland 6rnegini verir. Bir konsantrasyon
kampina benzettigi otoparka aracin1 park
ederek Disneyland’a giren insanlarin sonunda
yalniz ve terk edilmis olarak disar1 ¢iktiklarini

diisiiniir. Ona gore bu diis evrenindeki olagan
olmayan sey, farkli duygular yasatan oyun ve
oyuncaklarm yani sira kalabaligin sicakligidir.
Icerideki kalabalikla otopark birbirine tam
tezattir. Igerideki oyuncaklar insanlari nehir
misali siiriiklerken, disar1 ¢ikan insan,
yalnizliga, arabasmma dogru ilerlemek

zorundadr.

Gorsel 11: Disneyland (https://www.azcentral.com/story/travel/2015/07/14/disneyland-diamond-celebration-
trivia/29875447/ E.T. 10.02.2019)

Bu perspektifle degerlendirildiginde simiilasyon gercegin yerini alarak onun i¢ini
bosaltmustir. “Hakikat, ortada bir hakikat bulunmadigini gizlemeye c¢alistigindan
simiilakrlarin hakikati gizleme sansi yoktur, simiilakr hakikat demektir.” Baudrillard’in
onermelerinden yola c¢ikarak sanal gergeklik simiilasyonlarinin yarattigi gerceklik
algisinin insan1 yalnizliga itecegi ya da yalmizligini pekistirecegi de ongoriilebilir (Ferhat,

2016: 741).

Baudrillard, tarih ve sinemanmn simiilasyon evreninin olusumuna katkisi
oldugundan bahseder. Buna gore tarihin yitirilmis olan bir gdnderenler sistemi ve kisiye
0zgii bir mit oldugunu sdylerken onun, sinemayla birlikte goriintiilere kavustugunu ve
alinan hazzm bir illiizyondan ibaret oldugunu belirtir. (Baudrillard, 1998: 71) Buradan
yola ¢ikarak gercekligin yeniden iiretimi konusunda sinemanin ¢ok 6nemli bir islevi

oldugundan s6z edilebilir.
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Sinema sanati lizerine yapilan kuramsal caliymalarda temel olarak arastirmalar iki
farkl goriis tizerinden sekillenir. Bunlar gergek¢i ve bigimci yaklagimlardir. Gergekei
yaklasima gore sinema filmi fiziksel ger¢ekligi oldugu gibi yansittig1 olciide basarilidir.
Bu yaklagima gore filmler mevcut toplumun aynasi olmalidir. Sagma ve gergekdisi
fanteziler toplumun giindiiz diisleri olarak adlandirilirken toplumun bastirilmis arzular
olarak tanimlanir. Gergek¢i kuramcilara gore yonetmenin hammaddesi fiziksel
gercekliktir. Buna gdre yonetmen diger sanatgilar gibi gerceklige bigim vermez, sadece
gercekligi yansitir. Gergekei kurameilarin en 6nemli temsilcilerinden biri olan Kracauer,
belki goriilemeyen gergekligi goriiniir kilan film sayesinde kurtarilan gerceklikle birlikte

seyircinin de kendi gergekligini kurtarabilecegini ifade eder.

Big¢imci film kuramcilarina gore ise sinema sanat olacaksa fiziksel gergeklikle
olan bagin1 koparmak zorundadir. Bunu saglayan ise biiyiik 6l¢tide kurgudur. Onlara gore
yonetmen gergeklikten belirli parcalari secer ve bu se¢im nesnel degil 6zneldir, yani
yonetmenin gergekligidir. Dolayisiyla gergekligin aynisini aygit yardimiyla sunmak sanat
olamaz ve ¢iplak gerceklik yeterli degildir. Bu bakis agis1 gercekligin yeniden {iretimi ve

sinemanin kendine 6zgii gercekligi yaratabilmesi agisindan biiyiik 6nem tagir.

Simiilasyon evreni tartigmalarinin yani sira yasadigimiz evrenin de bir simiilasyon
olup olmadigi konusu giindeme gelmistir. Elon Musk diinyanin ger¢ek olmadigini ve
biiyiik ihtimalle bir simiilasyon evreni i¢erisinde yasandigini ifade etmistir. Bu tartigmalar
sonucunda evrenin bir simiilasyon oldugunu iddia eden bilim insanlar1 “post-human” ve
“post-humanizm” kavramlarini ortaya ¢ikarmiglardir. Bu kavramlar temelde insanligin
teknolojik gelismeler veya bu inanci yansitan sanatsal, bilimsel ya da felsefi pratikler gibi
evrimsel siiregler tarafindan doniistiiriilebilecegi, yiiceltilebilecegi veya ortadan
kaldirilabilecegi fikri etrafinda sekillenmektedir
(https://en.oxforddictionaries.com/definition/posthumanism E.T. 11.02.2019).

Elon Musk, 2016 yilmin Haziran aymda yapilan bir konferansta, "Temel
gergeklikte yastyor olma ihtimalimiz milyarda bir." seklindeki ifadesiyle evrenin bir
simiilasyon oldugu tartigsmalarma yeni bir boyut kazandirmistir. Simiilasyon hipotezi
konusunda agiklamalarda bulunan Musk, gerceklik olarak deneyimlenen seyin aslinda

daha gelismis bir zekdnin yarattigi dev bir bilgisayar simiilasyonu oldugu goriisiini

18


https://en.oxforddictionaries.com/definition/posthumanism

benimseyerek, bu durumu Matrix’e benzetir. Musk, teknolojik gelismelerin hizi goz
onlinde bulunduruldugunda, muhtemelen ilerde oyunlarin gerceklikten ayirt edilemez

hale gelecegini ifade etmistir.

Simiilasyon hipotezi i¢in popiiler bir baska argiiman ise, kokeni Descartes’a kadar
uzanan bir fikirden yola c¢ikarak, 2003 yilinda Oxford Universitesi'nden Nick
Bostrom'dan gelir. Bostrom, “Are You Living In a Simulation?” baslikli makalesinde,
genis bir hesaplama giiciine sahip ileri bir post-human uygarligi1 mensuplarinin, evrendeki
atalarmin simiilasyonlarmi hayata gecirmeyi isteyebileceklerini one siirer. Tiim bu
tartigmalar sanal ger¢eklik ve insan beyninin haritasini ¢gikarmaya yonelik ¢abalar da dahil

olmak tizere, teknolojideki giincel egilimlerin gozlemlenmesi {izerinden ortaya ¢ikmustir.

Rich Terrile, su anki teknoloji ayn1 hizda ilerlerse, birkag¢ yil sonra gelecekte, ¢ok
hizl1 bir sekilde, su anki toplumun insanlardan daha ¢ok simiilasyonlarda yasayan yapay
varliklarm oldugu bir topluma doéniisecegini ileri siirer. Ayn1 zamanda, video oyunlarinin
gittikce daha da geligsmis bir hale geldigini ve gelecekte iglerindeki bilingli varliklarin
simiilasyonlarina sahip olunabilecegini ifade eder. Terrile yasanan doniisiimii su sekilde
Ozetler: “Kirk yil once Pong vard iki dikdortgen ve bir nokta. Oldugumuz yer orasiydi.
Simdi 40 yu sonra, milyonlarca insamin ayni anda oynadigi fotogercekgi, 3 boyutlu
simiilasyonlarimiz var ve her yil daha da iyiye gidiyor. Bir simiilasyonda yasadigimizi
fark etmek, oyunun degismesidir, tipki Diinya'nin evrenin merkezi olmadigini fark eden
Copernicus gibi.” Buna gore, evrenin matematiksel olarak davrandigi ve bir video
oyunun piksel piksel bdliinmesi gibi atom alt1 pargaciklara kadar boliinebildigi i¢in
simiilasyon olduguna inanilmaktadir. Terrile’ye gore siirekli zaman, enerji, uzay, hacim
olarak diigiindliglimiiz seylerin bile tiimii, boyutlarma gore sinirl bir sinirlamaya sahiptir.
Eger durum buysa, o zaman evrenimiz hem hesaplanabilir hem de sonludur. Bu 6zellikler
evrenin simiile edilmesine izin vermektedir. Terrile, bugiin eger bir simiilasyonda

yasamiyorsak, bunun olaganiistii ve olasilik dist bir durum oldugunu belirtir.

Evrenin bir simiilasyon oldugu hipotezi bu goriisii paylasan bilim insanlara gore
“giizel ve derin” imalara sahiptir. Ik olarak, diinyanin tesinde bir tiir yasamn, sonrasi
ya da daha genis bir ger¢eklik alani i¢in bilimsel bir temel sagladig lizerinde durulur.

Dahasi, yakinda insanlarin kendi simiilasyonlarini yaratabilecek kapasiteye sahip
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olacagmdan, istedikleri seyleri yaratabilmek i¢in aklin ve maddenin giiciine sahip

olunacagidan bahsedilmektedir.

Bu hipoteze ek olarak bir de simiilasyon evreninde yastyor olmanin reddedildigi
goriisiinii savunan bilim insanlar1 da mevcuttur. Fizik profesorii Max Tegmark bu
konudaki goriisiinii agiklarken bu tartigmay1 yapabilmek icin en basta simiilasyonlarin
yapildig1 diinyada fizigin temel yasalarinin ne oldugunun bilinmesi gerektigi ve eger bir
simiilasyondaysak da gercek fizik yasalarinin ne oldugu hakkinda higbir fikir olmadigini
ileri siirer. Ayni sekilde Harvard’da teorik fizik¢i Lisa Randall konuya daha da siipheci
yaklasarak insanin simiile edilmis olabilecegi diislincesinin, insanlardaki asir1 kibrin bir
iirlinii oldugunu ifade etmistir (https://www.newyorker.com/magazine/2016/10/10/sam-

altmans-manifest-destiny E.T. 13.02.2019).

Norobilimciler ve yapay zeka arastirmacilari i¢in, insan aklini simiile etmenin
miimkiin olup olmadig1 tartigmaya agik bir konudur. Simdiye kadar, bilgisayarlar Satrang,
Go oyunlarmi oynamada ve resimlere alt yazi koymakta iyi olduklarmi kanitladilar. Ama
gercekten bir makinenin bilince ulasip ulagsamayacagi ile bu evrenin simiilasyon evreni

olup olmadig1 sorularinin cevabi hala net olarak verilememektedir.
2.5. Sanal Evrende Kimlik Olusturma ve Avatar

Sanal evrende olusturulan kimliklerin yapis1 ve igerigini agiklamadan 6nce genel
olarak “kimlik” kavramimi tanimlamak gerekir. Kimlik, 6zellikle bugiin en ilgi ¢ekici
kavramlardan biri olmasmin yani sira bir nitelik isaretidir. Bu nitelikteki karakterler
benzerliklerle farkliliklar1 ortaya koyar. Kavram, en temel tanimiyla kisinin biitiin
ozelliklerini igerir. Bu, bireyin kendisini nasil gordiigii ile o kisinin toplumdaki algilanist
konularini igerir. Bireyin i¢inde yasadigi evrene uyum siireci kimlikler araciligiyla olusur

(Askin, 2007: 213).

Kimlik kavramu ile teknoloji birbirleri ile iliski icerisindedir. Ozellikle bugiin,
yeni iletisim teknolojileri ile birlikte bireylerin kimlikleri farkli ortamlarda farkl
sekillerde tanimlanabilmektedir. Yeni teknolojilerle beraber olusturulan sosyal aglardaki
sanal gerceklikte kisiler, kimliklerini kendi istekleri dogrultusunda olusturabilmektedir.
Bu teknolojiler kullanicilar: fiziksel gergeklik ve fiziksel bedenin sinirlandirmalarindan

kurtarmay1 dngormektedir. Sanal evrende kisi hakki oldugu halde yoksun birakildigini
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diisiindiigii biitiin dzelliklere sahip olabilir. Insanlar tiim arzu ve beklentilerini yeni
teknolojinin onlara vadettigi dogrultuda bu sanal evrende, sanal bir gerceklik icerisinde

yasamaya baslarlar (Kucur, 2018: 99).

Sanal evrende kimlik, bireyin fiziksel diinyadaki kimliginden uzak tutulabilir ve
bu nedenle sanal evren bireyin yeni kimlikleri deneyimledigi bir yer olarak ortaya ¢ikar.
Ayrica sanal ortamlarda kurulan topluluklar, bireylerin bireysel kimliklerini daha genis
bir kolektif kimlige gore olusturduklar1 ve konumlandirdiklari, toplulukla temas kurarak
kimliklerini deneyimledikleri bir evrendir. Sanal evrende hareket ederken birey 6zel
olarak saglanan araclar1 kullanarak bir kimlik olusturmak zorundadir. Claude Levi
Trestraus’un kimlik kavramina iliskin agiklamasi bu goriisii destekler niteliktedir:
“Kimlik, belirli bir¢cok seyi acgiklamak icin geri donmemiz gereken, fakat gercekte hicbir

zaman var olmayan bir tiir sanal evrendir.” (akt. Parmentier ve Rolland, 2009: 46).

Sanal evren lizerine yapilan aragtirmalar kisilerin fiziksel diinyadan uzakta kimlik
rollerini oynayabildiklerini gostermektedir. Yapay oldugu ve fiziksel olandan ayr1 oldugu
icin bu diinya s6z konusu ortamlarm dis kimlik siirecini desteklemekte, dolayistyla yeni
kimliklerin kurulmasma yol agmaktadir. Kimligin ikili bir siire¢ oldugu goz Oniinde
bulundurulmalidir. Bunlardan birincisi i¢ kimlik giliglendirme siireci ve bir digeri ise
belirli bir anda rol kimligi se¢iminde agiga ¢ikan, bagkalariyla etkilesimden kaynaklanan
dis kimlik siireci olarak siralanabilir. Sanal evrende kimlik olusturma siireci, bireyin
temelde farkli olarak algiladigi biriyle etkilesime girdiginde roliinii korumay1 veya
degistirmeyi se¢cmesi gerektiginde, Ozellikle ¢evresel ge¢is durumlarinda
goriilebilmektedir. Sanal evrende tasinirken, birey gercek kimligini sanal kimligine
kismen ya da tamamen aktararak yeni bir kimlik olusturmalidir, yani kendisini
“konumlandirmas1” gerekir. Bireyin bu i¢ gozlemsel etkilesimi, kimlik olusturmalarina

katkida bulunur (Parmentier ve Rolland, 2009: 49).

Hindu geleneksel metinlerine gore, “Avatar”, tanrilarin yeryiiziine indikleri
zamanda biirlindiikleri sekillerdir ve Ozellikle tanr1 Vishnu’nun enkarnasyonu igin
kullanilmaktadir. Buna gore tanrilar, yeryiiziinde diger insanlara, insan veya hayvan gibi
goriinmektedirler. Avatar doktrini “Diiriistliigiin azalmasi ve giinahkarligin artiginda ben

kendimi yaratirim.” sozleriyle agiklanmaktadir. Dolayisiyla avatar kavramimnin sanal
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evrende yeni bir kimlik olusturmak i¢in kullanilmasi kavramin kdkeni diisiiniildiigiinde

olduk¢a mantiklidir.
—
|
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3D Professional Avatar
Gorsel 12: Avatar Yaratma (https://www.fiverr.com/emblitz/make-a-professional-looking-3d-business-

avatar-to-use-as-your-identity E.T. 15.02.2019)

Sanal evrende kimlikle ilgili en ilging soru, avatar yaratma eyleminin nihayetinde
ne anlama geldigi sorusu olabilir. Jean Baudrillard, Simulacra ve Simulation (1994) adli
kitabinda bagka birini temsil etmek i¢in yaratilmis bir sey fikrinden yola ¢ikarak

avatardan bahseder.

Bunun bir harita gibi (bir harita herhangi bir arazinin tam bir kopyasi1 olabilir mi?),
bir davranis (eger bir kisi hasta hisseder ve tiim semptomlar1 gosterirse fiilen hasta mi1
olur?) veya bir simge (eger bir inanan i¢in anlamliysa, dini bir simge iktidarla veya ilahi
olanla 6zdeslestirilemez mi?) olup olmadigini sorgular. Bunun 151ginda, avatar tam olarak
nedir? Gergek bir varligin sembolii olan bir insanin haritast mi1? Bunu ortaya koymanin

bir bagka yolu, bir avatar olusturarak yaratilan yeni bir ger¢eklik mi?

Baudrillard'in imgeleri ve neyi temsil ettiklerini diistinmek i¢in onun bakis
acistyla gormeye caligmak, avatarlar hakkinda diisiinmek i¢in saglikli bir yaklagim
saglayabilir. O, temsilden simiilasyona kadar degisen bir 6l¢cek tarif eder: Goriintiiniin

ardisik asamasi su sekilde olacaktir:

e Bu, derin bir gercekligin yansimasidir.
e Derin bir gercegi maskeler ve dogasini degistirir.

e Derin bir gergekligin yoklugunu gizler.
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e Herhangi bir gerceklikle higbir iligkisi yoktur: kendine 0zgii saf

simyasidir.

Calismada, avatarin yaraticist olan insani yakindan temsil ettigi durumlar fark
edilmistir. Insan tarafindan olusturulan bu yeni kimlik, ger¢ek hayattaki insan gibidir ve
insan avatari sanal diinya igerisinde neredeyse kendinin tam bir kopyasi olarak kullanilir.
Bu gibi durumlarda avatar, kisinin ger¢cek kimliginin bire bir yansimasidir. Diger
durumlarda ise avatar ve onun davranislar1 avatarin arkasindaki insani maskeler. Bu
durumlarda bir avatar, kisinin kimliginin gercekligini gizler. Ornegin, "Second Life"
oyununda botlar nadirdir (bot bir avatar gibi goriinen fakat gercekte insani olmayan bir
seydir, sadece insanmig gibi yanit verecek sekilde yazilmig bir bilgisayar programidir).
Ancak botlarm ii¢lincii durumu, gercek bir kisinin yoklugunu maskelemeyi temsil

etmektedir.

Gorsel 13: Second Life Oyun i(;i Gorunti (https://www.wikihow.com/Play-a-Live-Gig-in-Second-Life
E.T. 15.02.2019)

Avatarlarin gergekligin bir yansimasi oldugu fikrine geri doniiliirse, yine
Baudrillard’in "derin gergeklik" terimine rastlanir. “Second Life” oyununu oynayan
bir¢ok insan, bu sanal diinyadaki goriiniisleri ve davraniglar1 vasitasiyla kendilerinin iyi
yonlerini gdstermeyi tercih etmektedir. Bu diisiince, konunun daha fazla derinligi oldugu
fikrini veya ylizeyin altinda daha fazlasini gérme sansinin oldugunu ifade eder. Sanal
evrenin bazi 6zelliklerinden dolayr ve anonimlik gibi bazi nedenlerden 6tiirii, insanlar
normal, giinliik sartlarda olabileceginden daha rahat bir sekilde derin bilgiler sunabilirler.
Insanlar derin diisiincelerini ger¢ek hayatta karsilastig1 insanlardan ¢ogu zaman daha

fazla ve hizli bir sekilde paylasabilirler. Bu saatlerce siiren sosyal etkilesim, daha derin
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bilgi, fikir ve duygu paylasim seviyelerine ulagilmasina yol agabilmektedir. Boylece
avatar, baz1 yonlerden gergekleri yansitmaz, aksine gercekleri asar. Dolayisiyla, sanal bir
evren ayni zamanda, normal gorsel olmayan sartlar altinda gordiigiimiizden daha derin

bir insan kimligi hissi yasayabilecegimiz bir yer olabilmektedir.

Bir avatar neyi temsil eder? Birinin idealize edilmis hali mi? Bir insanin ne
olabilecegi ya da olmasi gerektiginin idealize edilmis hali mi? Bu daha biiyiik bir soruyu
ortaya cikarir: “Bir avatar benligin temsili ise, o zaman ben kimim?” “Kendimi nasil

tanimlarim?” gibi sorulara isaret eder.

Gorsel 14: idealize Edilmis Avatar Ornegi (https://jasperjoris.wordpress.com/2014/12/02/robbie-cooper-alter-

ego-avatars-and-their-creators-2009/ E.T. 15.02.2019)

Glinliik yasamda nasil yetistirildigi, o yasa kadar neler 6gretildigi, ebeveynlerinin
kim oldugu, ne is yaptiklari, hangi irk ya da etnik kdkenden oldugu, inancinin ne oldugu
gibi yasamsal normlar baglaminda kisi kendini tanimlar. Sanal evrende kimlik
olustururken, eger insanlar bu diinyaya yeniyse, baslangicta sosyal baglam olmadan bir
kimlik yaratirlar. Yani, heniiz sanal diinyanin normlari, degerleri ve beklentileri
bilinmemektedir. Bu evrende sosyallestiklerinde avatarlarinin goriiniisleri ve kimlikleri
degisebilir, ancak avatar yaratmanin ilk asamasinda, insanlarin ger¢ek kimlikleriyle ilgili
memnuniyetlerini gz Oniinde bulundurarak genellikle biraz zaman harcamak zorunda

kaldiklar1 gozlemlenmektedir (Heider, 2009: 141-143).

Avatarlarin, c¢evrimi¢i etkilesimler sirasinda kullanicilarin1 temsil eden,
bilgisayarlar tarafindan olusturulan goriintiiler oldugundan bahsedilmistir. Bunun yani

sira  kullanicilarin  avatarlar1 ile Ozdeslesmeleri konusu da Onem tasimaktadir.
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Kullanicilarin bu 6zdeslesme siireci avatarlarii kendilerinin bir pargasi olarak gérmeye
ne derecede ulastigmni ifade edebilir. Fakat ¢ogu durumda sanal evrendeki avatarlar
kullanicilarin gercekte goriindiigiinden olduk¢a farklidir. Bu nedenle, kullanicilarin
avatarlarla 6zdeslesmesi kendi gercek Ozleriyle degil, ideal 6zleriyle 6zdeslesmeleriyle
belirlenir. Bu bir avatarin ¢ekiciliginin, kullanicinin o avatarla 6zdeslesmesinde 6nemli
bir rol oynayabilecegi anlamma gelmektedir. Bu baglamda, Hoffner ve Buchanan,
karakter olma veya ona benzer davranma istegi olarak tanimlanan “arzulu 6zdeslesme”
kavramini onermistir. Buna ek olarak Feilitzen ve Linne benzerlik tanimlamasimi ve
arzulu tanimlamayi Onermislerdir. Benzerlik tanimlamasina gore, bireyler belirgin
ozelliklere sahip olduklari i¢in karakteristik tanimlamalar yapmaktadirlar. Oysaki arzulu
tanimlamaya gore bir kisi genel terimler (karakteristik bir gelisimin gelecegi igin rol
model kullanmak) ya da belirli kosullarda (goriintiileme durumunun 6tesinde yanitlari
genisletmek ya da belirli bir davranisi taklit etmek) avatarmi kullanabilir (Kim, Lee ve

Kang, 2012: 1664).

Avatarlar, ozellikle kimlige yonelik yapilan arastirmalar icin olduk¢a Onemli
referans noktalaridir c¢iinkii insanlara avatarlarinin goriinimii ve davranislartyla
kendilerini sunma imkani saglanir. Son yillarda yapilan ¢aligmalar avatarlarin benligin
birgok yoniinii yansittigin1 gostermektedir. Avatarlarin dneminin bir diger gostergesi ise
cagdas kiiltiirdeki yaygmligidir. Ornegin TV spor kanali ESPN ve video oyun yayincisi
Electronic Arts (EA Games) 2008 yilinda “Sanal Oyun” kitabmi tanitmistir. Bu,
oyuncularin oyunun ana unsurlarini agiklamak i¢in izleyicilerle sanal oyuncular ve sanal

oyun taklitleri araciligiyla etkilesimini saglamistir. Ayrica TV haber kanali CNN, 2008
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yilinda yapilan se¢imler sirasinda ilk holografik gdriismeyi yaparak televizyon tarihinde

bu alanda bir ilki gerceklestirmistir (Dunn ve Guadagno, 2012: 97).

Gorsel 15: CNN, Hologram Sunucu (https://www.youtube.com/watch?v=thOxW19vsTg E.T. 16.02.2019)

2.6. Sanal Gerg¢ekligin Dijital Diinyaya Yansimalar

Bugiin sanal gerceklik, teknoloji ve internetin kullanildig: televizyon ve internet
yaymciligi, reklamcilik ve oyun sektorii gibi hemen hemen her alanda kullanilmaya
baslanmistir. Dijitallesen diinyanin yeniden {iretilmesini saglayan yeni bir kapi
aralamistir. Gergek olan iiriinler tiiketilirken insan faktorii 6n plandadir. Insanin bu
tilkketim i¢in ayrica ¢aba sarf etmesi gerekmektedir. Bu durum teknolojinin gelismesiyle
birlikte hizli tiiketimin daha da yogunlasmaya baslamasini beraberinde getirmis, gercegin
hizli tiiketilebilir olmast i¢in dijitallesmesine neden olmustur. Fakat gercegin
dijitallesmesiyle insanin gergek kalmasi bir zitlik yaratmis, dijital olan insana degersiz
gelmeye baslamistir. Bu noktada sorunun ¢oziimii i¢in sanal gerceklik teknolojisi
gelistirilmistir. Sanal gerceklik teknolojisi ile birlikte insan faktorii de artik dijital
diinyaya girebilmektedir. Bu durum dijital {iriinlerle insan faktorii arasinda bir iletisim ag1

olusmasini saglamigtir.

Sanal gergeklik ile insan arasinda kurulan bag 3D goriintiilerin derinlik
yanilsamasiyla gergegi doniistiirmesi sonucu ortaya ¢ikar. Buna gore derinlik algisinin
cevreden gelen enformasyon kaynaklarini dort baslik altinda topladigi sdylenebilir.
Bunlar, goze ait bilgi, dinamik bilgi, stereoskopik bilgi ve resimsel bilgidir. Teknolojik

gelismeler sonucunda bu bagliklardan yola c¢ikarak gercegi doniistiirmeye yonelik
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sistematik bir diislincenin 6znesi olarak 3D teknolojisi onemli bir konuma gelmistir. 90’1
yillarda {i¢ boyutlu dijital teknolojiler sinema sektorii basta olmak {izere bircok alanda
faaliyet gostermistir. Bu teknoloji bir¢cok alanda kullanilmast dolayisiyla interdisipliner
bir 6zellik gostermektedir. Bu 6zelligin artik ii¢lincii boyutla birlikte izleyicide yaratilan
derinlik algisinin pekistirilmesine yonelik kullanildigi sdylenebilir (Kirik ve Kozan,

2015: 292).

3D animasyon tekniginde geleneksel se/ (cel) animasyon teknigi ve stopmotion
tekniginin bir takim 6zellikleri mevcuttur. Geleneksel ¢izgi filmler bilgisayarda iki
boyutlu olarak yaratilmasmni saglayan dijital yazilimlarda X (genislik) ve Y
(ylikseklik) eksenlerini olusturan koordinat diizleminde animasyon sahnelerinin

iiretilmesini igcermektedir.

Gorsel 16: CEL Animasyon Teknig;i (https://www.scpr.org/programs/the-

frame/2015/07/06/4353 6/the-getty-disney-preserve-animation-art/ E.T. 18.02.2019)

Fakat bu teknik derinlik uyandirmayan bir yaratim formunu gelistirmistir. Ug
boyutlu gorsel imgelerin izleyicide algilanabilmesi igin ise X,Y ve Z (derinlik) eksenlerini
iceren koordinatlar diizleminde gerceklesmesi gerekmektedir. U¢ boyutlu sayisal
yazilimlar hem sanat ve medya alaninda hem de bilisim sektoriiyle uyum icinde hizla

ilerlemektedir (Kirik ve Kozan, 2015: 306).
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Géorsel 17: X,Y ve Z Eksenleri (https:/bizimages.withfloats.com/actual/Sadffeb8f2a974072c44fa5b.jpg
E.T.18.02.2019)

Yapilan arastrmalara gore sanal gergeklik kavraminin %68°1 genel teknolojik
gelismelerden bahsedilen gonderiler i¢inde yer alirken, %19’u oyun sektdriiyle baglantily,
%06’s1 ise gorsel iletisim sektoriinde kullanilan bir gelisme olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ayrica bu kavramla ilgili sosyal medyada insanlarin duyduklarini, deneyimlediklerini,
diistincelerini paylagmalar1 sanal gergekligin kitleler arasinda yaygimlasmasina katki
saglar. Tiim bunlarin yani sira tanitim videolarmnin VR teknolojisi ile yapilmasi veya
saglk endiistrisindeki uygulamalarin hayata gecirilmeden oOnce bu teknoloji ile
deneyimlenmesi yakin gelecekte sanal gercekligin ¢ok daha sik kullanilacaginin
sinyalleridir. Bu asamada beklentiler sanal gergekligin yalnizca belirli sektorlerle
iliskilendirilmesinin aksine egitim, saglik, gorsel iletisim ve daha bir¢ok alanda insan
kaynakli hatalarin ortadan kaldirilmast amaciyla kullanilabileceginin ipugclarini

vermektedir (https://digitalage.com.tr/gunumuzde-sanal-gerceklik-teknolojileri).

VR cihazlarinin boyutlarmin kiigiilmesiyle daha
kullanigh bir hal almas1 bu teknolojinin dijital diinyada
¢ok daha genis kitlelere ulasmasini saglamistir. Ornegin;
Sanal gerceklik gozIigl olan Oculus Rift 2014 yilinda
Facebook tarafindan iki milyar dolara satin alinmas,
kurucusu Zuckerberg yaptigr basin agiklamasinda bu

teknolojinin simdiye kadar gelistirilmis en biiylik sosyal

Gorsel 18: Oculus Rift VR
(https://www.oculus.com/rift/ E.T.18.02.2019)
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platformu yaratma potansiyeline sahip oldugunu, calisma hayatini ve iletisim anlayisini
kokten degistirebilecegini ifade etmistir (http://www.teknolo.com/sanal-gerceklik-nedir

E.T.18.02.2019).

Sanal gercekligin dijital diinyaya entegrasyonu yalnizca gozliikkle sl degildir.
Bu deneyimi ayni zamanda tam katilimli ortamlar CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment) ya da ortak katilimli ortamlar (Coklu Katilim) ile de deneyimlemek

mumkindir.

Gorsel 19: CAVE (https://www.ecampusnews.com/2017/09/29/university-vr-cave-higher-ed/ E.T.18.02.2019)

CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) teknolojisi kiginin yalnizca
gorerek degil ayn1 zamanda dokunarak, hissederek veya koklayarak da ortama dahil
olabilmesini saglamaktadir. Coklu katilim ortaminda ise kisi, bir¢ok katilimer ile

etkilesime girme ve deneyimlerini aktarabilme sans1 yakalayabilmektedir (Rouse, 2016).

Dijjital diinyanin en oOnemli isimlerinden biri olan Google 2016 yilinda
#madebygoogle etkinliginde Google Daydream View VR teknolojisini tanitmistir. Bu
teknoloji ile birlikte, Google Play Filmler, Google Fotograflar ve Youtube’nin destegini
arkasina alan Daydream platformu kullanicilarina filmleri sinema boyutunda izleme
imkant sunmasmin yani swra 360 derecelik videolarin da izlenebilmesine olanak
tanimigtir. Bu gelisme VR teknolojisinin gelecek vaat eden bir teknoloji oldugunu isaret
etmektedir (https://shiftdelete.net/google-daydream-view-vr-ozellikleri-ve-fiyati-75805
E.T. 23.12.2018).

29


http://www.teknolo.com/sanal-gerceklik-nedir
https://www.ecampusnews.com/2017/09/29/university-vr-cave-higher-ed/
https://shiftdelete.net/google-daydream-view-vr-ozellikleri-ve-fiyati-75805%20E.T
https://shiftdelete.net/google-daydream-view-vr-ozellikleri-ve-fiyati-75805%20E.T

Sanal gerceklik teknolojisi artik her gegen giin giinliik hayatin igine girerek
bireylerin yasamlarmi etkilemeye devam etmektedir. Bu konudaki uygulamalardan biri
olan vTime adli sanal gerceklik ¢oziimii kullanicilarina sanal evrende gergeklik
deneyimini sunmay1 hedeflemistir. ilk sanal gergeklik sosyal ag1 olarak kullanicilara
sunulan vTime, Google ile Samsung arasindaki VR birlikleri sonucunda ortaya ¢ikmistir

(https://bit.ly/2J20w30 E.T. 30.12.2018).

Gorsel 20: vTime Uygulama I¢i Gériintii (https:/steemhunt.com/@ikrahch/vtime-the-sociable-network-meet-
chat-and-share-in-vr E.T. 30.12.2018)

Uygulama arkadas ortamindaki her bireyi bir avatar simgesi ile betimleyerek
gergek hayatta bulusma imkaninin olmadigi kisilerin birbirleri ile goriismelerine olanak
tanimaktadir. Kullanicinin bulundugu ortamlarda bulunan kisilere, esyalara ve benzeri
olgulara iligkin her tiirlii veriye ulasmak miimkiindiir. Bu teknoloji kullanicilarina “daha
fazla insan tanimak i¢in” hizmet verdigini ifade etmektedir. Uygulama ayrica VR
cihazlarma sahip olunmadig1 anlarda telefon ya da tablet gibi cihazlarla da aktif olarak
kullanilabilmek imkani saglamaktadir. Bu gelismeyle birlikte sanal gerceklik teknolojisi
insanlar aras1 sosyal aga kadar inmistir (https://vtime.net/ E.T. 30.12.2018).

Kurmus oldugu Haptic.al adli web sitesiyle sanal gerceklik ve medya
uygulamalar1 {izerine ¢alismalar yapan Deniz Ergiirel sanal gercekligi dijital diinyaya
yansimalariin son yillardaki hizli artisina dikkat ¢ekmis, sanal gercekligin hem sanal
diinyay1 hem de medya ve eglence sektoriinii doniistiirmekte oldugunu 6ne siirmiistiir.

Ergiirel’e gore oyunlar, filmler, konserler, miizeler, spor ve ugak i¢i eglence gibi alanlar
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sanal ger¢eklik teknolojisinin daha dnce hi¢ olmadigi kadar yeni deneyimler sunmak i¢in
kullanilabilecegi kilit alanlardan bazilaridir. Hatta ABD yatirim bankasi Goldman Sachs'a
gore, sanal gerceklik oyunlari, 360 derece canli etkinlik yayini ve sanal gergeklik video

eglencesi, 2025 yilina kadar milyarlarca dolarlik ekonomi yaratacak {i¢ ana alandir.

Ergiirel, piyasadaki Oculus Rift, HTC Vive ve PlayStation VR ile sonunda Sanal
Gergekligin sadece bir “numara” olmaktan ¢iktigini, sonunda bir gerceklik haline
geldigini ifade eder. Ancak, yalnizca kullanicilarin kendilerini sanal diinyalara
cekmelerini saglayan kulakliklar degil, baz1 aksesuarlar da bu deneyimi tamamen yeni bir
seviyeye tasimaya yardimci olan unsurlardir. Dolayistyla sanal gercekligin fiziksel
gerceklige yakinlagmasini saglayan yine
teknolojinin kendisidir. Ornegin, Oculus
Touch, kullanicilarinin ellerini  sanal
deneyimlerde kullanmalarin1 saglayan 6zel
bir uzaktan kumandadir. Dokunsal geri
bildirim 6zelligi, el varlig1 hissini artirmaya

yardimci olur.

Gorsel 21: Oculus Touch
(https://cfl.s3.sougedn.com/item/2016/12/14/12/01/89/49/item_XI, 12018949 18012245.jpg E.T. 30.12.2018)

Virtuix Omni, kullanicilarin
tiim viicutlarmi kullanmalarina ve
oyun deneyimini degistirmelerine
izin verir. Virtuix Omni'de kullanici
yiirliyebilir, kosabilir, oturabilir
veya 360 derece ziplayabilir.
3dRudder, otururken kullanilan bir
sanal gergeklik ve 3D hareket
kontrol cihazidir. Kullanicilarin VR
diinyalarinda ayaklartyla hareket

etmelerini saglar.

Gorsel 22: Virtuix Omni (http://www.vrbrillen.net/virtuix-omni/ E.T. 30.12.2018)
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Bunlarin yan1 sira Birdly isimli cihaz kullanicilarina sanal evren etrafinda ugma
hissi vermektedir. Son olarak VirZoom, Playstation VR, Oculus Rift ve HTC Vive i¢in
tasarlanmig bir egzersiz bisikletidir. Kullanicinin pedal ¢evirme hizini dlgen entegre
sensorlere sahip katlanan bir sanal gergeklik bisiklet kumandasidir. Gergek diinyada ne
kadar hizli pedal cevrilirse sanal evrende de o kadar hizli hareket edilebilir (Ergiirel,

2016).

Medya ve eglence sektoriinde kullanimi hizli bir sekilde artis gdsteren sanal
gerceklik uygulamalari ayn1 zamanda sanatsal faaliyetlere de dahil edilmeye baglanmaigtir.
Ornegin, Google Arts&Culture uygulamasiyla katilimciya “sanal turlar” yapmaya olanak
taniyan uygulama, kullanicilarma farkli deneyimler yasatma imkani sunmaktadir

(https://artsandculture.google.com/theme/mwJiZHf Y7FflL.g E.T.25.12.2018).

2.7. Sanal Evrende Utopya ve Distopya

Utopya, kusursuz ya da ideal bir toplumu, evreni ifade eden hayali bir kurgudur.
Gergekei olmama anlaminda kullanilan bu kavram Thomas More un Utopia (1516) adli
calismasindan {retilmis olsa da sliphesiz Oncesinde de insanlarin akillarinda ve
eylemlerinde de var oldugu sdylenebilir (Marshall, 2005: 780). Utopya, bir tiir ve tasarim
olarak herhangi bir tavir, statiikonun sorgulanmasi veya istenmeyen duruma kars1 bir
tepki olarak ortaya ¢ikabilecegi gibi tiim bunlarin yani sira hayal giiciiniin yardimiyla
“iyinin” tasarlanmasidir. Utopya kavramimdan yola ¢ikarak iitopyacilik ise su ya da
herhangi bir sekilde insanin dogasini tanimlama, dolayisiyla alternatif gelecekler hayal
etme yetenegi olarak da agiklanabilir. Utopya, kelime anlami olarak “yer” anlamina gelir
fakat ongoriilen yeni toplum ya da evren genellikle daha iyi olarak tasarlanmakla birlikte

yaraticisinin ideallerini de yansitir (Agkaya, 2016: 26).

Utopyaya karsilik distopya ise biiyiik 1stiraplarmn ve adaletsizliklerin oldugu tipik
bir kiyamet sonras1 zamani ya da totaliter yonetim bi¢cimine sahip hayali devletleri ve
toplumlar1 ifade eder (https://en.oxforddictionaries.com/definition/dystopia E.T.
20.02.2019). Distopya kavramui ilk defa John Stuart Mill tarafindan 1868 yilinda yaptig:

bir konugsmasinda “kotii bir yer” anlaminda ifade edilmis, bu terim hayal edilebilecek en
kotii yonetimi veya durumu, kaosu, savas ve zorbaligi agiklamak icin kullanilmis ve

gerceklesmesini  dilerken ¢ok dikkatli olunmasi1 gereken bir iitopya olarak
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nitelendirilmistir (Roth, 2005: 230) Yunan dilinde bir 6n taki olan “dis” kotii, hastalikli
veya anormal anlamlarini tagimakta, dolayisiyla distopya da “var olmayan giizel yer”
anlamina gelerek anti-litopya ifadesine karsilik gelmektedir. Yani iitopik bir toplum ya
da evren anlayisinin anti-tezini ifade eder. Distopya da ayni titopya gibi “kurgusaldir” ve

cogunlukla gelecekte gegen Oykiilerde kullanilmaktadir (Stableford, 1999: 56).

Insan daima aslinda var olmayan veya yasayamadig1 deneyimlerin hayalini kurar
ve onlar1 gerceklestirmek ister, bunun i¢in gaba harcar. Utopya ve distopya yani aslinda
“ideal” olan yiizyillardir ¢esitli sekillerde ifade edilmistir. Heniiz teknolojinin bu denli
gelismedigi zamanlarda 6zellikle yazin yapitlar1 bu konudaki dncii ¢aligmalardir. Bunun
en bilinen 6rneklerinden bir tanesi de Platon’un iitopyasi, ideal devleti tasvir ettigi Devlet
yapitidir. Burada Platon, toplum icin “olmasi gereken” ideal toplumu olusturmustur.
Platon’a gore devleti olusturan dogal neden, hic¢bir insanin tek basma kendi kendine
yetmemesi, bu nedenle de ihtiyaglarimi karsilamak i¢in bagkalarinin yardimina muhtag
olmasidir. Onun i¢in devletin gdrevi, insanlar1 erdemli kilarak birlikte mutlu bir sekilde
yagamalarmi saglamaktir. Ancak bu, toplumsal yasamn, ahlaki bir anlayisa gore
diizenlenmesi ile gerceklesebilir. Ona gore ideal devlet; isciler, bek¢iler ve yoneticiler
olmak iizere ii¢ sosyal smiftan olusur. Isciler, calisarak iiretimde bulunurlar ve devletin
maddi ihtiyaglarmi karsilarlar. Bekgiler, igte ve dista devletin varhigini korurlar.
Yoneticiler de kanunlar1 yapar ve devleti yonetirler. Devleti meydana getiren yurttaglar
erdemli olmalidirlar. Iscilerin erdemi “caliskanlik” bekgilerin “cesaret”, yoneticilerin ise
“bilgeliktir. “Olgiiliiliik” ve “adalet” ise sosyal erdemler olup her insanda bulunmasi
gerekir. Platon, ¢cocuklarm dogar dogmaz anne ve babalarindan uzakta, onlar1 tanimadan
toplumun veya devletin ortak mali olarak biiyiitiilmeleri gerektigini 6ne siirer. Boylece
cocuklar herkesi kendi anne ve babasi, herkes de her cocugu kendi cocugu sayacagi igin,
farklilik ve kiskanglik ortadan kalkacaktir (Platon, 2018). Goriildiigi gibi Platon’un
Devlet’i onun i¢in kendisinin olusturmus oldugu bir iitopyadir. Her sosyal siifin ideal
kimlikleri ve rolleri bulunur. Bu kimlikler onlarin tasarlanan toplumda daha rahat ve iyi
yasamalarini saglayacak, ayni zamanda toplumsal diizen de yine olmasi1 gerektigi sekilde
yapilanabilecektir. Bu sekilde bir tasarim “iyinin tasarlanmas1” yani iitopik bir evrenin

olusumunu isaret etmektedir.

33



Yeni teknolojiler ve sanal gergeklik uygulamalarmin dijital diinyada
yaygmlagmasiyla birlikte iitopyanin anlamini tasiyan, tasarlanmig olan ideal yerin
olusturulmas: artik ¢cok daha kolay bir sekilde hayata gegirilebilir hale gelmistir.
Dolayisiyla gergeklesmesi imkansiz oldugu varsayilan toplum tasarimlarmi yansitan
iitopyalarin sanal evrende artik imkansiz olmadigi, sanal gerceklikle birlikte {itopik bir
evrenin olusturulmasinin miimkiin oldugu sdylenebilir. Bu durum ayni sekilde iitopyanin

karsitligini temsil eden distopya i¢in de gecerlidir.

Son yillarda tartigmalar sanal evrenin bir iitopya mi1 yoksa distopya mi1 oldugu
sorusuna odaklanmistir. Sanal evren, genellikle gercekligin dijital yollarla yeniden
iiretilmesiyle ortaya ¢ikan bir kavram oldugu i¢in mevcut gercekligin titopik bir bicimde
dontistiiriilerek o evrene entegre edilmesi, mevcut yapinin da ayni sekilde iitopik bir
evrene doniismesine sebep olur. Sanal evrenlerin kullanicilari igerisine ¢ekebilmek icin
cogunlukla iitopik ya da kimi zaman distopik bir karaktere sahip olmas1 gerekmektedir.
Kullanicilar da kimliklerini olustururken yani kendi gergekligini doniistiiriirken yine ayni
islemlerden gegmektedir. Gergekte kotii bir karaktere sahip olan bir birey kendine {itopik
bir karakter yaratabilir ve bu iitopik sanal evrenin bir pargasi olabilir. Yani mevcut
durumun titopik kalabilmesi aslinda gercek kimliklerin gizliligiyle saglanmaktadir. Sanal
evrende o ortamin kosullar1 ve kurallartyla kurulmus olan sanal iletisimin ger¢ek hayata
taginmasi, gercek diinyada ayni sekilde ¢alisacagi anlamina gelmez ve bu durum iitopik
olan sanal evrenin birey bazinda bir anda distopik bir yapiya biirlinmesine neden olacak

yikimlar yaratabilir.

Utopik kimlik yaratimma benzer bir sekilde gercek hayatinda aciga ¢ikarmadigi
ve bastirdig1 istek ve davraniglar sanal evrende kisinin distopik bir kimlige ulasmasini da
saglayabilir. Sanal evrende kisinin yasadigi bu tatmin duygusu, aslinda riiyalarin
insanlara hissettirdigine yakindir. Riiyalarda da bastirilmis arzu ve isteklerimizin birtakim
yansimalarmni gercekten yasiyor gibi olmak, hatta kimi zaman yOnlendirebilmek
miimkiindiir (Freud, 2006: 103). Sanal evrende de yaratilan distopik bir ortam ve kimlik

bilingli olarak bu amaglarla tercih edilebilir.

Sanal evrende iitopya ve distopya kavramlarini ve onlarm nasil iiretilip islendigi

diistiniildiigiinde dijital diinyanin kullanicilara yeni imkanlar sagladigi, gercekte var
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olmayan ve ulasamadiklar1 mekan ve kimliklere sanal gerceklik araciligiyla ulastiklari
diistiniilebilir. Bu yanlis bir varsayim da degildir. Bu konuya olumlu bir yoniinden bakan
Utopyacilar, dijital diinyani ve sanal gercekligin bu denli giindelik hayata dahil olmasmni
olumlu karsilamis, kisilerin kendi 6zel alanlarmin var olabildigi, is ve ev yasaminin daha
kolay hale geldigi, dogal gergeklikte kisiler arasinda var olan dil, din, wk gibi
smiflandiric1 6zelliklerin daha aza indirebildigi ya da bu farkliliklarin daha 6nemsiz ve
belirgin olmayan bir sekilde devam ettirilebildigini savunurken, bu konuya daha olumsuz
bir tarafindan bakan Distopyacilar, sanal evrenin sinsice sentetik ortam ve gercek yasam
arasindaki baglantiy1 bulaniklastirdigini 6ne siirerler. Kiiltiir iizerine ¢aligmalar yapan
Mark Slouka bu konuya distopik yaklastig1 War of the Worlds adl1 kitabinda sanal evrenin
varligimi gergekligin 6liimii olarak tanimlar. Slouka ¢aligmasinin genelinde sanal evrenin
mekan duygusunun, topluluk olma bilincinin ve gergekligin yitirilmesine neden oldugunu
savunur (Wellman, 1997: 445). Sanal evrende iitopya ve distopyayr mekan ve kimlikler
bazinda olusturmanin miimkiin oldugu, fakat bu durumun “ger¢ekligi” diistindiigiimiizde
ne kadar ttopik ya da distopik oldugu, ne kadar tatmin saglayabildigi de bir tartigma

konusudur.
2.8. Sanal Evrende Bireysellesme

Sanal evren konusunda yapilan birtakim ¢aligmalarda sanal evrenin gergekligi
oldiirdiigii ve insanlar arasindaki iletisimi azalttigmi savunan goriiglerin varhigindan
bahsedilmistir. Bu durum, 0&zellikle toplum igerisinde yasayan kisilerin daha da
“bireysellestiklerini” ifade etmektedir. Aslinda bu tartismalar yalnizca sanal evrende
degil, internetin yayginlagmasiyla ve sosyal mecralarin sanal evrende artisiyla birlikte
giindelik yasamda insanlarin daha fazla kendi i¢ine c¢ekilmeleri, yiiz yiize iletisimin
azalmasiyla yabancilagmanin baglamasi ile de siirdiiriilmiistiir. Bu konu, internet ortaya
ciktigindan beri iletisim konusunda caligmalar yapan herkesin, sanal diinya insani
bireysellestiriyor mu yoksa daha fazla, normalde yiiz ylize iletisim kuramayacagi
insanlarla iletisim kurmasint mi1 sagliyor seklinde ikiye boliindigii bir ortam
olusturmustur. Duruma elbette ki tek tarafli bakmak yanlis olacaktir fakat bu iki kutbun

savunularini da detayl incelemek gerekir.
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Yeni iletisim teknolojilerinin gitgide artan 6nemi onun bilgi toplumunun en etkili
ve dikkat ¢ekici olgusu olmasini saglamistir. Bu yeni iletisim teknolojileri igerisinde
internet gilindelik yasami doniistiirme potansiyeli ve bireyler lizerinde belirleyici bir
etkisinin olmas1 dolayisiyla en 6nemli unsurlardan bir tanesidir. Bu sanal diinya iletisim
sistemlerinin altyapisini bastan asagiya yenilemekle kalmamis ayni zamanda bireyler
arasindaki iletisimi de doniistiirmiistiir. Bugiin, hemen hemen her iilke internet temelli bu
sanal diinyanin birer pargasi haline gelmistir. Bu sanal diinyada her birey sayisal
kimlikten olusan sanal bir gercekligin metalaridir. Sanal evrenin bireyleri IP’ler
vasitasiyla avatar ve takma isimleri ile blog, sosyal medya ve daha bir¢ok farkli mecrada
gercek bir temas hissinden yoksun olarak tanisip konugma ve sanal bir diinyanimn bireyleri
olarak var olurlar. Bu durum sosyallesmenin artik doniisiim ge¢irmesine de sebep olarak
somut gerceklik diinyasindan soyut yani sanal gerceklik diinyasma gegisine olanak
saglamistir. Ozellikle Web 1.0’dan Web 2.0’a gegisle bu siire¢ daha da hizlanmus,
etkilesimli web teknolojileri araciligiyla sosyal medyanmn olusumu saglanmistir

(Biiyiikaslan ve Kirik, 2013: 7).

Dijitallesen diinya ve giindelik hayatin sanal evren araciligiyla yeniden iiretimi
ozellikle teknolojik gelismeler ve kitle iletisim araglariyla birlikte toplumsal alanda da
bir¢ok doniisiimiin yaganmasini beraberinde getirmistir. Bu doniisiim teknolojik alanda
olmasmin yani swra ekonomik siyasal ve sosyokiiltiirel olarak da ortaya cikmigtir.
Internetin kitlelere sundugu bireysellesme olgusu ile kisilerin yasam tarzlar1 da bu
doniistime paralel olarak degisiklige ugramaya baslamistir. Bireysellesme birey bilincine
erigme gergek bir birey olma anlamina gelirken ayni zamanda esitlik ve 0zgiirliik
kavramlarini da beraberinde getirmektedir. Bunun yani sira sanal evrende etkilesim orani
arttikca bireysellik gitgide daha fazla ©on plana c¢ikmaktadir. Teknoloji nasil
bireysellesmeyi dogurduysa, bireysellesme de teknoloji araciligiyla kitle iletisim
araclarinin gelisimini dogrudan etkilemis, akilli telefon, tablet vs. gibi yeni nesil
teknolojilerin ortaya ¢ikisini da hizlandirmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin alternatif
sosyal paylasim aglarii ortaya ¢ikarmasiyla bireylerarasi iletisim ¢ok farkli boyutlara
ulagmustir. Sosyal paylasim aglar1 her ne kadar topluluklarin bir araya gelip olusturdugu
ortamlar olsa da birey eksenli bir yapiya sahiptir. Buna gore kisisel uygulamalar

araciligiyla kullanicilarin bireyselligi 6n plana ¢ikmaktadir (Kirik, 2017: 236-243).
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Dolayisiyla kullanicilarin tercihleri, zevk ve begenileri olduk¢a 6nem kazanmakta, sanal

evrende olusturduklar1 avatarlarda kisisel tercihler 6n planda bulunmaktadir.

Bauman, Bireysellesmis Toplum adli calismasinda bugiin artik “bir seye karsi olan
sorumlulugun” yerine “bir seyin dniinde sorumlulugun” getirilmesi toplumsal iliskilerin
degisimini ve bireylerin toplumsal yasamda tekrar konumlandirilmasmm bir sonucu
olarak ortaya ¢ikmistir. Bauman’a gére modern toplumun iiyelerine bireyler olarak rol
vermek bu sistemin en belirgin uygulamalarindan biridir. Modern toplum, bireylerin
toplum denilen karsilikli karmagikliklar sebekesinin her giin yeniden bicimlenmesinden
ibaret olan etkinlikleri kadar bireysellesme etkinliginde de var olur. Kolektivizm kavrami
bireysellesmeden zarar goren, fakat kendine ait, bireysel olarak sahip olunan ve belirgin
bicimde yetersiz kaynaklar1 kullanan bireyler olarak kendilerini kanitlayamayan kisilerin
ilk anda segctikleri bir strateji olarak diistiniilebilir. Buna gore bireysellesmede en dnemli
sorun pek cok insanmn farkl bi¢cimlerde ve rekabet¢ilik, ekonomik durgunluk, piyasa
talebinde diisiis ya da kii¢iilme olarak goriilen gizemli gii¢lerin dogrudan darbesine maruz
kalmalaridir. Tim bunlarin yani sira Bauman bireysellesmenin yurttaslik ve yurttaghigi
temel alan siyasetler i¢in tedirgin edici bir anlam tagidigmi 6n goriir. Bunun nedeni ise
bireylerin bireyler olarak tasidiklar1 kaygilarin kamusal alan1 doldurmasi ve kamusalin
0zel tarafindan somiirgelestirilmesidir (Bauman, 2018). Kuskusuz ki Bauman’in isaret
ettigi modern toplumun bireysellesmesi seriiveni yeni iletisim teknolojilerinin ve sanal

gerceklik uygulamalarinin hiz kazanmasiyla birlikte bambagka bir boyuta taginmstur.

Jan Van Djik Ag Toplumu adli caligmasinda bireysellesmeyi modern toplumdaki
cok onemli bir egilim olarak agiklar. Bu egilime gore bireyin diinyas: temel odak noktasi
haline gelmistir. Birey dis diinyaya aile, komsu ve kdyden olusan geleneksel prizmanin
yerine gegen yeni bir prizmanin igerisinden bakmaktadir. Bu durum herhangi bir sosyal
paylasim sitesinin ana sayfasi agilarak kolaylikla aciklanabilir. Djik Facebook’un agilig
sayfasini suanda pek ¢ok kullanici i¢in sosyal diinyaya agilan bir pencere haline geldigini
ifade eder. Hatta bu bireylerin hayat1 haline gelmistir. Djik’e gére mat ve kontrol
edilemeyen dis diinyaya ve kendi diinyalarinin 6neminin gozle goriiliir bir sekilde
azalmasina kars1 bir tepki olarak bireyler giderek kendi anlayabildikleri hayatlarina ve
cevrelerine ¢ekilmektedirler. Dolayisiyla sosyal ¢evrelerin pargalara ayrilmasi, bireyin

kendine has bir diinyasinin, 6rnegin sosyal ag siteleri ve profilleri seklinde diizenlenmis
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bir sosyal ag ile birlestirilmesiyle telafi edilmektedir. Boylece pargalara ayrilmis bireysel
diinya bir biitiin haline gelmektedir. Yeni medyanin basarili bir sekilde sunumu
farklilagma, bireysellesme veya arzin kisisellestirilmesi i¢in sunduklar1 firsatlara bagh
olabilir. Mobil, kablosuz ve her an her yerde bilgi islem 6zelliginden faydalanarak
bireyler geleneksel medyaya kiyasla enformasyon ve iletisim i¢in zaman, mekan ve
uygulama tiirinii kendi bireysel ihtiyaglarma gore secebilmektedirler. Evlerde,
isyerlerinde, okullarda yerel ve bireysellesmis ihtiyaglar her zamankinden daha gerekli

hale gelir (Djik, 2016).

Sonug olarak, hizla gelisen teknoloji ve sanal evrende olusan sanal gerceklik
bireylerin hem giindelik yasaminda hem de internetle birlikte olusan bu yeni ortamda
yasayis pratiklerini donilisime ugratmig, bu durum bireysellesme baglaminda bireye ve
topluma 0zgii iletisim olanaklarini ve kanallarini degistirmistir. Dolayisiyla bir daha asla
eskisi gibi olmayacak, yepyeni, olumlu ve olumsuz a¢ilardan degerlendirilebilecek bir¢ok
sonugla kars1 karstya kalinmaktadir. Tiim bunlarin yani swra asil 6nemli olan, var olan
teknolojinin ve olusturulan bu sanal evrenin tamamen reddi ya da kabuliindense bireysel

ve toplumsal a¢idan en faydali olacak sekilde kullanilabilmesi ve gelistirilebilmesidir.
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UCUNCU BOLUM
3. SINEMADA SANAL GERCEKLIK

Sinema ve gerceklik ile sanal gerceklik iligkisinin anlasilabilmesi i¢in oncelikle
sinemanin icadindan ve gelisim seriiveninden, sinema iizerine olusturulan teorilerden ve
hatta sinemanin icadin1 hizlandiran gelismelerden bahsetmek gerekir. Sinemanin tarihi
tek bir olayin ya da icadm varligiyla baglamamistir. Bu nedenle de sinema 6ncesi donem
ile sinemanin ilk yillar1 asla birbirinden bagimsiz diisiiniilmemelidir. Fakat sinemay1
diger sanat dallarindan ayiran en dnemli unsur artarda ve belirli bir hizda gosterilen ve
stireklilik yanilsamasi veren foto-grafik goriintiiler ile agirlikli olarak yiiksek 6lgekli

kamusal eglenceyi kullanmasidir.
3.1. Sinemanin Icadi ve Sanal Evren Iliskisi

Sinemanin icadina giden siire¢ 6zellikle 18. ylizyilin ikinci yarisindan itibaren
ortaya ¢ikan bilimsel gelismeler ile birlikte ivme kazanmaya baslamistir. Diinyanin farkl
bolgelerindeki bilim insanlar1 kimi zaman es zamanli olarak bazen de birkag yillik zaman
farklartyla ayn1 bilimsel konular iizerinde ¢alismaya baglamistir. Ornegin otomobil, ucak,
elektrik, radyo, sinema, televizyon gibi tiim bilimsel buluslar birden fazla ve
birbirlerinden farkli bolgelerde yasayan bilim insanlarmin ¢abalariyla son sekillerine
kavusmustur. Bu durum patent hakki konusunda ¢esitli anlasmazliklara yol acarken farkli
iilkelerde birbirinden habersiz bir¢ok isim sinematograf benzeri makineler {izerinde
calismislar ve 1895 yilindan itibaren ilk temsiller goriillmeye baslanmistir. Bu nedenle
sinemanin icadi sonradan bircok anlagmazliklara yol agmistir. Amerika ve Almanya gibi
iilkelerde tek tiik sinema temsilleri verilmis fakat ayni yil ¢esitli zamanlarda yapilan bu
gosterilerin hicbiri 28 Aralik 1895°te Paris’te Capucines Bulvari’ndaki Grand Cafe’de

gosterilen Lumiere sinematografi kadar ilgi cekmemistir (Smith, 2008).

20. ylizyila ait bir icat olan sinemanimn ortaya ¢ikabilmesinde en biiylik katkiy1
kugkusuz ki fotograf alaninda elde edilen gelismeler saglamis, buna paralel olarak optik
diizenekler ile ilgili ¢aligmalar hareketli goriintiiniin elde edilmesindeki yolu oldukga
kisaltmistir. Insanlarin gozleri oniinde hizla hareket eden parlak cisimlerin hareketini bir
cizgi seklinde goriiliir. Bu, objeye ait goriintiiniin beyne iletilmesi sirasinda goziin retina

tabakasinda yaklasik saniyenin onda biri kadar siireyle kalmasi sonucu olusan bir goz
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aldanmasidir. Eger bir cismin goriintiisii kaybolmadan diger cismin goriintiisii ag
tabakaya diiserse goz bu iki goriintiiyii birlestirir ve hareket halinde goriir. Hareket eden
resimlerin sirr1 ise Ag Tabaka Izlenimi (Persistance of Vision) denilen bu goz
yetersizligidir. Iste sinema bu 6zelligi kullanarak baslangigta 16, daha sonrasinda 24
kareyi bir saniyede goz 6niinden gecirme ilkesine dayanmaktadir. Gozlerin bu 6zelligi ise

inlii fizik¢i Isac Newton tarafindan fark edilerek incelenmistir.

Sinemanin icadina giden yoldaki optik gelismeler sinema ile sanal evrenin yani
sinemanm kendi gercekliginin ilk adimlar1 olarak kabul edilebilir. Bu baglamda ilk
gelisme Leonardo Da Vinci'nin Camera Obscura (Karanlik Kutu) adin1 verdigi alettir.
Bu optik diizenekten esinlenen Alman arastirmaci Kirs Cher tarafindan gelistirilen ve
cismin arkadan aydilatilarak bir perdeye yansitimasi prensibine dayanan Laterna
Magica (Biiyiilii Fener) yaklasik yiiz yil boyunca insanlarin eglence araci olmustur.
Oniinde ve arkasinda resimler bulunan daire bi¢imli basit bir kartondan ibaret olan
Thaumatrope ise hareketi meydana getiren daha karmasik diizenekler iizerindeki
calismalara hiz kazandiran gelismeler arasindadiwr. Sinemadaki “Sanallik” Lumiere
kardeslerin ilk filmi ayn1 zamanda diinya sinema tarihindeki ilk film olarak kabul edilen
Tren’in Gara Girisi’'nden de fazla olarak Melies’in stiidyosunda yaptigi ilk ¢cekimlerde

gorilmiistiir.

Gorsel 23: Thaumatrope (https://www.disneyinreview.com/chronology/history-of-animation-thaumatrope-

faradays-wheel/ E.T. 25.02.2019)
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Sinematografinin baslangi¢ donemlerinde yaklasan bir tren, yukaridan ¢ekimler
ya da sallanan bir kamerayla yapilan c¢ekimler ve perdedeki hareketli fotograflar,
seyircilerde korkuya ya da mide bulantisina iliskin fizyolojik durumlarin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. izleyici goriintii ile gergeklik arasinda duygusal yonden higbir
ayimrim yapmamigstir. Ancak sinema ilk kez Melies’in birlesik goriintiileri en uzak
olasiliklara iligkin konular arasina, en asir1 sanallig1 katmaya izin verdikten sonra bir sanat
tiirli olabilmistir. Melies filmleri “Ger¢ek yasamda gerceklesmeyecek” fantastik olaylarla
sergilemistir. Ornegin filmde kahramanm basitce yok oldugu ya da aniden beliriverdigi
yanilsamasini yaratmak i¢in aktor ¢ekime girince ya da ¢ikinca kameray1 durdurup daha
sonra tekrar caligtirarak elde edilen sihirli goriintisler ve kayboluglar yer alir. Melies,
zamanla bir takim efektlerin aslinda film negatiflerinin yapistirilmasi ya da kurguyla
yapildigini fark etmistir. Bu nedenle 1902 yilinda ¢ektigi 7rip to the Moon (Aya Yolculuk)
filmi ilk bilim kurgu ve ilk efektli film olarak kabul edilir (Yurdigiil ve Zinderen,
2013:16).

Dolayisiyla sinemanin sanal evren ile iligkisi aslinda dijital sinemanin ¢ok daha
oncesinde, sinemanin heniiz yeni yeni gelistigi yillarda bile mevcuttur. Sinema sanati ilk
donemlerde ¢ekilen kisa metrajli sessiz ya da belgesel agirlikli filmler doneminden
itibaren gergeklikle baglantisi tartisilan bir alandir. Bu tartigmalar sinema iizerine
kuramsal caligmalar yapan bir¢ok yazar ve yonetmen tarafindan farkl sekillerde ifade
edilmis ve temelde bu kuramlar gercekeilige karsi bicimi yani bigimciligi savunan
kuramlar olarak ele alinmistir.

Bigimciligi savunan kuramcilarin 6zellikle erken donem Sovyet Sinemasi’nda
ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Bu anlayisi gelistirme ¢abalar1 6zellikle Rusya’nin 6nemli bir
gereksiniminden dogmustur. Diger uluslarin (Almanlar, Fransiz, Ingilizler, Amerikalilar)
okuma yazma orani yiiksek oldugu i¢in hikayelerini ara yazi ile anlatabilmektelerdir.
Fakat %90’1 okuma yazma bilmeyen Rus halki i¢in bu yontem yetersiz kalmistir. Her
seyin goriintiilerle anlatilmasi zorunlulugu Ruslarin bu konuda yetkin bir sekilde

gelismelerinin tetikleyici bir unsuru haline gelmistir.
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Bu konuda 6ncii ¢alismalar1 ile adindan soz
ettiren Kuleshov yaptig1 deneylerle kurgunun
sinemanin gii¢lii anlatim olanaklar1 arasinda olmasi igin
onemli bir yol agmistir. Kuleshov Adam, Corba ve
Adam, Tabut deneyi ile izleyicilere her bir goriintiiniin
kendisinden sonra gelecek olan goriintiideki anlami
etkiledigini  gostermistir  (https://bit.ly/ImeExTo
E.T.02.03.2019).

v, .
Gorsel 24: Kulesov Etkisi Deneyi
(http://art2.sewanee.edu/class/100/module-1-video/video-project-1/ E.T.02.03.2019)

Bi¢imciligi savunan diger bir yonetmen Eisenstein ise gergekligin smirlarmi
zorlayan sahne diizenlemeleri ve kullandig1 kurgu yontemleri ile onemli isimlerden
biridir. Ozellikle 1925 yilinda cektigi Potemkin Zirhhisi filminin Odesa Merdivenleri
sahnesi ile sinema tarihinin en akilda kalic1 sahnesini yaratmis olur. Eisenstein bu filmde
bilingli olarak devamlilig1 bozar ve gorsel acidan sanal bir degisim yaratir. Cesitli montaj
hileleriyle bir dakikalik sahneyi bes dakika olarak gosteren yonetmen sinemada gercekligi
ve zaman algis1 yikima ugratmistir (Kiiglikerdogan ve Yengin, 2013: 128).

Yukarida bahsedilen c¢aliymalara ek olarak Pudovkin sinemada gergekligin
doniisiimii lizerine bahsedilmesi gereken dnemli isimlerden biridir. Pudovkin film i¢in
“Cevirmek” kelimesi yerine “Kurmak” sozciliglinii tercih eder. Ona gore bir film
cevrilemez, kendisine 6zgii ham madde ile yeniden kurulur. Kurgunun temel yaratici gii¢
oldugunu savunan Pudovkin bu giiciin yardimiyla cansiz fotograflar sinema araciligiyla
bicime sokuldugunu sdyler. Ona gore doga yani ger¢ek ancak kurgunun lizerinde ¢alistigi
hammaddeyi verir. Dolayisiyla gercekle film arasinda iliski tam da buna isaret eder

(Yildiz, 2013: 73).

Konstriiktivizm’den (Insacilik) etkilenen bigimciligi savunan kuramcilara gore
sinema sanat olacaksa gercekle olan bagini1 koparmak zorundadir ve bunu da saglayan
kurgudur, yani sinemay1 sanat yapan kurgudur. Bu kisiler kurguyla gergegin Gtesine
geemeyi amaglarlar. Sinemanin da bir dil oldugunu ortaya koymaya ¢alisan bigimcilere

gore kurgu filmde en giiclii 6ykii anlatma aracidir. Sanatta yansitmaya karsi ¢ikanlar

42


https://bit.ly/1meExTo
http://art2.sewanee.edu/class/100/module-1-video/video-project-1/

ciplak gercekligin yeterli olmadigmni diisiinmiis, 6nemli olanin bu gercekligin islenmesi
oldugunu savunmuslardir. Bu anlayisa gore sinema dis gercekligin aynisini sundugu
stirece yalnizca bir kopya, fotokopi olmaktan ileri gidemez. Gergekligin aynismi aygit

yardimiyla sunmak sanat olarak kabul edilmemektedir (Ozarslan, 2013: 51).
3.2. Sinemada Bicimcilik Anlayisindan Sanal Gerg¢eklige Dogru

Analog donemde devam eden bu tartigmalar ve sorgulamalar sinemay1 temsil eden
ve bilgisayar desteginin giderek arttig1 dijital donemde de sanal gergeklik tartigmalariyla
devam etmektedir. Bu baglamda seyirci algisi ve onun gergeklikle iliskisi hem ¢ekim hem
de ¢ekim sonras1 gosterim ortamlar1 araciligiyla sunulmaktadir (Ormanli, 2016: 53). Tim
diinyada sinemanin icadindan ve ilk yillardaki gelisimden 1980’lere kadar olan ve
literatiirde dijital oncesi donem olarak adlandirilan donemde zaman ve mekéan gergek
mekanlarda ve set ortaminda yaratilarak, ¢cogunlukla da kurgu araciligiyla gergekligin
yeniden tiretildigi filmleri izleyicilere sunmaktayken son yillarda dijital donem ad1 verilen
sinemada zaman ve mekan algis1 bilgisayar ortamlarinda olusturulmaya baslanmistir. Bu

gelisim sinemada bi¢imcilik anlayisindan sanal gerceklige gecisin en keskin noktasidir.

Gérsel 25: Dijital Tabanli Ozel Efekt Uygulamast (http://www.artmanik.com/oncesi-ve-sonrasi-ile-unlu-
filmlerde-ozel-efekt-etkisi/ E.T.02.03.2019)
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80’lerden itibaren bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler 6zellikle 90’lardan
sonra filmlere uygulanan 6zel efekt uygulamalarinin oldukga biiyiik bir kismmnin dijital
ortama kaymasini beraberinde getirmistir. Yayginlagan dijital tabanhi 6zel efekt
uygulamalar1 sayesinde hayal edilen her tiirlii sahnenin yaratilmasi kolaylagsmistir. Bu
nedenle son donem sinemasiin en énemli tamamlayicilarindan biri 6zel efektler olarak
goriilmeye baglanmigstir. Bu uygulamalar sinema basta olmak {izere televizyon, bilgisayar
oyunlar1 ve tiyatro gibi bir¢ok alanda isitsel ve gorsel zenginlik olusturma ve “Miimkiin
olmayan1 miimkiin kilmak” yani bir anlamda iitopya ve distopyay1 olusturmak i¢in ¢ok
onemli teknikleri hayata gecirmek icin kullanilmaktadir. Ozel efektler yalnizca teknolojik
tabanli uygulamalarla sinirlandirilmamali ayn1 zamanda sahneler i¢in gergeklestirilen
dekor ve makyaj uygulamalari, color correciton diizenlemeleri ve 1s18a dair yapimlar da

bu uygulamalara dahil edilmelidir (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 7-8).

Gorsel 26: Avatar (2009) CGI Efekt Ornegi (https://www.gizmodo.com.au/2011/02/microsoft%E2%80%99s-

avatar-technology-one-step-closer-to-glasses-free-3d/ E.T. 03.02.2019)

Gelisen teknoloji sayesinde daha Once sozii edilen 6zel efektler 6zellikle sinema
alaninda daha pratik hale getirilmis, bu efektlerin uygulanmasi en yonteminden bilgisayar
ortamina taginmistir. Computer Generated Imagery (CGI) olarak adlandirilan bu 6zel
efekt uygulamalarini diger 6zel efekt uygulamalarindan aywran 6zelligi tamamen
bilgisayar ortaminda yaratilmig olmalaridir. Sinema filmi icerisinde herhangi bir avatar
olusturmaktan, kaza, patlama vs. efektlerine kadar farkli bir¢ok efekt uygulamasinin
yapilabilmesine olanak saglayan CGI teknolojisi fiziksel olarak gerceklestirilmesi giic
sahnelerin ¢cok daha kolay ve hizli bir sekilde olugturulmasini saglar. Ayrica bu sahnelerin

tamamen dijital ortamda yaratilmasi iizerinde tekrar tekrar degisiklik yapilabilmesine
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olanak saglamaktadir. Bugiiniin sinemasinin temeli haline gelen CGI efektler sinema
sektoril i¢in vazgegilmez bir unsur haline gelmistir (Yurdigiil ve Zinderen, 2017: 49-50).

Sinemada CGI teknolojisinin yani sira, ilk olarak 1986’da Disney tarafindan
kurulmus animasyon stiidyosu, 2D ve 3D animasyonlarin sinema endiistrisinde goriilmesi
acisindan Onemli gelismelerden biridir. Burada 2D animasyonlar icin CGI tabanlh
cizimler yapilarak boyama islemi tamamlandiktan sonra animasyonlar son halini almas,
kaba ¢izimler bilgisayarlar aracilifiyla yapilarak bir ¢iktist alindiktan sonra yiiz hatlari
gibi detaylarin el ile ¢izilmesi seklinde devam etmistir. Bugiin ise 3D teknolojisi hemen
hemen her sinema filminde yaygin olarak kullanilmakta, 3D gorseller gercek ¢cekimler ile
birlestirilerek filmin tamamlayicisi olarak kullanilmaktadir. 3D animasyon i¢in bilgisayar
ortaminda ii¢ boyutlu modeller yaratilarak bilgisayar tabanli animasyon ile hareket
izlenimi gergeklestirilmektedir. Ozellikle Cyber Scan yontemi insan viicudunun
tamamini tarayarak dijital ortama aktarilabilmesini saglayacak 6zellikte bir teknolojidir.
Bu yontem oyun sektoriinde oldugu kadar sinemada da kullanilmakta ve istenen
karakterler yaratilabilmektedir. Bu modelde animasyon tasarimcisi tarafindan gesitli
kontrol noktalar1 olusturulmakta, bu noktalar araciligiyla modelin/karakterin hareketi

saglanmaktadir (Rickitt, 2007: 160-182).

Gorsel 27: Cyber Scan (https://www.3dnatives.com/en/top-10-low-cost-3d-scanners280320174/
E.T.04.02.2019)

Televizyon ve sinemanin yillardir siiren miicadelesi ve ev sinemasinin seyircilerin
film izleme alisgkanliginda yarattigi degisiklikler dijital sinemanin olanaklariyla ¢
boyutlu film tekniginin gelistirilmesine zemin hazirlayan en 6nemli etkenlerden bir
tanesidir. 1950’11 yillar 3D sinemanin altin ¢ag1 olarak adlandirilirken dijital donemdeki

3D film girisimleri bu teknigin en parlak donemi olarak ifade edilebilir. 3D sinemanin
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baslangici 1952°de Bwana Devil filmiyle baslamistir. 2003 yilinda The Polar Express ise
iic boyutlu sinemanin gelisimi agisindan énemli bir doniim noktasidir. Her iki filminde
gisede biiylik bir basar1 elde etmesi onlar1 izleyen ii¢ boyutlu projelere cesaret vermistir.
2009 yilinda Avatar ve Monsters vs Aliens filmleri 3D sinemanin ana akima kesin
girisinin sinyallerini vermistir. %40 canli aksiyona %60°’1 ise foto gergekei bilgisayarla
yaratilmig goriintiilere dayali Avatar {i¢ boyutlu film endiistrisinin en 6nemli temsilcisi

olarak yorumlanir.

Gorsel 28: Cameron-Pace Gergeklik Kamera Sistemi (https://www.youtube.com/watch?v=142¢TbBDzWM
E.T. 04.02.2019)

Yonetmen James Cameron, Vince Pace ile gelistirdigi Reality Camera System (Gergeklik
Kamera Sistemi) ile ¢ektigi bu filmde derinlik algisini giiclendirmis, bu filmle birlikte
artik normal formatta film c¢ekmeyecegini, ii¢ boyutlu sinemanin daha da
yayginlasacagini iddia etmistir. Bunun yami sira Cameron filmde Facial Capture
Technology yani oyuncunun mimikleri ve hareketlerinin bilgisayarda olusturulan 3D
modele aktarmay1 gercek zamanli olarak yapabilen teknolojiyi de gelistirmistir. Bununla
birlikte oyuncularin performanslart oyun esnasinda bir monitorden izlenebilmekte,
yonetmen ise monitdrden filmde tasarladigi Pandora adl dijital gezegende oyuncuyu
izleyip kaydedebilmektedir. Tiim bunlarin yani swra Avatar’in ii¢ boyutlu olarak
izlenebilir olusu izleyicide 6zdeslesme baglaminda ¢ok daha biiyiik bir etki yaratmistir.
Avatar’in bu basarini {i¢ boyutlu sinemaya bir ivme kazandirmis ardindan ¢ok sayida ii¢

boyutlu filmler ¢ekilmistir (Giilgur, 2016: 173-175).
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Gorsel 29: Facial Capture Technology (https://www.fxguide.com/featured/weta-digitals-facets-honoured-at-the-
sci-tech-awards/ E.T. 04.02.2019)

Sinemanin gelisen teknolojiyi kullanarak kendini bulundugu caga adapte
edebilmesi, onun bugiine kadar gelebilmesindeki en 6nemli etkendir. Ciinkii degisen ve
geligen teknoloji insanlarm ihtiyaclarini degistirmekte ve hayatlarina hiz katmaktadir. Bu
baglamda incelendiginde sinemanin gerek 6zel efektler gerekse 3D teknolojiyle birlikte
insanlar1 kendi diinyasina ¢ekebilmesi, hayatin1 devam ettirebilmesinin en 6nemli nedeni
olarak goriilebilir. James Cameron’un gelistirdigi teknoloji sayesinde insanlar artik
oturduklar1 yerden filmin bir pargasi olabilmis, ekranda izledigi evrenin igerisindeymis
gibi hissedebilmislerdir. Bu teknolojiye ulasana kadar gegirilen tiim siire¢ler aslinda sanal
gergekligin temellerini olugturan mihenk taslaridir. Gergek insanlarin hareketleri, fiziksel
ozellikleri ve mimikleri, hatta insan goziiniin gérme yetenegi bile sanallagtirilarak
yeniden tretilebilir hale gelmistir. Baz1 sinema salonlarinda gorsel deneyimin yani sira
fiziksel deneyimin de sunulabilmesi i¢in ¢esitli cihazlar gelistirilmistir. Bu cihazlar
hareketli koltuklar, hava iifleme ya da su piiskiirtme gibi mekanizmalar olup, izleyiciyi
izledigi evrenin igerisindeymis gibi hissettirerek onlara sanal diinyanin gercekligini
yasatmaya ¢alismaktadirlar. Artik 3D gozliikle izlenebilen 3D filmlerin de 6tesinde sanal
gergeklik gozlikleri aracilifiyla sanal ortam deneyimleri yasatilabilmektedir. Cesitli
uygulamalarla birlikte bu deneyim daha da gelistirilerek gercekei hale getirilmek igin

calismalar hizla stirmektedir.
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3.3. Sinemada Sanal Gergekligin icerik ve Teknik Olarak Uretimi

Dijital teknolojinin sinema filmlerinin yaratilmas1 asamasinda 6nemli bir noktaya
gelmesi, gercek hayatta var olmayan, iitopik ya da distopik herhangi bir sey, karakter,
mekan ya da olayin bilgisayar ortaminda olusturulabilmesi, filmleri fiziksel diinyaya
bagimli olmaktan kurtarmigtir. Bu teknik, film goriintiilerinin tiretiminde kullanilan optik,
mekanik ve kimyasal siireci de doniisiime ugratmis, sinema sanatinin gerceklik kavrami
koda dayali gergeklige evrilmistir. Tiim bunlarin yaninda 6nemli noktalardan biri de sanal
gerceklik uygulamalariyla birlikte film, kamera, 151k, gercek aktdr ve dekor olmadan da
film goriintiilerinin tiretilebilir hale gelmis olmasidir. Sayisal teknolojinin olusturdugu
sanal evren olanagi ile sinema fotografik goriintii olmanin 6tesine gegmis, bu durum film
yapan kisilere smirsiz bir yaraticiik imkani saglamistir. Yonetmenler maket ve
maskelerden kurtularak kendi karakterlerini tasarlama olanagmna kavusmus, sinemasal
anlatim araci olarak, fiziksel sekilde gergeklestirilmesi miimkiin olmayan goriintiilerin

olusmasina imkan saglamistir (Caliskan, 2006: 164).

Sinema endiistrisindeki bu gelismeler, filmlerin teknik ve igerik olarak
iiretilmesinde biiyiik degisimlere sebep olmustur. Sinemada sanal gerceklik uygulamalari
ile beraber teknigin gelismesi yoluyla hikdye anlatimi da giiclenmis, sanal gerceklik
hikdye anlatma konusunda sinirsiz imkénlar sunmustur. VR teknolojisi heniiz hala
gelismekte olan bir teknoloji oldugu i¢in VR’nin bir hikdye anlatim olarak kullanilmas1
konusunda kesin kurallarin olusturulmamis olmasi bu teknoloji ile yapilmis ve yapilacak
olan filmlerin Oniine sinirsiz sayida alternatif sunabilmektedir. Dolayistyla iiretilecek
icerikler hayal giiciiniin sinirlarmi zorlayabilir. Bugiin sanal ger¢eklik filmlerinde hikaye
anlatmak hem genisletilebilir bir anlat1 ingasin1 hem de katilimcilarin bu anlatilara dahil
olma imkanint saglamaktadir. Bunun sonucunda senaryo, film ve karakter gibi
kavramlarin yeniden tanimlanmasi siireci beraberinde gelmistir. Filmde bir hikaye
anlatmak ile izleyicinin kendi hikayesini yaratmasini da miimkiin kilmak arasinda bir
koprii olusturur. Sanal gergekligin teknigi ve igerigi ayni anda doniisiime ugratmasinin en
basarili 6rneklerinden biri de Alejandro G. Inarritu’nun sanal gergeklik enstalasyonu
Carne Y Arena (Flesh and Sand) filmi gosterilebilir. 2017°de Cannes Film Festivali’'nde
ilk gosterimi yapilan filmde simnirlar, gogmenlik ve insanlik deneyimi gibi kavramlar ele

alinmig, Inarritu bu kavramlari sanal gerceklik pratiklerinin temel 6geleriyle birlestirerek
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izleyiciye/katilimciya farkli bir deneyim yasatmayi amacglamistir. Yedi dakika siiren bu
deneyimde izleyici/katilime1 kendisini Meksika smirindan Amerika sinirina ge¢meye
calisan ve polisler tarafindan durdurulan bir gurup miiltecinin arasinda bulur. Bu
interaktif deneyimle her ne kadar karakterlerle etkilesim icerisine giremese de sanal
gerceklik deneyiminin miimkiin kildig1 zihinsel, duyusal ve duygusal baglarla kendisini
o anda, o mekanda mevcut bir sekilde bulur. Dolayisiyla o da diger miiltecilerle birlikte
smir polisinden kagmak zorunda oldugunu hisseder. Boylece imgelerin gergekligiyle
izleyici/katilimcimnin gercekligi i¢ ige gecmis olur. Bu deneyimin sanal gerceklikle birlikte
iiretilen filmlerin icerik olarak hissedilen empati duygusu ve o&tekiyle kurulan

0zdeslesmeyi pekistirdigi soylenebilir (Sofuoglu, 2019).

Amerikali sanal gerceklik teknoloji sirketi Oculus VR nin bir boliimii olan 6zgiin
animasyonlu sanal gerceklik film stiidyosu Oculus Story Studio 2014 yilinda sanal
gergeklik film yapimciligia onciiliik etmek ve VR ile ilgilenen film yapimcilari igin
toplumu egitmek, ilham vermek ve onlar1 desteklemek icin baslamis bir olusum olarak
sinemada sanal gerceklik teknolojilerinin gelismesinde Onemli bir atilimdir. Sanal
gergeklikle icerik iiretiminin onemli bir temsilcisi olan bu stiidyonun kurucular1 Saschka
Unseld, Max Planck ve Edward Saatchi ilk filmleri olan Lost’'u Sundance Film
Festivali’'nde gostermis sonrasinda 2016 yilinda ikinci filmleri Henry ile Olaganiistii
Orijinal Interaktif Program adiyla Ammy Odiili’nii kazanmstir. 2017°de VR
teknolojilerinin yayginlasmasi sebebiyle kapatilan stiidyo hala bu alanda istekli

sinemacilara egitim vermeyi slirdiirmektedir.

Gorsel 30: Tabel VR Filmi igerisinden bir kare (https://www.realite-virtuelle.com/tabel-film-webvr-google-
2004 E.T.04.02.2019)
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Sanal gercekligin yeni teknolojilerle birlikte nasil daha genis kitlelere
ulasabilecegi konusunda yapilan ¢aligmalardan biri de Google’nin Art, Copy & Code
projesinde c¢alisan ekibin VR deneyimlerini daha kolay bir sekilde olusturmanin ve
WebVR kullanarak Chrome iizerinden kitlelere ulasmanin yollarmi arastiran Marcel
Baker ve Alexis Cox’un calismasidir. Izleyicinin/katilimcmnin bir restoranm ortasina
oturdugu ve etrafina bakarak ¢evresinde gelisen olaylar1 interaktif bir sekilde
gbzlemledigi bir VR filmi olan Tabel 360 derecelik bir sanal gerceklik hikdye anlatimi
denemesi olarak one ¢ikmistir. Filmin yapimeilar1 filmin konseptini gelistirirken pasif ve
etkilesimli izleme deneyimleri arasindaki dengeyi yakalayabilecekleri ve VR hikaye
anlaticiliginin - anlatim ve teknik smirlarin1  genisletebilecekleri bir deneyimi
gerceklestirmek tizere calismislardir. Yedi dakikalik film boyunca es zamanli olarak
gerceklesen alt1 hikdyede izleyiciye filmdeki herhangi bir karaktere dogru bakarak hangi
hikdyeye yonelecegini segebilme imkani sunulmustur. Tabel filmi izleyici/katilimciya
dogal bir his veren siiper isitme kabiliyeti saglamig, bu sayede izleyici restoranda
gerceklesen cesitli sohbetlere kulak misafiri olabilmistir. Bu deneyim ise
izleyici/katilimcinin etrafina bakarak alt1 tanesiyle etkilesime girebildigi toplam dokuz
ses kanali ile videoyu katmanlar halinde bir araya getiren bir ses teknigi aracilifiyla

olusturulmustur (https://www.thinkwithgoogle.com/intl/tr-tr/kaynaklar-araclar/icerik-

pazarlama/vr-icerigi-olusturma-denemelerinden-cikarilan-dersler/  E.T.17.02.2019). Bu

gelisme hikdye anlatim tekniklerinin sinema filmlerinde VR teknolojileri ile sasirtict

olanaklara sahip olabileceginin bir gdstergesidir.

Diinyanm ilk sanal ger¢eklik sinemasinin kurucusu Jib Samboud burada iirettigi
iceriklerle milyonlarca insanin hayal giiciinii gerceklestirebilecegini ileri siirerek VR nin
oykii anlaticilarina tamamen farkli 6ykii anlatim yollar1 sundugunu ifade eder. Subat 2016
itibari ile kalic1 bir sinema yapmaya karar veren Samboud farkli yaslardan insanlarin bu
deneyimi gergeklestirmesini saglamistir. Sanal gergeklik sinemasmin mevcut teknoloji
sebebiyle, saniyede 30 kare gdsterim yapilabildigi i¢cin insan beynini yormamak adina
yaklasik 30 dakika siirdiigiinii ifade eden Samboud bu teknolojinin belirli bir siire sonra
cok daha yiiksek seviyelere ¢ikabilecegini ongdérmektedir. Sanal gerceklikle birlikte
insanlarin hislerine daha fazla dokunabildiklerini ifade eden Samboud, ebola tizerine bir

belgesel yaymladiklarini ve insanlara normal ve sanal gergeklik siirlimlerini izletip
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sonuclar1 karsilastirdiklarint sdylemistir. Buna gore normal siirlimde insanlarin %30’u
“Bir seyler yapmak isterdim.” Derken, sanal gerceklik siiriimiinde algiladiklar1 bilginin
daha fazla olmasi ve yogunlasmanin daha yiiksek olmasi sebebiyle bu sayr %60’a

cikmustir (https://www.thepercept.com/dunyanin-ilk-sanal-gerceklik-vr-sinemasi-ve-jip-

samboud/?lang=tr E.T.17.02.2019). Bu sonu¢ goOstermektedir ki sanal gerceklik

uygulamalarmin filmlere eklenmesiyle izleyicinin filmin anlatildig1 Oykiiyii ve

karakterleri benimsemesi daha kolaylasir hale gelmistir.

Tiirkiye’de ise 2017°de !f Istanbul Bagimsiz Filmler Festivali’nde yeni bir boliim
olan “Sanal Gergeklik ve Interaktif Hikayeler Sergisi” Samsung Electronics Tiirkiye nin
sponsorlugunda gerceklesmis, son yillarin en fazla ses getiren filmleri Samsung Gear/VR
deneyimi ile izleyicinin deneyimine sunulmustur. izleyiciler Felluce Kusatmasi ile
Felluce sokaklarinda cekilmis ilk 360 derece VR deneyimini yasamis, Gogebeler ile
gocebe topluluklarin giinliik yasamlarina sahit olmus ve Hayvanlarin Goziinden ile
ormandaki dort farkli canl tiiriiniin géziinden ormanlar1 kesfedebilme olanagmna sahip

olmusglardir  (http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/sanal-gerceklik-ve-interaktif-hikayeler-

sergisi-aciliyor-40368397 E.T.06.03.2019). Bu gelisme ile birlikte sanal gerceklik

Tiirkiye’de de deneyimlenmeye baslanmis, belki de bu teknigin ve igerigin yeni Tiirk
filmlerinde kullanilabilmesine onciiliik etmis ve izleyiciyi sanal gercekligin diinyasina

alistirmigtir.
3.4. Dijitallesme Kavram ve Dijital Sinemaya Dogru

Dijital sozctigii latin kokenli olup “Parmak” anlamma gelen “Digutus”dan
gelmektedir. Dijitalin Ingilizce kelime kokii “Digit” ise sifirdan dokuza kadar olan tam
sayilar1 ifade etmekte, dijital dedigimizde aklimiza say1 ve sayma iglemleriyle alakali
algoritmalar gelmektedir. Bu algoritmalar, bilgisayarin ¢aliyma sistemi olan ikili say1
sisteminin yani sifir ve bir rakamlarinin temelleri iizerine kurulmustur. Dijitallesmeyle
birlikte her tiirlii enformasyon ortak bir paydaya indirgenmis elektromanyetik yollarla
yapilan yaymecilik kablolu yayincilikla, bilgisayarlar telekomiinikasyon hatlariyla
birleserek ortak paydaya indirgeme isi yazi, resim, miizik, rakam, insan sesi gibi aslinda
analog olan enformasyon big¢imleri sayisal bigime doniistiiriilmiistiir. Kisaca

dijitallesmeyi analog mesajlarin, nakledilebilen, islenebilen ve elektronik olarak
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depolanabilen ayri ayri1 vuruslardan olusan sinyallere doniistiiriilmesi siireci olarak

aciklanabilir (Zengin, 2016:187).

Artik hemen hemen her sektor elektronik temelli sayisal islemlerin uygulanmasi
konusunda yeni medya teknolojilerinin de yardimiyla 6nemli 6lgiide bu siirece uyum
saglamistir. Hatta “dijital ¢ag” olarak adlandirilan bu siirecte artik giindelik
yasantimizdan mesleki uygulamalarimiza kadar her sey dijitallesmeye baslamistir.
Ozellikle kitle iletisim araglarinda yasanan teknolojik degisimler sinemay1 da goz ardi
edilemeyecek bir etkiyle doniistirme yoluna gitmistir. Dolayisiyla teknolojik
gelismelerin bir sonucu olarak dijitallesme, dijital sinema kavramini ortaya ¢ikararak
sinemay1 sayisal teknolojiler yardimiyla {iretim, dagitim ve gosterim alanlarinda yeni

kanallar agmustir.

Sinemada dijitallesmeyi kavrayabilmek i¢in film ve video ayrimimin dogru bir
sekilde yapilmasi gerekir. Film, Fransizcadaki “Pellicule” kelimesinin Tiirk¢eye
“Pelikiil” olarak yerlesmesiyle, sinema filmini kastetmek i¢in kullanilan, 15183a duyarh
milyonlarca giimiis taneciginin lizerine siirlildiigii saydam bir serittir. Bu seridin iizerinde
seliilozdan {iretilen bir tagiyici tabaka ve diger koruyucu katmanlar bulunur. Genellikle
kenarlarinda perfore ad1 verilen delikler bulunur. Film iizerine kaydedilen goriintii banyo
ve baski islemleri sonucunda negatif ve pozitif kopyalar haline doniislir. Ayrica film
seritleri biiyiikliklerine gére 8mm, 16mm, 35mm, 65mm gibi formatlara ayrilirlar

(Canikligil, 2014: 17).

Video ise Latince “Goriiyorum” anlamma gelen bir sozciiktiir. Bugiinkii yaygin
kullanim1 ise “optik goriintiilerin elektrik sinyallerine doniistiiriilmesidir.” Film yani
pelikiil goriintiilerin kimyasal siire¢lerle kaydedilmesinde kullaniliyorken video ilk defa
kimya alanindan uzaklasip elektrik ve elektronik alanina girer. Hatta bu nedenle canl
televizyon yayinlar1 film kameralariyla degil video kameralarla yapilir. Yani goriintii
kimyasal siiregler sonucu ortaya ¢ikmamaktadir (Canikligil, 2014: 22). Goriintliniin
olusturulmasindaki bu teknik siire¢ sinemada dijitallesme siirecinin temellerini atmistir.
Ozellikle 1990’lardan sonra sinema yonetmenleri bu teknolojiden faydalanmaya
baglamig, 1998 yilinda “Sony” sirketinin irettiZi HDCAM formatinda profesyonel

seviyede yiiksek ¢oziiniirliiklii kameralar ve okuyucular s6z konusu olmustur. George
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Lucas’in Star Wars’u bu formatta gekilerek sabit disklere kaydedilmistir. Bu kamerayi ilk
kullanan yonetmen ise bir Fransiz filmi olan “Vidocq™un yonetmeni Pitof’tur (Ormanli,

2012: 33).

Dijitallesme siireci sinemada yalnizca filmlerin ¢ekim siirecinde etkili olmakla
kalmamis, ayn1 zamanda filmin izleyici ile bulusma noktasi olan sinema salonlarinda da
degisiklige gidilmesine sebep olmustur. Dijital formattaki filmlerin sayisinda artig
sinemalar1 dijital projeksiyon kullanmaya itmistir. Bu gelismeler dijital sinemada yeni
anlatim formlarinin olugsmasimi da beraberinde getirmistir. Teknolojik devrimlerin sinema
iizerindeki etkisini diigiiniilirse, 1930’lu yillarda ilk renkli film denemelerinin
yapilmastyla baslar. Sinemada dijitallesme siireci aslinda ilk olarak 1950’lerin ortalarinda
“Sesin Dijitallesmesi” ile ortaya c¢ikar. Fakat sonrasinda dijital sesin sinema ile olan ilk
onemli baglantis1 1990 yilinda gosterime giren “Dick Tracy” filmiyle devam eder. Bu
filmde ilk defa film miizigi dijital olarak kullanilir. Devaminda ise dijital teknolojinin

gelisimiyle dijital sinema da hiz kazanmigtir.

2002 yilinda Hollywood yapim sirketleri dijital sinemanin tanimini yaparak,
teknik performansin giivenilirligini artirmak ve bir takim sartlar belirlemek amaciyla bir
araya gelmislerdir. Digital Cinema Initiative (DGI)/Dijjital Sinema Girisimcileri
platformuna gore dijital sinema, dijital kameralar veya bilgisayarlarla goriintiilerin elde
edildigi, dijital ortamlarda yapim asamasinin oldugu, dagitim asamasinin dijital dosya ile
saglandig1 ve filmlerin gosteriminin dijital projeksiyonlarla gergeklestigi birgok
asamadan olusmaktadir. Analog donemde yapim asamasi 6n plandayken dijital sinema
siirecinde Ozellikle yapim sonrasinda gergeklestirilen islemler filmin olusum siirecini

etkileyen en 6nemli etkenlerden biridir (Parsa ve Akcora, 2016: 219).

Cekimi tamamlanmis filmin bilgisayar ortamlarina aktarilmasi, kurgusunun, renk
diizenlemelerinin, 06zel efektlerin yapildig1 ve gosterime kadar gecen iglemlerin tiimii
“Digital Intermediate” (DI) siireci olarak adlandirilir. Bu siireci dagitim i¢in sikistirma,
giivenlik amaciyla kodlama ve depolama siireci igeren Digital Cinema Distribution
Master/Dijital Sinema Dagitim Kusagi (DCDM) izler. Bu siiregler filmlerin bir
merkezden uygu ya da internet {izerinden ayni anda farkli sinema salonlarina ulagtirarak

dijital projeksiyonla gosterilmesini dngoriir. Bu uygulamalarla birlikte zaman/mekan
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arasindaki sinirlar ortadan kalkarak sinema seyir baglaminda yeni ufuklar agmigtir.
Gosterim pratigi ise Digital Cinema Package/Dijital Sinema Paket (DCP) giivenlik
kodunun ¢6ziimii, sikistrmanin agilmasi ve dijital projeksiyon ile gosterilme siireclerini
kapsar. Dijital projeksiyonlarin ilk Ornekleri olarak 2k (1998x1080) teknolojisi
kullanilirken  bugiin 4k (3996x2160) projeksiyonlarmm standardi olusturacagi
diistiniilmektedir (Erkilig, 2012: 95).

Dijital sinemadaki en 6nemli gelismelerden biri de kuskusuz Pixar’in 1995 yapimi
“Toy Story” filmidir. Bu film tamamen bilgisayar ortaminda hazirlanan ilk film olmas1
ozelligiyle gisede de ¢ok biiyiik basari elde eder. Tamamen bilgisayar basinda yapilabilen
bu animasyondan sonra dijital sinemada bir kirilma an1 yasanmis, film analog sinemadan
dijital sinemaya gecisi simgelemistir. 90’11 yillarm devaminda popiiler filmlerin
neredeyse tamaminda dijital etkiyi gérmek miimkiin olmustur. Sinemada dijitallesme
yalnizca 6zel efekt liretiminin disinda bilgisayarl kurgu sistemleri ile post prodiiksiyon
stirecindeki yerini de saglamlagtrmustir. Avid,
Premiere, Final Cut gibi kurgu yazilimlarmin
gelisimiyle birlikte dijital kurgu NLE (Digital Non-
Linear Editing) sistemleri daha hizli diisiik
maliyetli kiigiik ekip ve malzeme ile kolay erigim
J ve uygu calisma ortamlar1 gibi Ozelliklerinden
dolay1 filmin post prodiiksiyon agamasinda hizlica

yayginlasmistir (Zengin, 2016: 196).

Gorsel 31: Toy Story

(http:/time.com/4122568/andrew-stanton-toy-story-change/ E.T. 06.03.2019)

Dijital sinemanin potansiyelini fark eden Sony, JVC, Canon vb. biiyiik teknoloji
sirketleri yeni dijital kameralar tireterek goriintii kalitesi ve formatlarmi gelistirirler. Tim
bu gelismelerin yan1 swra hafiza/bellek kart teknolojilerinin hizlanmasiyla da dijital
kayitlarin bilgisayara aktarimi kurgu asamasinda biiylik kolayliklar getirir. Bu yeni kayit
teknolojileri sinema sektoriine dnemli yenilikler ve kolayliklar getirir. Dijital devrime
kayitsiz kalamayan sinema endiistrisinin her bir pargasi tek tek dijital caga gecis yapmaya
baslar ve 2010 yil1 itibari ile dijital sinema film endiistrisinin neredeyse tamamen hakimi

olur. Bir¢ok teknoloji sirketi artik pelikiil tabanli film kameras: iiretmeyeceklerini,
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yalnizca dijital kamera iireteceklerini duyururlar. Bunun sebebinin ise artik hemen hemen
hi¢ kimsenin film kameras: almamas1 oldugunu ifade ederler. Hatta 2016’dan bu yana
%96 azalan seliiloid film satis1 ile zor durumda kalan ham film tireticileri Kodak ve Fuji
2013 itibari ile pelikiil tiretimini sonlandirma karar1 alirlar (Zengin, 2016: 206). Tiim bu

gelismeler dijitallesmenin etkisinin ne denli biiyiik oldugunun gostergesidir.
3.5. Dijital Sinema ve Sanal Gerg¢eklige Katkilar

Dijital sinemanin ve sinemadaki tiim bu teknolojik gelismelerin sundugu
olanaklarla birlikte sinemanin hem endiistriyel hem de sanatsal anlami1 degisime ugramus,

bu gelismeler sinemaya teknigin yaninda icerik olarak da etki etmistir.

Sinema iizerindeki teknolojik gelisimin etkileri onu ilk olarak dijital sinemaya
dontistiirmiistiir. Fakat teknolojinin durmaksizin ilerlemesi sayesinde daha birgok stirecin
bu gelisimin biinyesine katilacagi ve degisime devam edecegi yadsinamaz bir gercektir.
Sinemanin etkili bir ara¢ olmasindaki en biiyilik etkenin hem gorsel hem de isitsel oldugu
diistiniiliirse, bu etkinin daha da artirilabilmesi i¢in daha fazla duyuya hitap etmesi
ihtiyac1 dogmaktadir. Bu ihtiya¢ nedeniyle duyusal illiizyon yaratabilmek i¢in ilk olarak
dijital sinemaya {i¢ boyutlu derinlik katacak teknoloji gelistirilir. Bu teknoloji ile birlikte
izleyici, filmi izledigi yerden biraz da olsa filmin igerisindeymis gibi hissedebilir hale
getirilir. Izleyicinin gosterilenle etkilesimi arttik¢a gosterilenin etkisinin de ayni oranda
artmasi sebebiyle bu ihtiyacin giderilmesi i¢in sanal gergeklik teknolojileri hiz kazanir.
Bu teknoloji sayesinde artik izleyici tamamen gosterilen ortamin igerisine entegre
edilebilir hale gelir. Sanal ger¢eklik teknolojisi ve dijital yeniden {iretim sayesinde artik
sanal evrenler olusturulabilmekte ve insanlar bu evrenle gercekmis gibi etkilesim
kurabilmektedirler. Dijitallesen bir sey artik sanal olarak yeniden iiretilebilir ve bu
nedenle sinemanin dijitallesmesiyle artik kapsadigi tiim icerik de bu yeniden iiretim

surecine dahil olur.

“Bir Film Nasil Okunur” adli ¢alismasinda James Monaco “Goriintiiler, sesler ve
metinler bir kez sayisallastiginda, her sey olanaklidir. Iletisim aracimizin bizim igin
yapmasini istediklerimiz ile bunlarin igleyislerinin kapasitesi arasindaki miicadele sona
ermistir.” (akt. Ormanli, 2016: 56) diyerek analog film doneminde var olan gercekligin

yeniden sunumu s6z konusu iken dijitallesme siireci ile birlikte bu zorunlulugun ortadan
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kalktig1 ve bilgisayarlar aracilifiyla tamamen yeni bir gergeklik iiretildigini ifade eder.
Bu durum sinemada mevcut anlati tiirlerinin farklilasmasina yol agmus, alternatif anlatim
bicimlerinin ortaya c¢ikmasma olanak saglar. Dijital cagdaki bu anlatim bigimleri
sinemada sanal gercekligin olusturulmasi ve sunumu agisindan dnemli bir gelisme olarak

goriilebilir.

Dijital sinema alanindaki gelismelerle birlikte son donem filmlere baktigimizda
birgogunun yiiksek teknoloji ile kurulan sanal gerceklik ortami1 ve bu ortamda
makinelestirilen karakterler iizerinden isledigi dikkat cekmektedir. Insan-robot, akil-
duygu, insan-teknoloji, gercek-sanal gibi kavramlarin i¢ ige ge¢cmesi ile birlikte tam

anlamiyla bir simiilasyon evreni, sanal bir diinya ortaya ¢ikmistir (Sunal, 2016: 306).

Gorsel 32: Matrix Kodlart (https://www.indiewire.com/2017/10/the-matrix-code-digital-rain-meaning-
1201891684/ E.T. 07.03.2019)

Dijital sinema teknolojisi ile sanal gerceklik uygulamalarinin ve simiilasyon
evreni olusturmanin en 6nemli 6rneklerinden bir tanesi, ilki 1999 yilinda ¢ekilen Matrix
filmidir. Yonetmenligini Walchowski kardeslerin yaptigi Amerikan bilim-kurgu ve
aksiyon tiirlinde olan filmin konusu bir yazilim sirketinde ¢alisan Thomas Anderson
karakterinin Neo adi altinda program kirarak ve Matrix’i arastirarak baglayan seriivenini
konu alir. Filmde ilgi ¢ekici bir bicimde Morpheus ile tanisan Neo yasadigi diinyanin
aslinda beyninde gergeklesen bir simiilasyon oldugu gercegini 6grenir. Boylece filmin
baskarakteri Neo kurtarilarak Morpheus’un 6nderligindeki ekibe dahil edilir. Ancak Neo
gergek diinyaya geldikten sonra simiilasyona geri donmektedir. Neo, gelisen olaylar

cercevesinde yeni kimligini tanimaya ¢aligmaktadir.
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Filmde Matrix asag1 dogru akan karakterler seklinde sembolize edilir. Bu efekt erken
monochrome bilgisayar monitorlerinde kullanildig1 bigim dikkate alinarak tasarlanmas,
yesil renkli CGI tabanli bir efekttir. Bu efekt filmde en akilda kalic1 6zel efekt olarak
sembol bir gorsel olusturmus ve akillarda kalmistir. Film, gerek senaryosuyla gerek dijital
sinemanin olanaklariyla olusturulan big¢imiyle siradan bir Hollywood filmi olarak
goriilmemektedir. Ozel efekt uygulamalar1 agisindan énem tastyan bu film CGI tabanli
teknolojilerden biiyiikk oOl¢iide yararlanmis, filmde 400°den fazla dijital sahne
kullanilmigtir. Helikopter, patlama, ¢atisma, eriyen ayna ve silahli ¢atigsmalarin oldugu
sahneler bunlardan bazilaridir. Filmde sanal mekénlar yaratilmis ve chroma tabanli
greenbox teknigi ¢er¢evesinde bu mekanlarin uygulamasi gerceklestirilmistir (Yurdigiil

ve Zinderen, 2013: 110-111).

Gorsel 33: Virtual Camera Movement (https://geekswipe.net/art/films/how-matrix-bullet-time-works/
E.T.07.03.2019)

Tim bunlarin yani sira Virtual Camera Movement (Sanal Kamera Hareketi)
olarak ifade edilen, Bullet Time (Flow Motion) teknigi, silahli ¢atigsma sahnelerinde
gercekeiligin en iist diizeyde olmasini saglayan 6nemli dijital gelismelerden biri olarak
Matrix filmi ile 6zdeslesir. Zamanm durduruldugu efekt olarak bilinen bu teknigin
kullanim1 360 derecelik aciyla dizayn edilen kameralardan elde edilen goriintiilerin tek
kare olarak dijital ortama aktarilmasiyla gerceklesir. Bu ortamda basarili bir birlesme
isleminden gecen gorseller ile zamanin durduruldugu fakat kamera hareketinin devam
ettigi hissi olusturulur ve kamera oyuncularin etrafinda doniiyormus izlenimi verilir.
Ayrica filmde oyuncularm halatlarla askida tutulmalar1 saglanan sahnede goriintiilerin

dijital ortama aktarilmasiyla “Digital Image Manipulation” teknigi ile bu halatlar silme
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islemine tabi tutulmustur. Boylece havada askida duran oyuncular gercekten de havada
duruyormus izlenimi elde eder (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 113). Kullanilan bu 6zel
efekt uygulamalar1 dikkate alindiginda Matrix’in CGI tabanli 6zel efekt uygulamalariyla
one cikan ve dijital sinemanin sanal gergeklige entegrasyonunun basarili bir 0rnegi

oldugu soylenebilir.

b e

Gorsel 34: Halat Kullanim (https://www.cinema5d.com/recreating-the-bullet-time-effect-from-the-matrix-with-
1-gopro/ E.T.07.03.2019)

Sanal gergekligin sinirlarinin insanin hayal giicli oldugu disiiniildiiglinde ¢ok
biiyiik bir degisim etkisini de elinde bulundurdugunu kolayca varsayilabilir. Gegmise
bakildiginda sinemanin toplumlar1 yonlendirme ve ideolojileri yayma aract olarak
kullanildig1 disiiniiliirse sanal gercekligin ne denli etkili olabilecegi kolayca
ongoriilebilmektedir. Sanal olarak gergekligi yeniden iiretebilmek dijital sinemanin
insanlarin hayal edebildiklerinin 6tesini hayata gegirebilme olanagi saglamis, Matrix gibi
yapimlar ilgi gérmeye baslamistir. Filmin konusu ele alindiginda sanal gercekligin ve
sanal evrenin ne kadar giiclii bir yapiya sahip olabilecegi gozler Oniine serilmistir. Son
yillardaki sanal gergeklik ¢aligmalarina bakildiginda aslinda yapilmak istenen filmde
bahsedilen evrenle aynidir. Sanal bir evren yaratarak insanlarin bu evrenle etkilesimini
artiracak teknolojiyi gelistirmek ve onlar1 bu evrende yasayabilir hale getirmek fikri sanal
gerceklik  teknolojilerinin  temelini olusturmaktadir. Insanlarin  gercek hayatta
yapamayacagi seyleri yapabilme imkaninin sunuldugu, olmadig1 biri gibi goriinebilecegi,
ozgiirlik smirlarinm olmadigini sandig1 bir evrenin ¢ekiciligi bu evrenin yaratilmasinin

gerekliliginin nedenleri arasindadir. Dijital sinema her zaman oldugu gibi bu alanda da
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gecisi kolaylastirmak icin sanal gercekligin yaratilmasinda kullanilan etkili bir arag haline
doniistiiriilmiistiir. Ozetle soylemek gerekirse, dijitallesme ile birlikte sanal gerceklik ve
sanal evren sinemanin vazgecilmez bir unsuru haline gelmis, bu evrenin olugsum siireci de

cok daha hizl ve kolay bir sekilde uygulanmaya baslanmigtir.
3.6. Dijital Sinemada Yapay Zeka Olgusu

Yapay zekd, insanin enformasyon siire¢lerinin makineler, 6zelliklede bilgisayar
sistemleri araciligiyla olusturulan bir simiilasyondur. Yapay zekanin gelisimini etkileyen
stirecler modern bilgisayarlarin babasi olarak taninan Alan Turning’in 1950°de bir
makinanin bir insani insanin kendisine inanmak icin etkileyip etkileyemeyecegini test
eden, “taklit oyun” olarak da bilinen 7Turing testini agiklayan bir kagit yaymlamasiyla
baslar. Ilerleyen yillarda bilgisayar bilimcisi John McCarthy bir konferansta “yapay zeka”
terimini tiiretir. Amerikan hiikiimeti McCarthy ve diger bilim insan1 Minsky’e Rusya ile
soguk savasta konumlarmi giiglendirmek igin yapay zeka gelistirmek i¢in finansal
kaynaklar verir. Burada kullanilacak olan yapay zeka Rus belgelerini daha hizli sekilde

terclime etmelerini saglayacaktir.

1980’lerde yapay zeka icin finansman artisi, IBM’in siiper bilgisayarlarindan
Deep Blue’nun 1997°de diinya satrang sampiyonu Kasparow’u yenerek saniyede 200
milyon potansiyel pozisyonu analiz edebilme yetisi ile biiylik ilgi gormiis, yapay zeka
popiilerlik kazanmaya baslamistir (Mijwel, 2016). Yapay zeka, saglikta, is diinyasinda,
egitimde, finansmanda, hukukta ve isletmelerde bir takim goérevleri yerine getirebilmek

icin kullanilmig, gelisen teknoloji ile birlikte “insanin yerini” almustir.

Yapay zeka bilgisayar biliminin akilli davranigh otomasyonu ile ilgilenen alani
olarak tarif edilirken karmasik ortamlarda algilamay, akil yiiriitmeyi, 6grenmeyi, iletisim
kurmay1 ve hareket etmeyi saglar. Tiim bunlar1 yaparken cesitli algoritmalardan ve
programlama tekniklerinden faydalanir. Buna gbre yapay zeka insanlar gibi diislinen ve
hareket eden sistemler ile rasyonel diislinen ve hareket eden sistemler olmak iizere farkl
sekillerde kategorize edilirler. Rasyonel davranig yapay zeka alaninda kontrol edilebilir
bir nitelik olmas1 dolayisiyla 6nemli bir 6zellik olarak kabul edilir. Bu yaklagima gore

olgusal 6nermeler i¢in degerlerin olusturulabildigi ifade edilir. Yani, hedeflenen nokta
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diisiinebilen robotlar yaratmanin aksine zekanin ve diislincenin dogasini daha rahat

kavrayabilmektir (Anadolu, 2019: 4

Gorsel 35: Kasparov Yapay Zekaya Karsi (https://www.livescience.com/59068-deep-blue-beats-kasparov-

progress-of-ai.html E.T.08.03.2019)

Insan beyninin ¢alisma mantiginm modellenerek, bu modeller araciligiyla bircok
alanda yeni gelismeler saglamak yapay zeka calismalarinin genel amacini olusturur. MIT
bilgisayar bilimleri laboratuvar yoneticilerinden Edward Fredkin, yapay zekanin ortaya
cikigini kdinatin olusumu ve yasamin baslangicindan sonra tarihteki iiglincii biiyiik olay
seklinde ifade eder. Yapay zeka teknolojilerinin bugiin gelmis oldugu noktaya
bakildiginda Fredkin’in yapay zekayi neden bu denli 6nemsedigi anlasilabilir. Sosyal
hayatin hemen her alanma niifuz eden yapay zeka kavrami insanlarin yaptiklarmi
yaptiklarinin bilgisayarlara yaptirabilme ¢alismasinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikar.
Buna gore yapay zeka ¢aligmalarmin ana hedeflerinden biri de dogadaki varliklarin akilli
davranislarini yapay olarak iiretebilme ¢abasidir (Karaduman, 2006: 2-3).Yapay zekanin
bircok alanda oldugu gibi sinema alanina olan etkisi de kagmilmazdir. Ozellikle bilim-
kurgu filmlerinde 6nemli bir yer tutan ve genellikle diinyanin sonunu getirecegine yonelik
bir korkuyu yansitan yapay zekanin Stanley Kubrick’in 1968 tarihli yapimi filmi “2001:
Bir Uzay Maceras1” ile 2015 yapim1 Alex Garland filmi olan “Ex Machina” filmlerinde
oldugu gibi biling kazanip kazanamayacagina dair bilinmezlik bu tiir filmlerin
vazgegilmez konusu haline gelmistir. Bunlarm 6tesinde yapay zeka konulu filmlerin

sayisindaki artig ve bunun yapay zekanin gercek yasama olan etkisiyle dlgiilebilmesi
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konusu giindeme gelir. Yapay sinir aglar1 artik sadece anlatilara degil, sinema

endiistrisine de etki etmekte ve onu sekillendirmektedir.

Gorsel 36: Yapay Zeka Tarafindan Analiz Edilen Morgan Filmindeki Duygu Degisimleri

(https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuY ynaiw E.T.08.03.2019)

Tim bunlarin yani sira sinemada yapay zekanin etkisi senaryo disinda ses ve
goriintii analizi konusunda da onemli bir rol oynamaktadir. Ornegin 2015°te IBM
tarafindan gelistirilen “Watson” isimli yapay zekd programi birgok korku filmi
fragmaninin gorsel, isitsel ve yapisal analizini yaparak fragman dinamiklerinin yaratimi
icin bir temel olusturmustur. Bu yapay zeka programi “Morgan” filminin 90 dakikasini
tarayarak fragmana eklenecek dogru sahneleri belirlemistir. Yalnizca bir giinde on
sahneyi 6 dakikalik bir video igerisine dagitmay1 basarmistir. Gorsel analiz konusunda 24
farkli duygu kategorisi belirlenirken ses analizinde de ses tonu, film miizigi gibi dgeler
kategorize edilir (Anadolu, 2019: 45-46). Sinema filmlerinde icerik olarak yapay
zekanin kullanilisina en etkili 6rneklerden biri de 2014 Oscar ddiillerinde “En iyi 6zgiin
senaryo” dalinda 6diil kazanan, Spike Jonze un yazip yonettigi “Her” filmidir. Filmde,
fiziksel bir yapis1 olmayan, yazilim seklindeki yapay zekanin ana karakter Theodore ile
iliskisi ele alinir. Theodore bir giin karsilagtig1 bir teknoloji reklamiyla kusursuz bir yapay
zeka programi sunan yeni bir igletim sistemi satin alir. Sanal bir varlik olan, yalnizca bir
sesten ibaret olan bu isletim sistemi Theodore’un hayatini bir daha eskisi gibi olamayacak
sekilde degistirir. Duygusal bir iligkiye doniisen bu siirecte insanin yapay zekayi anlama

ve kendini ona anlatma ¢abasi islenir. Fakat filmin sonunda insanin kendini 6zel hissetme
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diirtlisii agir basar ve ayn1 anda birgok kisi ile iletisim halinde olan yapay zeka insana

yetmemeye baglar.

INT. SHIP

We see H pull a book from a shelf, flip through it while
gpeaking, and then put it back.

H
In a future with mass unemployment,
young people are forced to sell
blocd. That's the first thing I can
do.

H2
You should see the boys and shut
up. I was the one who was going to
be a hundred years old.

H
I saw him again. The way you were
sent to me... that was a big honest
idea. I am not a bright light.

Gorsel 37: Yapay Zeka Tarafindan Yazilan Sunspring Filminin Senaryosu (https://www.quora.com/Is-it-a-
big-deal-that-Al-wrote-a-movie-script E.T.09.03.2019)

Yapay zekanin sinemayla etkilesimi farkl tiirde filmlere konu olmasinin yani sira
filmlerin {iretim siirecinde aktif olarak kullanilmasi yoluyla da kendini gosterir. Ornegin
2016 tarihli “Sunspring” filminin senaryosunun yazilmasi i¢in metin tanima altyapili bir
bellege birgok filmden olugan veri tabanmi sunularak bu senaryolarda sik goriilen
kelimelerin ayristirilmasiyla yeni bir metin olusturmasi istenir. Ayrica bu bellek otuz bin
sarkidan olusan bir veri tabanini da tarayarak film sarkisi ortaya cikarwr. Ayrica
baslangicta bu yapay zekanin adi “Jetson” olarak belirlenmis olsa da kendisi ile yapilan
bir roportajda kendinin Benjamin oldugunu soyleyerek yari bir biling kazandigini
kanitlamigtir. Bu bellek bir ciimlelik komutlarin tizerinden veri tabanindaki senaryolar1
hayali bir kdgida dokerek var olan kelimelerin ve ciimlelerin birbirlerini tamamlama
egilimlerini kesfeder. Sunspring bu yapay zeka bellegi sayesinde iki giinliik bir stirede
yazilmig ve cekilmistir. Bir¢ok sinema elestirmenine gore filmin bilim-kurgu tiiriinii
yogun bir sekilde yansitabildigi ve bu tiir filmlerde gordiigiimiiz ¢evreyi sorgulama ve
gercegi anlama diisiincelerini igerdigini one siirmiiglerdir (Karaduman, 2006: 47).
Yonetmen Oscar Sharp filmin 6zgiinliigli ve yepyeni bir anlati kurdugunu vurgulayarak
yapay zekanin filmin senaryo asamasinda nasil etkili bir unsur olarak kullanilabileceginin

altin1 ¢izmistir.
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Yapay zekanin dijital sinema ve sanal gerceklik uygulamalarinin iiretim siirecinde
ve islenmesinde yararlanilan bir 6ge olarak kullanilmasi konusunda bunun gibi daha
birgok filmden Ornekler verilebilir. Dijitallesen sinemanin bilgisayar ortamlari
araciligiyla tiretmis oldugu sanal diinyanin vazgegilmez bir parcasi olarak yapay zeka

olgusu sinema izleyicisinin ilgiyle takip ettigi farkli bir evrenin kapilarini agar.
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DORDUNCU BOLUM
4. READY PLAYER ONE FiLMININ ICERIKSEL ANALIZi

Bu boéliimde, literatiirde incelenen kuramsal perspektiften yola ¢ikilarak Ready

Player One filmi hem icerik hem de teknik bakimdan ¢oziimlenmeye ¢aligilmigtir.
4.1. Amag

Bu analizin amaci, bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimiyle son yillarda hemen
hemen her alanda kullanilan sanal gerceklik araglarinin sinemada kullanimini
belirlemektir. Bu nedenle, sinemada hem filmin teknik olarak olusturulmasi agamasinda
hem de icerik olarak Oykiiniin kurulumunda sanal evren ve sanal gerceklik
teknolojisinden yararlanilan Ready Player One filmi analiz edilmeye ¢alisilmistir. Filmin,
teknik tiretim asamasinda CGI yani bilgisayar ortami araciligtyla olusturulmus gorseller
ile islenmektedir. Ayn1 zamanda filmin senaryosu, sanal evrende kurulan iitopya ve
distopyalar1 ele alir. Bu nedenle analizi yapilmig olan bu filmin, ¢calismanin ana amaci

icin olduk¢a uygun oldugu diisiiniilmektedir.
4.2. Yontem

Ready Player One filminin analizi i¢in ilk olarak film ¢6ziimleme yontemlerinden
biri olan “teknik ¢oziimleme” yontemi kullanilacaktir. Teknik ¢oziimleme yontemi, bir
filmin analizinde, filmin prodiiksiyon ve post prodiiksiyon asamalarmnda kullanilan

tekniklerin incelenmesi yontemine dayanir.

Ayrica, filmin icerik olarak sanal evren ile iliskisinin saptanmasi baglaminda
“yapisal ¢coziimleme” yonteminden de faydalanilacaktir. Yapisal ¢oziimleme, bir filmin
Oykiisiiniin kurulumundaki ana unsurlarin, filmin baslangig, doniisiim, gelisim ve
¢oziilme evrelerinin incelenmesi seklinde yapilir. Burada, filmin dykiisiinde 6nemli bir
yer tutan gercek diinya ile sanal evren arasindaki iliskinin analiz edilebilmesi baglaminda

filmin yapisal olarak ¢éziimlenmesi olduk¢a 6nem tasir.

Tiim bunlarin yam sira, filmdeki diyaloglar, yani sdylemler de filmin vermek
istedigi mesaj1 algilamada ve dogru bir sekilde filmin analiz edilmesinde biiylik 6nem
tasir. Bu nedenle filmdeki karakterler araciligiyla iletilen sdylemler de, film sdylem

analizi yontemiyle incelenecektir.
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4.3. Film ve Yonetmen Hakkinda

Amerikali yapimct ve yonetmen Steven Spielberg, 1946 yilinda Cincinnati’de
dogmus, film kariyerine California State University’de okurken diger taraftan da
Universal Studios’ta kurgu boliimiinde para almadan stajyerlik yaparak baslamistir
(Kemp, 2014: 364). 1968 yilinda ¢ektigi kisa filmi Amblin’den sonra, Jaws, 1941, E.T.
the Extra-Terrestrial, Indiana Jones Serisi, Jurassic Park, Schindler’s List, Er Ryan’1
Kurtarmak, Miinih, Diinyalar Savasi, Transformers, Savas At1, Lincoln, Azinlik Raporu,
Sikiysa Yakala, Yapay Zeka, Atamizin Bayraklari, Amistad, Giines imparatorlugu, The
Post gibi yapimlarda yonetmenlik ve yapimcilik yaparak oldukga basarili sonuglar elde

etmistir.

Spielberg’in tiim diinyada ses getiren ilk filmi 1975 yapimi Jaws, gisede 100
milyon dolarlik bir hasilat elde ederek donemin en 6nemli filmlerinden biri olarak tarihe
adimi yazdirmustir. Film, bir kusagin yiizme aligkanliklarmi yok ederken iistiin yetenekli
geng bir yonetmen olarak Spielberg’in de adin1 duyurmasini saglamigtir. Jaws’tan sonra
Spielberg iki bilim kurgu klasigi olan 1977 yapimi Uciincii Tiirden Yakinlagmalar ve
1982 yapimi ET: Extra Terrestial ile iiniinii pekistirmistir. George Lucas’la birlikte
yaptig1 Raiders of The Lost Ark (Kutsal Hazine Avcilar1) basarili bir serinin ilk filmi
olarak kayitlara ge¢mistir. Yonetmen, 1981°de yapim sirketi Amblin Entertainment’i

kurmustur (Kemp, 2014: 364).

1983-1992 yillar1 arasinda nispeten verimsiz bir donemde Spielberg Indiana Jones
devam filmlerini ve The Color Purple gibi az ilgi gérmesine ragmen ciddi bir film
yapmistir. 1985°te Gelecege Doniis ve Who Framed Roger Rabbit’in (Masum Sanik
Roger Rabbit) ticari basarisi bir yapimci olarak kendisine fayda saglamistir (Kemp, 2014:
365).

1993 yapimi Jurrasic Park Spielberg’e 900 milyon dolar kazandirirken,
filmlerindeki CGI kullaniminda basi ¢eken filmler arasindadir. Jurrasic Park’dan sonra
bir soykirim filmi olan Schindler’s List (Schindler’in Listesi) kendisine En {yi Film ve
En Iyi Yonetmen de dahil olmak iizere yedi dalda Akademi Odiinii kazandirir (Kemp,
2014: 365). Son olarak 2018’de Ernest Cline'in ayn1 adli romanindan uyarladig1 Ready
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Player One filmi ile hem Hollywood’un teknik yapim olanaklarmi sonuna kadar

kullanmis, hem de sanal gerceklik meselesi filmin ana konusunu olusturmustur.

Spielberg, son filmi Ready Player One ile ilgili kendisiyle yapilan rdportajda,
kitabt okuyan herkesin bu hikdyeyi filme doniistiirmek konusunda istekli olacagini
belirtir. Yonetmen, Ready Player One’t “Sehrin disina ¢iktigimda hayal diinyamda
gittigim tiim yerlerin fantezileriyle doldurdugum bir film oldu.” diyerek agiklar. Filmin
yapim siirecinin heniiz bagindan itibaren olduk¢a heyecan verici bir deneyim yasadigini
ifade eden Spielberg, yaslarmin toplami belki de kendisinin yasina anca yetisebilecek
genglikte bir kadroyla calismanin onu motive ettiginden bahseder. Spielberg filmi
yaparken kendilerine bir oyun alan1 verildigini, onlarin da oyunlar oynadigini ifade eder.
Filmin sanal bir set ortaminda ¢ekilmesi dolayisiyla oyuncularin nerede olduklarini
anlamanin tek yolu herkeste var olan sanal ger¢eklik gozliikleridir. Gozliiklerin i¢inde
goriilen sey ise tamamen kurulmus olan ve filmde de goriilen settir. Spielberg, gozliikleri
cikardiklar1 anda karsilarinda bos ve bembeyaz bir alan bulduklarini séyleyerek bu filmi

yapmay1 astral seyahat deneyimi ile 6zdeslestirir (https://www.haberturk.com/steven-

spielberg-ready-player-one-i-cekmek-astral-seyahat-gibi-bir-deneyimdi-1900014 E.T.
09.04.2019).

Son yillarda 6zel efekt teknolojisinin gelismesiyle birlikte eski birtakim filmlerine
dijital efektler ekleyerek yeni diizenlemeler yaptigini fakat sonugtan memnun
kalmadigini itiraf eden Spielberg, gecmiste kalanlarla ugrasmaktan vazge¢mis, bundan
sonra ¢ektigi hicbir filmi degistirmeye, bagkalagtirmaya c¢alismayacagini ifade etmistir
(https://www.haberturk.com/steven-spielberg-ready-player-one-i-cekmek-astral-

seyahat-gibi-bir-deneyimdi-1900014 E.T. 09.04.2019). Son filmi Ready Player One’da

ise tiim 3D efektleri bolca gorebilecegimiz bir ortamla karsimiza ¢ikan yonetmen, sanal
gerceklik oyunlarinin giin gectikce insan yasaminda iggal ettigi yeri oldukca basarili bir
sekilde beyazperdeye aktarmistir.

4.3.1. Filmin Kiinyesi

Yonetmen koltugunda Spielberg’in oturdugu filmin senaryosu yine romanin
yazar1 olan Ernest Cline’in yan1 sira Zak Penn tarafindan yazilmistir. Warner Bross’un

yapimint iistlendigi filmdeki karakterler Tye Sheridan, Olivia Cooke, Ben Mendelsohn
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ve Lena Waithe gibi oyuncular tarafindan canlandirilmistir. Filmin goriinti
yonetmenligini, Steven Spielberg'in 1993 yili yapimli Schindler'in Listesi filminin
fotografciliginda gorev alan Janusz Kaminski yapmustir. Miizik Alan Silvestri’ye aittir.
Filmin kurgusu ise Sarah Broshar ve Michael Kahn, filmin kostiimleri ise Lucy Bevan ile
Ellen Lewis tarafindan yapilmistir. Son olarak, gorsel efektler Industrial Light and Magic
(ILM)’e aittir (https://www.imdb.com/title/tt1677720/fullcredits?ref =tt ov_wr#writers/
E.T.01.04.2019).

4.3.2. Filmin Konusu

g

Gorsel 38: Filmin afisi (https://tirto.id/sinopsis-ready-player-one-yang-tayang-mulai-hari-ini-cGST
E.T.01.04.2019)

2045 yilinda, diinya kaosun ve ¢okiisiin esigindeyken, insanlarin herhangi bir yere
gidebilecekleri, herhangi bir sey yapabilecekleri ve herhangi biri olabilecekleri
stiriikleyici bir sanal evren olan OASIS'te gergeklerinden kacabilme olanaklar1 bulunur.
Buradaki tek sinir kisinin kendi hayal giiclidiir. OASIS'in yaraticis1 James Halliday,
biiyiik servetini ve OASIS'in kontroliinii degerli bir miras¢1 bulmak i¢in tasarladigi
yarismanin galibine birakacagini agiklar. Gergek diinyada siradan bir geng olan Wade
Watts, OASIS’te Halliday’in ipuglarindan yola ¢ikarak bu yarigmanin galibi olur ve
OASIS’in kontroliinii eline alir. Yarigma boyunca kendisinin yaninda olan ve Beslik
olarak tanimladiklar1 arkadaslariyla birlikte OASIS’i yonetirler, fakat bu kez gercek
diinyay1 da goz Oniinde bulundurarak, insanlarin “gercekten” sosyallesebilmesi adina

haftanin iki giinii OASIS’i kapatma karar alirlar.
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4.4. BULGULAR VE YORUM
4.4.1. FilminYapisal Analizi

Filmin heniiz basinda, distopik bir diinya olarak yaratimis, 2045 yilindan
manzaralar goze ¢arpar. Wade’in araciligiyla ve onun agiklamalariyla izlenen bu gergek
diinyada insanlarin sanal gerceklik gozliikleriyle sanal evrende dolastiklar1 goriiliir.
Bunun disinda gercek diinya yikik dokiiktiir. Ger¢ek diinyanin tasviri, distopik diinya,
Wade’in aciklamasiyla su sekildedir: “Bugiinlerde gercek diinya sevimsiz bir yer, herkes
ondan uzaklagsmanin bir yolunu ariyor.” Wade gibi bir¢cok insan da karamsar bir hayat
yasadiklar1 bu gercek diinyanin gerceklerinden kopabilmek i¢cin OASIS adi verilen bir
sanal evrende kendilerini bulurlar. Bu sanal evren 6yle bir sekilde tasarlanmistir ki adeta
bir iitopyadir. Kisi ne zaman, nerede ve kim olmak isterse tiim bunlar1 yapabilmektedir.
Bu nedenle OASIS’in kurucusu Halliday gercek diinyadaki insanlar i¢in “bir kahraman
gibidir. Ciinkii hi¢cbir yere gitmeden bir yerlere gidebileceklerini gostermistir”. Bu,
filmin ana karakterinin sanal evren tasvirini gosterir. Gergek diinya bir distopya olarak
kurulurken ve karamsarhigi simgelerken, sanal evren daha dnce iitopyanin taniminda

bahsedildigi tizere hayal giiciiniin yardimiyla “iyinin” tasarlanmasi seklinde goriiliir.

Gorsel 39: OASIS (https://www.geekgirlauthority.com/behold-the-majesty-of-the-oasis-in-this-new-ready-

player-one-trailer/ E.T. 01.04.2019)

Yaratilan bu sanal evrenin admin OASIS olmasi tesadiif degildir. Kelime,
Ingilizce ve Fransizca dilinde “vaha, cennet, giivenli korunma yeri veya siginak” gibi
anlamlara karsilik gelir. Dolayisiyla bu anlamlarindan yola ¢ikarak OASIS’in kotiiye

kars1 iyi olan yer ya da imkanlarin kisith oldugu yerde (¢61de) bulunan kurtaric1 bir unsur
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(vaha) oldugu soylenebilir. OASIS’te insanlar sonsuz imkanlara sahip olabilmekteyken,

onlar OASIS’e yapabilecekleri seyler icin gelip olabilecekleri seyler icin kalmaktadirlar.

OASIS bir simiilasyon evreni olmasinin yani sira, ayn1 zamanda sosyal bir ortam
olarak tasvir edilir. Bu ortamda arkadas edinilebilir, dolayisiyla sosyallesilebilir ¢iinkii
herkes zaten oradadir yani gercek diinyada yasayan herkesin orada kendine ait bir kimligi
(avatar1) bulunur. Hatta bazen gercek diinyada birbirlerini hi¢ tanimayan kisiler orada
yakin arkadas olabilmektedirler. Ornegin ana karakterimiz, en yakin arkadasi Aich’le
gercek hayatta ¢cok sonradan tanisacaktir. Yani gercekte sunulan her seye hatta daha
fazlasina bu sanal evrende sahip olabilmek miimkiindiir. Dolayisiyla insanlarin gercek
hayatta evlerine kapanarak kuramadiklar1 iletisimin OASIS araciligiyla tekrar
gerceklestigi goriiliir. 20. ylizyilin en onemli felsefi basyapitlarindan birisi olan Alman
felsefeci Theodor W. Adorno ve Alman diisiiniir, toplumbilimci Max Horkheimer’in
eseri Aydinlanmanin Diyalektigi’dir. Aydmlanmanm Diyalektigi’nin “Iletisim Yoluyla
Tecrit” isimli makalesinde, iletisimin insanlar1 birbirlerinden ayirarak birbirlerine
benzemelerini sagladigindan bahsedilir (Adorno ve Horkheimer, 2010, 212). Filmde
OASIS’in sagladig: iletisimin de bu sekilde oldugu goriiliir. Kendi yasam alanlaria
kapanan insanlar OASIS’ten yararlanarak sanal bir ortamda yeniden iletigime
gecebilmektedirler. Bu nedenle film igerisinde bulunan en dnemli kilit noktanin (tipki
Matrix’te oldugu gibi) OASIS oldugu sdylenebilir. OASIS bir nevi, yozlagsmis toplumu
tekrar bir araya getiren bir alan olma 6zelligiyle Mc Luhan’1n iletisim araglarinin insanlar

tarafindan diinyada hizla kullanilacagini 6ne siirdiigii Global Koy diir.

Ana karakter ve filmin kahramani Wade Watts, gercek hayatta teyzesi ile
yasamakta, hatta dogru diizgiin bir yatagi bile bulunmamaktadir. Anne ve babasinin
yaninda olmadiy, hatta teyzesi ve onun sevgilisiyle de iyi bir iletisim kuramadigi goze
carpar. Slovenyali filozof ve sosyolog Slavoj Zizek’e gore, baba otoritesinin ¢ikmaza
girmesi ve yeniden tesis edilmesi hemen hemen tiim Steven Spielberg filmlerinde goriilen

bir 6zelliktir (https://www.youtube.com/watch?v=9LK73jEBGz0 E.T. 31.03.2019). Bu

duruma paralel olarak Spielberg filmlerinin bir¢ogunda karakterler ebeveyn hasreti
cekmektedirler. Ayni durum Ready Player One’da ailesini yitirmis olan Wade Watts’in

da bagina gelmistir. Ciinkii Spielberg filmleri aslinda bir nevi bir arayis1 simgeler, burada
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da bu arayis ebeveyn arayigina karsilik gelir. Ayrica filmde ebeveyn arayismin dostluk ve

arkadaslik temalariyla birlestirilmis oldugu goriilmektedir.

OASIS’te, yani bu sanal evrende, var olabilmenin ilk sarti bir avatar sahibi
olmaktir. Bu avatarlar kisilerin sanal evrendeki kimlikleri yani benlikleridir. Ana karakter
Wade ilk olarak avatarindan bahsederken goriildiigiinde, onun istedigi zaman avatarinda

degisiklik yapabildigi fark edilebilmektedir.

Gorsel 40: Wade’in OASIS’teki avatari (https:/twitter.com/hashtag/parzival E.T.01.04.2019)

Wade’in OASIS’teki avatarmin ismi Parzival’dir. Filmde Parzival adi aslinda
tesadiifi olarak segilmemistir. Isim, dnce mitolojik bir dykiiye, ardindan da bir opera
oyununa dayanir. Richard Wagner tarafindan yazilan, ilk kez 1882’de sahnelenen {i¢
perdelik bu oyunun ana kahramani Parsifal’dir. Hikaye, Ortacag Ispanya’sindaki Pirene
daglarinda bulunan kutsal Monsalvat satosunda gegmektedir. Hikayeye gore, Gral {ilkesi
krali Amfortas’m babasi Titurel kutsal ¢anak ve mizragi saklayip korumak i¢in Monsalvat
adli satoyu yaptirmis, koruyucu olarak temiz kalpli fedakar sovalyeleri almistir. Klingsor
adli bir sovalye biiyiik ihtirasi nedeniyle Monsalvat’dan kovulunca 6¢ almak amaciyla
biiyiiciiliik 6grenmis, bahgesine giizel kizlar toplayarak bazi sovalyeleri bastan ¢ikarmas,
kutsal mizragi ¢almistir. O giinden sonra Kral Amfortas’in viicudunda kapanmayan bir
yara agilmistir. Kundry adli cinsiyeti bilinmeyen garip bir yaratik krala ara sira ilag
getirmektedir. Iste, sovalyelerin hi¢ sevmedigi Kundry gene goriinmiis, ilac1 yash sovalye
Gurnemanz’a uzatmistir. Bu sirada okla vurulmus bir kugu kiyiya yonelir. Onu geng bir
adam vurmustur. Gurnemanz, gence yaptiginin dogru olmadigmi sdyler. Delikanl kim
oldugunu bilmemektedir. Kundry ise ge¢misi ¢cevresinde tam bilgiye sahiptir. Yabanci,

bu bilgilerin anlatilmasma kizarak Kundry’ye saldirirsa da Gurnemanz onu onler. Gral
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satosunda biiyiik bir dinsel toren diizenlemistir. Kutsal ¢anak getirilerek kralin 6niine
konur, sovalyelerin korosu yankilanir. Yabanci delikanli olan biteni kipirdamadan
seyretmektedir. Diger yanda Klingsor, satosunda Kundry’ye giiciinden endise duydugu
yabanct gencten bahsetmektedir. Ona biliyli yaparak oraya c¢ekecektir. Yabanci
goziikmiistiir, biiyiicii bir igaretle satoyu yok eder, giizel kizlarla dolu bir bahge belirir.
Kundry ona ‘“Parsifal!” diye seslenir, delikanli annesinin de kendisini ayni adla
cagirdiginit hatirlar. Kundry yardima Klingsor’u ¢agirir, biiyiicii kutsal mizrag: firlatir,
mizrak Parsifal’ in bas1 lizerinde havada kalmistir. Klingsor’un biiylisti bozulmus, satosu
ve sihirli bahgesi yok olmustur. Aradan uzun bir siire gecer. Bir Kutsal Cuma giinii
Gurnemanz’1n kuliibesi 6niinde bir savas¢1 belirir, bu Parsifal’dir. Gurnemanz ona ihtiyar
Titurel’in 6ldiglinli, Amfortas gorev yapamadigindan sovalyelerin dagilmak iizere
bulundugunu sdyler. Beraberlerinde Kundry’yi de alarak satoya yonelir. Cenaze toreni
baslamistir. Parsifal mizragim1 Amfortas’in yarasina dokundurur, yara hemen kapanir.
Oyun, Amfortas ve Gurnemanz’in Parsifal oOniinde diz ¢Okiisiiyle sona erer

(https://www.nkfu.com/parsifal-operasi-konusu-richard-wagner/ E.T.01.04.2019).

Goriildigii tizere Parsifal, karsisina ¢ikan biitiin giigliiklere ve biiyiliye kars1 yenilmemis,
sonunda herkesi 6niinde diz ¢oktiirmiistiir. Filmdeki Parzival karakterinin de ilerleyen
boliimlerde OASIS’in kontroliinii ele gecirecegi ve biitiin diismanlarini alt edeceginin

sinyalleri bu sekilde verilmistir.

OASIS artik kisiler i¢in o kadar 6nemlidir ki, orada kaybedilen bir savas ya da
degerli bir sey, gercek hayatta da kayiplar yasanmasina sebep olmaktadir. Hatta bu
simiilasyon evreninde kaybetmek, gergek hayatta kisileri intihara stiriikleyebilmektedir.
Filmin baslangicinda simiilasyon evreni ile ger¢ek hayata gecis yapilan hizli planlarda
OASIS’te yenilen avatarlarin ger¢ek hayatta ¢ok iizgiin ve sinirli olduklari, hatta ¢alistig1
isyerinde bir isadaminin aniden VR gozliiklerini ¢ikararak kendini pencereden atmaya
calistig1 goriliir. Yani, “OASIS te biitiin her seyini kaybetmek, kendini kaybetmektir.”
Simiilasyon evreninin avatarlari ¢ocuk, geng, yasli, egitimli, egitimsiz, mevki sahibi olan

ya olmayan herkesi kapsamaktadir.

OASIS’in yaraticis1 Halliday oliimiinden sonra avatari araciligiyla insanlara
OASIS’in biitiin kontroliinii, gizledigi “yumurtayr” bulan tek kisiye verecegini agikladigi

bir video yaymlar. Bu video tiim diinyada biiyiik bir yank1 uyandirir. ipuglarini ¢ozerek
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yumurtaya sahip olacak sansli avatar hem OASIS’in kontroliinii elinde tutabilecek, hem
de milyon dolarlik bir servetin de sahibi olacaktir. Herkes gibi Parzival de Halliday’in
sifrelerini ¢ozerek bu biiylik oyunu kazanmaya odaklanir. Burada, oyunu kazanan kisinin
elde edecegi nesnenin “yumurta” olmasi da bilingli olarak secilmistir. Yumurta, 6zellikle
Hristiyanlarm 6nemli giinlerinden biri olan Paskalya bayraminin simgelerinden biridir.
Dirilis giinii olarak da bilinen bu kutlama giinii, Isa'nin carmiha gerildikten sonra 3. giinde
dirilisinin kutlanmasidir. Bu bayramda insanlar birbirlerine rengarenk boyanmis

yumurtalar hediye ederler. Yumurta burada, yeniden dogusun, diriligin, tekrar diinyaya

gelmenin semboliidiir (http://www.milliyet.com.tr/paskalya-bayrami-ne-zaman--

gundem-2216194/ E.T.01.04.2019). Filmde de bu kutsal yumurtaya sahip olan OASIS’in

yeni sahibi, OASIS teki biitiin avatarlarin en giicliisii, hatta bir nevi simiilasyon evreninin
tanris1 olma hakkma sahip olacaktir. Tiim bunlarla birlikte filmin anlatisal iskeleti de

kurulmus olur.

Kutsal yumurtaya ulagmak icin avatarlarin kazanmasi gereken ii¢ yarigma ve
bulmasi gereken {i¢ anahtar bulunmaktadir. Bir sonraki seviyeye gecebilmek i¢in sirayla
bu anahtarlara sahip olmak gerekir. Halliday, simiilasyon evrenindeki avatarlarmn ilk
anahtar1 bulabilmeleri i¢in bir araba yaris1 diizenlemistir. Fakat bu, siradan bir araba yarisi
degildir. Yaris esnasinda yarigmacilarin karsilarina tiirlii engeller ¢ikar. Bu engeller o
kadar giicliidiir ki uzun siire kimse yarisi tamamlayamaz. Yarigin tamamlanabilmesi igin
Halliday’in ipug¢larmi takip etmek gerekir. Bu ipuglari, “Halliday’in Giinliikleri” adiyla,
OASIS’in yaraticisinin gergek hayatinin sanal olarak arsivlendigi bir miizede saklidir.
Yani bu sanal evrendeki yarista basarili olabilmenin en 6nemli sarti, onun yaraticisinin
gercek hayattaki yaganmigliklarint bilmek ve bunun iizerine ayrmtili olarak diigtinmektir.
Nitekim Parzival de bu miizeye giderek Halliday’in yasantisini, gengligini, OASIS’i
yaratma asamasinda basindan gegenlerin anlatildii tiim simiilasyonlar1 teker teker
inceler. Sonunda aradig1 ipucunu bulan Parzival araba yariginda diger avatarlarin aksine
baska bir yontem deneyerek bitis noktasma ulasir ve ilk anahtarm ilk sahibi olur. Ilk
anahtar1 ona Halliday’in avatar1 teslim eder. Parzival artik OASIS’te tinliidiir. Fakat bu

iinii ve ilk anahtar1 bulmas1 basina ¢esitli belalarin gelmesine sebep olacaktir.

Tiim dikkatleri {lizerine ¢eken Parzival, 10l adli bir sirketin de kisa siirede

diismanligimi kazanir. Bu sirketin sahibi, Halliday’in ¢alisan1 olarak teknoloji tabanli
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uygulamalarda ¢aligmaya baslayan Nolan Sorrento’dur. Sorrento, video oyun gelistirme
alaninda doktorasini yapmis, ayn1 zamanda OASIS evreni igerisindeki birka¢ oyunun da
yaraticiligini tistlenmistir. IOI (Innovative Online Industries), yani yenilik¢i ¢evrimigi
endiistrileri iceren bir sirket olup, sadakat merkezi ad1 altinda kurduklar1 sistemle birlikte
insanlar1 ger¢ek hayatta bor¢landirip, bu borglarmi OASIS’te ¢alisarak 6deme imkani
saglamaktadir. Fakat insanlar yalnizca borclarmmin ancak faizlerini odeyerek ve
ozgiirliikleri ellerinden alinarak hayatlarini ge¢irmektedirler. IO, bankalarin bir metaforu
konumundadir. IOI’in yOneticisi konumunda olan Sorrento’nun amaci ise Halliday’in
kutsal yumurtasini elde ederek OASIS’in kontroliinii ele gegirmek ve sektdrde tekel
haline gelmektir. Sorrento eger OASIS’i ele gecirebilirse, insanlarin taktiklart VR
gozliikklerin ekraninda siirekli olarak reklamlar gosterebilecegini ve onlari tiiketim
kiiltiiriine maruz birakacagmi agiklar. Bu tutum, kapitalizmin sanal diinyadaki bir

yansimasidir.

I0I’da bulunan Oology departmani Sorrento’nun yonetiminde, OASIS i¢indeki
Halliday'in sakli yumurtasmi arayan ekibi ifade eder. Bu ekip siirekli anahtarlari
kazanmak i¢in yarigmalara katilarak sirket adina yarigmalar1 kazanmak i¢in miicadele
eder. Oyun igerisinde oldiiklerinde tekrar tekrar baglanarak, siirekli yariglara katilirlar.
Bu nedenle bireysel adlar1 yoktur, hepsi rakamlarla ifade edilen isimlere ve ayni
iiniformay1 giyen avatarlara sahip bireylerdir. Ooloji etimolojik olarak, kus yumurtalari,
yuvalar ve lireme davraniglarini inceleyen bir ornitolojinin dalidir. Kelime, yumurta
anlamina gelen Yunanca "oion" kelimesinden tiiremistir. Ooloji ayrica, bazen yumurta
toplama, kus yetistirme veya yumurtalama adi verilen yabani kuslarin yumurtalarini

toplama hobisine de deginebilir (https://readyplayerone.fandom.com/wiki/Oology

E.T.05.04.2019). Buradan yola ¢ikarak Halliday’in yumurtasini bulmaya calisan

departmana bu isim uygun goriilmiistiir.
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Parzival’in kutsal yumurtaya giden yolda ilk anahtara sahip olmas1 onun bir dizi
onlem almasin1 ve kimligini gizlemesini de gerekli kilar. Bu nedenle, sanal evrendeki
gorliniisinii  degistirmeden kendi kimligini gizleyebildigi Clark Kent gozIligiini
kullanmak zorunda kalir. Bu sayede OASIS’teki kimligini gizleyebilecek ve gilivenli bir

sekilde ikinci anahtar1 aramaya devam edebilecektir.

Gorsel 41-42: Parzival Clark Kent Gozlugiini takarken

Wide, yani OASIS teki adiyla Parzival, ilk anahtari elde eden ilk yarismaci olmas1
dolayisiyla biiyiik miktarda oyun igerisindeki para ddiiliiniin de sahibi olur. Elde ettigi bu
parayla sanal evrendeki bir¢ok seyi satin alma giiciinii elde eder. Fakat satin alacagi hi¢bir
sey filmin heniiz baginda gercek diinyay1 gosteren sahnede reklam panosunda goriilen X1
kiyafeti kadar fayda saglamayacaktir. Bu nedenle Parzival, “yeni bir deri giymek’le
esdeger olan X1°1 satm alir. OASIS’te satin aldig1 bu kiyafet, gergek diinyada teslim alma

secenegini se¢mesiyle kendisine ulastirilir.

X1 “No Pain, No Gain” sloganiyla piyasaya siiriilen, son teknolojik altyapiya
sahip bir kiyafettir. Ac1 yoksa kazan¢ da yoktur anlayisiyla iiretilen X1, sanal evrenle
gercek diinyanin en 6nemli farki olan “his” unsurunu bu sekilde temsil eder. Bu kiyafeti
giyen kisiler sanal evren ve ger¢ek diinya arasindaki baglar1 daha da kuvvetlendirerek,
gercek diinyada hissettiklerini sanal evrende de hissedebilir hale gelir. Tersi bir sekilde,
sanal evrende yasadig1 herhangi bir hadise, gercek diinyada da hislerini harekete gecirir.
Ornegin; sanal evrende kendisine tekme atildiginda gercek diinyada geriye dogru diiser.

Yine sanal evrende kendisine dokunuldugunda gercek gibi hissedebilir.
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Gorsel: 43-44: Sanal evren ile gercek diinya arasinda hissel bag kuran X1 kiyafeti

Parzival, X1 kiyafetinin sagladig1i gerceklik hissine kapilarak, sanal evrende
tanigt1igr “Art3mis” adli avatara asik oldugunu diistinerek gercek diinyadaki kimligini
aciklar. Bunun iizerine ikiliyi dinleyen Sorrento’nun sanal kiralik katili ilk anahtari
kazanan, IOI’un en biiyiik diismani haline gelen Parzival’in izini bulur. Wide’1 ger¢ek
diinyada yok etmek, OASIS’i ele ge¢irmek i¢in yaptiklar1 planin kusursuz bir sekilde
islemeye devam etmesini saglayacaktir. Bu nedenle harekete gecen Sorrento, Wide’in
gercek hayatta yasadigi bolgeyi, teyzesinin evini havaya ucurur. Sanal evrendeki yaris ve

savasin yikimlari artik gercek diinyada da tam anlamiyla hissedilmeye baslamustir.

Art3mis, tipki Parzival gibi Halliday’in anahtarlarina ulasmak ve OASIS’in
kontroliinii ele gegirerek yarigmayi1 kazanmak i¢in miicadele eden bir karakter olarak
karsimiza c¢ikar. Fakat diger herkesin aksine onun OASIS’i elde etme ¢abasinin asil
sebebi onu aslinda yok etmektir. Bunun sebebi ise ge¢miste babasinin OASIS’e bagl
olarak kurulan sadakat merkezlerinde hayatmi kaybetmis olmasidir. Bu nedenle 101
firmasina olan diigmanlig1 onu OASIS’i yok etme ¢abasina iter. Art3mis, Parzival’den
sonra ilk anahtar1 bulan ikinci kisidir ve Parzival ile birlikte ikinci anahtarin ipuglarini

aramaya devam ederler.
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Yarigma devam ederken kimligi agiga ¢ikan Parzival, Sorrento’nun daveti iizerine
onunla bir goriisme gergeklestirir. Sorrento, Parzival’e kendisi i¢in ¢alismasini teklif eder.
Bunun sonucunda biiyiik meblagda bir paranin da sahibi olacaktir. Sorrento’nun hilesini
fark eden ve kotii bir seyler oldugunu sezen Parzival bu teklifi kabul etmez. Bu sahne,
Parzival’in holograminmn 10I’da goriilmesiyle gerceklestirilir. Burada ilk kez sanal

evrendeki bir avatar gercek diinyada karsimiza ¢ikmustir.

Gorsel 45: Parzival’in gercek diinyadaki holografik goriintiisii

Basma gelen felaketler ve Sorrento’nun kiskacina takilip kalan Wide, gergek
diinyada da Art3mis ve diger arkadaslariyla bir araya gelerek OASIS’i IOI’nun elinden
kurtarma planlar1 yapar. OASIS’te devam eden ikinci anahtar1 bulma miicadelesinde artik
Parzival ve arkadaslar1 birlikte hareket etmeye baslarlar. Ipuglar1 i¢in Halliday’in
Giinliikleri miizesini tekrar ziyaret eden Parzival ve ekibi, Halliday’in anilarinda kendini
“yarattigindan nefret eden bir yaratict” olarak tanimladigmi goriirler. Bu ipucunun izini
stiren Parzival, Halliday’in sevdigi kadinla gittigi ilk bulugsmada izledikleri filmi bulmaya
calisir. Bu sirada Stanley Kubrick’in Stephen King’in ayn1 adli romanindan uyarladigi
The Shining filmini fark eder. Bilinmektedir ki Stephen King, The Shining filminden
nefret etmektedir. Dogru filmin The Shining oldugunu farkeden Parzival, ikinci anahtar1
bulmak i¢in gitmesi gereken mekanin The Shining’deki Overlook Oteli oldugunu anlar.
Miizedeki kiirator, istekleri iizerine Parzival ve arkadaglarini otele gonderir. Buradaki
sahnelerde kiilt bir film olan The Shining’in bir simiilasyonu goriiliir. Mekansal baglamda

filmde bulunan hemen her 6ge aslina uygun bir sekilde yeniden simiile edilmistir. Filmin
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orijinal sahnelerine génderme yapilan bu béliimde ipuglarm takip eden ekip, sonunda
filmin igerisinde olmayan bir boliimii fark ederek ¢oziime ulagirlar ve Art3mis ikinci
anahtarin ilk sahibi olur. Artik bir ekip olduklar1 i¢in aslinda yarigmay1 bir arada siirdiiren

ekip, sirastyla ikinci anahtarin sahibi olur.

Ucgiincii ve son anahtara dogru giderken Parzival ve Art3mis, ikinci anahtarm
ipucundan yola ¢ikarak Halliday’in OASIS’e 6nem veren kisinin diinyayla baglantili biri
olmasini istedigini ¢ozerler. OASIS’in yeni sahibi, Halliday’i “ger¢ekten” anlayan biri
olmalidir. Bir anlamda yarismay1 kazanabilmenin en kilit noktas1 da budur. Bu sirada son
ipucunu ¢ozmeye yaklasan IOI’1 da durdurmak zorundalardir. Tiim IOI ¢alisanlar1 gercek
diinyada oyunun {igiincii anahtarina giden sifreyi ¢dzmek i¢in bir araya gelirler. Sorrento,
ticiincli yarigmanin oldugu bolgeyi OASIS icerisinde son seviyeye sahip bir obje ile
koruma altina alir ve bir kalkan 6rer. Boylece 101 ¢alisanlar1 disinda kimsenin o bdlgeye
girememesini saglar. Bunu fark eden Parzival ve ekibi ise ulusa seslenerek biitiin OASIS
sakinlerini IOI’a kars1 birlesmeye ve bu yaris1 kazanmasina yardim etmeye ¢agirir. Sanal
evrende yapmis oldugu bu konusma gergek diinyada da biiyiikk bir yanki uyandirir.
Parzival, halka “avatarlarinizdan ya da silahlarinizdan daha fazlasini, ozgiirliigiiniizii
kaybettiniz. Hatta bazilariniz hayatlarinizi kaybetti.” diyerek, sanal evrendeki bu savasin
gercek hayatlar1 ne derece biiyiik bir sekilde etkiledigini gosterir. Parzival, bu sanal
diinyaya, gercek hayatin ona sundugu berbat kosullardan kagmak icin geldigini, fakat
kalma sebebinin herkes gibi, kendinden daha yiice bir sey buldugu i¢in oldugunu ifade
eder. Bir ama¢ bulmustur. Arkadas bulmustur. Hatta aski bulmustur. Parzival’in bu
konugmas1 son derece ige yarar ve herkesi ona yardim etmek iizere harekete gecirir.
Parzival’i tek basmna gordiigli i¢in onu rahatca alt edebilecegini diigsiinen Sorrento
yanildigini anlar. Ciinkii aslinda “arkadaslar1 olan hi¢ kimse zayif degildir.” Boylece iki
grup arasinda biiylik bir savas baglar. Bu savas hem sanal hem de gercek diinyada es

zamanli olarak devam etmektedir.

3. ipucunun oldugu 14. Bolgede bulunan basit bir atari oyunu yarigmanin sonudur.
Sorrento ve ekibi, hangi atari oyununun dogru ipuglarini tagidigini bularak ve bu oyunu
bitirerek yaris1 kazanacaklarini diisinmektedirler. Fakat aslinda burada amag¢ oyunu
bitirmek yani kazanmak degildir. Bu oyunda kazanan herkes aslinda kaybetmektedir.

Clinkii asil mesela, kazanmak degil, oyunu yalnizca oynamaktir. Oyundaki karanlk

77



odanin etrafinda dolasarak gériinmez anahtar1 bulmak asil amagtir. Oyunun son sifresini
de ¢bzen Parzival liglincii anahtara sahip olur ve yarismay1 kazanir. Fakat son bir test daha

kendisini beklemektedir.

Halliday’in avatar1 Parzival’a belgeleri imzaladig: takdirde OASIS’in yeni sahibi
olacagmi soyler. Halliday’i gercekten anlayan kisinin bu oyunu kazanmasi gerektigini
bilen Parzival anlagsmay1 imzalamakta tereddiit eder ve bir seylerin yanlis gittigini fark
eder. Bu anlagsma aslinda ge¢miste hisselerini ortagina devrederek hata yapan Halliday’in
yasadiklarimin bir simiilasyonudur. Bu durumu ¢6zen Parzival aslinda evraklari

imzalamayarak oyunun ger¢ek kazanani olur.

Halliday’in son testini de gegen Parzival bu defa onun avatariyla degil gercek
bedeniyle yiizlesir. Hatta bu ylizlesme Halliday’in evinde, cocuklugunun gectigi
mekandadir ve Halliday’i ¢ocukken goriiliir. Buras1 Halliday icin her seyin baslangig
noktasidir. Her seyin baslangici olan bu oda, aslinda her seyin bitecegi yeri de temsil eder.
Clinkii burada OASIS’i tamamen kapatabilecek bir buton bulunmaktadir. Parzival bu
butona bastig1 takdirde biitiin simiilasyon kapanacak ve solucan bir yazilim biitiin yedek
sunucular1 yok edecektir. Parzival kazandig1 bu yarigla OASIS’i sonsuza kadar kapatacak
bir giice de sahip olur. Bunun yani sira Parzival, ii¢ anahtar1 da kazandig1 i¢in yumurtay1
alma hakkina sahip olmustur. Simiilasyon evreninde tiim bunlar olurken gercek hayatta
Sorrento ve ekibine kars1 da miicadele veren Wide, ¢evresindekilerin de yardimiyla zarar

gormez.

Halliday’in yumurtay1 Parzival’e vermek i¢in aradigi sirada soyledikleri olduk¢a
dikkat ¢ekecektir. Halliday, ger¢ek diinyada kendini evinde hissedemedigi icin OASIS’i
yarattigini ifade eder. Bu sanal evren onun igin bir nevi iitopyadir. Insanlarla nasil iletisim
kuracagini bile bilmeyen Halliday, bu nedenle tiim hayat:1 boyunca korku i¢inde
yasamistir. Fakat en sonunda, hayatinin sonuna geldigini anladig1 anda, asil korkutucu ve
ac1 verici gergegi fark etmistir. Gergek diinya, “gercekten” bir seyler yapabildigin, hatta
“gercekten” yemek yiyebildigi “tek” yerdir. Yani ger¢ekligin 6ziinii, onun degismez
degerini gec¢ de olsa anlamistir. Diizenledigi bu yarigma ile beraber ge¢ fark ettigi bu

gercekligi onun gibi diisiinebilecek birine miras birakmak istemistir. Aksi halde bunu

78



anlamayacak birinin eline gecebilecek OASIS insanlik i¢in biiylik bir tehlikeye

’

dontisebilir. Filmin sonunda asil mesaj verilir: “Gergek diinya, gercektir.’

Yumurtayi alarak OASIS’in yeni sahibi olan Wade Watts, kazanmasini saglayan
arkadaglariyla ortak olarak OASIS’in yOnetimini devralir. OASIS, insanlar gergek
diinyada daha ¢ok zaman geg¢irebilsinler diye Sali ve Persembe giinleri kapatilir. Bunun
sonucunda sanal diinya ve gergeklik arasinda aslinda bir se¢im yapmaktansa, her ikisini

bir arada tutabilmenin insanlik adina daha olumlu bir yaklasim oldugunun alt1 ¢izilir.

Ready Player One filminde yaratilan diinya ile Spielberg, sanal gercekligin
ilerleyen zamanlarda insanlar1 nasil etkisi altna alabilecegi, nasil hayatlarimni
degistirebilecegi ve nasil alternatif bir gelecek vadettigi iizerine olduk¢a derin bir
perspektif sunmustur. Bu baglamda, filmin baslangicinda insanlar tarafindan gercek
hayattan kopus, gercek hayatin sikintilarindan kagis gibi goriilen bu sanal evren, aslinda
tam anlamiyla gercek diinyadan tamamen kopmadigimiz zaman gergekten bir iitopyaya
doniisebilir. Buna goére, birey benligini, onu su an oldugu kisi yapan degerleri
kaybetmeden, gercekligin, gercekten bir seyleri yasamanin ve hissetmenin degerini

anlad1g1 zaman sahip oldugu alternatif gelecekler bir anlam kazanmaktadir.

Filmde, sevgi, ask, arkadaslik gibi kavramlarin degeri lizerine vurgu yapilir. Tim
bunlar gergekten var oldugu siirece insan1 hedefleri yolunda destekleyici bir unsur olarak
karsimiza ¢ikar. Ayrica aile yoksunlugunun getirmis oldugu aidiyet eksikligi de
gerceklerden kopusun ¢ikis noktasi olarak gosterilmistir. Dolayistyla, basariya giden yol

ancak, aslinda bu degerlerin de kaybedilmemesi ve destegiyle gerceklesebilecektir.

Bireyin duygusal yoksunlugu ve her seyin bir meta ile 6lgiilmesi durumu filmde,
OASIS’i ele gecirmeye calisan sirket aracilifiyla temsil edilmistir. Bu sirket, yalnizca
tikketim ve somiirii odakli sistemlere vurgu yapar ve haksiz bir sekilde elde edilmeye
caligilan giice, bireylerin sOmiiriilmesine yol agan bir yap1 olarak sanal evrenin
distopyasini olugturmus olur. Sanal evren, bu yapida olan sistemler tarafindan kontrol
edildigi takdirde alternatif bir gelecek vadetmesinin aksine adeta bir cehenneme
doniisecektir. Bu nedenle dogru ellerde, onu iyilige, insanlifa hizmet i¢in kullanacak

kisilerde olmas1 olduk¢a dnemlidir.
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Son yillarin en etkin tartigmalarindan bir tanesi de Ozellikle bilgi toplumu
kuramlarinda da sikca rastlanan teknolojinin tiim diinyay1 kurtaracak ve ileri seviyeye
tagiyacak yegane sey olup olmadigi, onun tamamen iyi ya da tamamen koti olarak
nitelendirip nitelendirilemeyecegi konusudur. Oyle ki, filmde de alt1 ¢izilen unsur, bir
seyin hi¢bir zaman tamamen iyi ya da tamamen ké&tii olamayacagidir. Onemli olan
herhangi bir yeniligin nasi/ kullanildig1 ya da tiiketildigi noktasidir. Wade Watts ve
arkadaslarinin OASIS’i tamamen yok etmek ya da tamamen OASIS gibi istedigi her seye
doniisebilecegi ya da her seyi elde edebilecegi bir evrende yasamak yerine gercek
diinyadan kopmadan, ikisini bir arada gotiirme diisiincesi bu baglamda insanlik i¢in en

faydali olan segenektir.
4.3.5. Filmin Teknik Analizi

Ready Player One, sanal evrenin olusumu ve sanal ger¢ekligin kullanimiyla ilgili
oykiisel baglamda pek cok igerik sunar. Tiim bunlarin yan sira filmde bu sanal diinyay1
anlatabilmek icin elbette ki birtakim teknik yontemler kullanilir. Tim bu teknik
yontemler, sinemada sanal gergekligin uygulanmasinda kullanilan ydntemlerin en
geligsmis ve en giincel halini yansitir. Bu baglamda filmdeki sanal evrenin olusumunda
kullanilan yontemler sinemada sanal gerceklik uygulamalarmnin gelisimi ve son sekli
konusunda bize dnemli bir referans saglar. Bu nedenle bu boliimde filmde kullanilan

teknik yontemler analiz edilecektir.

Gorsel 46: Wade’in sanal gerceklik diinyasina girisi ve aydinlatma
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Oncelikle, en basitinden baglamak gerekirse, karakterlerin gosterildigi sahnelerde
yonetmenin daha once diger filmlerinde de siklikla gdriilen bir yontem bu filmde de

ortaya ¢ikar.

Yukardaki gorselde goriildiigii gibi, Spielberg’in yiiksek kontrast ¢ekimlerine ve
aydinlatmay1 6zenli bir sekilde kullanmasina diger filmlerde oldugu gibi bu filmde de
rastlamak miimkiindiir. Ozellikle Wade’i gérdiigiimiiz sahnelerde, kendisinin “God
Light” olarak adlandirdigi, yonetmenin bir anlamda gorsel stilinin imzasi olan,
gokyliziinden (bazen kopiiren bulutlar seklinde) ¢ikan, millerden, bir uzay gemisinden,
bir pencere ya da kapi gercevesinden ¢ikan 11k hiizmeleri fark edilir. Bu gorseller ve
patlayan 151k, gerceklikten kopusun bir isareti olarak  goriilebilmektedir
(https://www.youtube.com/watch?v=021cQMmzCYk E.T. 09.04.2019).

Filmin tamami CGI animasyon seklinde tasarlanmistir. Yalnizca OASIS
evrenindeki sahneler degil, gercek diinyada gegen sahneler de ayni yontemle filme
eklenmistir. Dolayisiyla bu teknoloji yalnizca sanal evrenin olusumunda degil ayni

zamanda ger¢ek diinyay1 olusturmada da kullanilmistir.

Gorsel 47-48: Parzival’in 3 Boyutlu model ve filmdeki hali
(https://www.youtube.com/watch?v=KqVhbpBRSLw E.T.09.04.2019)
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Gorsel 49-50: Film i¢erisinden wireframe ve final hali

(https://www.youtube.com/watch?v=KqVhbpBRELw E.T.09.04.2019)

Sehrin olusumu swrasinda gercek olarak g¢ekilmis goriintii iizerine bilgisayar
ortaminda 6zel efekt bindirilerek sahnenin son hali olusturulmustur. Burada Dijital Matte
Painting, Chroma Keying, Compositing, teknikleri kullanilarak o6zel efektler, CGI
Modeller ve karakterler gergek goriintiilerle birlestirilmistir. Kisaca sanal ile gercegin
birlestirilme islemi bu yontemler kullanilarak tamamlanmistir

(https://www.youtube.com/watch?v=KqVhbpBR8Lw E.T.09.04.2019). Dijital Matte

Painting, son yillarda elle boyama yerine tamamen dijital ortamda hazirlanan arka plan
gorseller i¢in ¢ogu zaman 3D tasarimlar gerceklestirilmektedir. Tasarimcilar arka plan ve
modellerle ilgili tiim ¢izim ve boyamalar1 tabletler {izerinde ger¢eklestirmekte, ¢ekimler
ise Chroma Key temelli, Blue/Green Box teknigi kullanilarak yapilmaktadir. Matte
Painting teknigi ile hem tamamen djijital bir ortamda bir mekan yaratilabilmekte, hem de
gercek  bir mekanm c¢ekimi  yapilarak {izerinde goérsel manipiilasyonlar
uygulanabilmektedir. Son olarak gercek gorseller ile tasarlanan bu mekanlar Compositing
isleminden gegirilmekte ve caligmaya son hali verilmektedir ancak tamamen yeni bir
meknin yaratilabilmesini saglayan manipiilasyona dayali bu uygulama daha ¢ok dijital
goriintii uyarlama teknikleri kategorisinde degerlendirilmektedir (Yurdigiil ve Zinderen,
2013, 60-61).Burada 6zellikle Dijital Compositing yani Birlestirme islemi 6zel efektlerin
onemli unsurlarindan biridir. Ciinkii bir film son halini 6zel efektlerin uygulandig: tiim

gorsellerin birlestirilmesinden sonra almaktadir. Bu agidan Compositing efektler 6zel
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efekt uygulamalarmin tamamlayicisi olarak kabul edilebilir (Yurdigiil ve Zinderen, 2013,

54-55).

Gorsel 51-52-53: Gergek goriintiiyle CGI’'mn birlestirilmesi

(https://www.youtube.com/watch?v=gAp3VLirGSM E.T.09.04.2019)

Ayrica, bazi sahneleri ¢ekebilmek icin gercek karakterin modeli CGI olarak
yaratilmistir. Burada, gercek karakteri sanal olarak olusturabilmek i¢in sadece karakter
modelini degil, karakter ilizerine 151k diistiigiinde tenin nasil tepki verdigi de analiz
edilmektedir. Ciinkii gercekligin olusmasindaki en 6nemli etken 1giktir. Isigin diistigi

doku gercek diinyada nasil tepki veriyorsa sanal evrende de o gergekligi yaratabilmek i¢in
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olusturulan dokularin 151k altinda ayn1 tepkiyi vermesi gerekir. Aksi halde gorsel yapay

gorundr.

Gorsel 54-55: Cyberscan teknigiyle gercek karakterin dijital olarak yeniden f{iretilmesi

(https://www.youtube.com/watch?v=gAp3VLirGSM E.T.09.04.2019)

3D modelleme olarak tanimlanabilecek bu teknik, daha 6nce kisaca sdz edilen
Cyberscan yontemi kullanilarak gergeklestirilir. Cyberscan uygulamasinda gorsel
efektlerin, tehlikeli bir aksiyon sahnesi i¢in oyunculardan birinin fotogercekgi bir ikizini
yaratilabilecegi varsayilabilir. Ekranda goriinen kisinin dublor degil, net bir sekilde
oyuncunun kendisi oldugunu goriilmek istenirse bunun nasil basarilabilecegi sorusu
giindeme gelir. Dijital "siiper aktor" yaratmanin bir yolu, gercekten yetenekli bir
sanatcidan, aktorii tepeden tirnaga dijital bir sekilde modellemesini istemektir. Bu durum
biiyiik bir biitce ve zaman israfiyla birlikte makul bir sonug¢ verebilir, ancak bugiiniin

tecriibeli izleyicileri bu dijital dubloriin gercekeiligini sorgulayabilir bir algiya sahiptir.

Aktoriin “cyberscan” teknigi ile olusturulmasi ¢ok daha iyi bir yol olacaktir. 3D
siber tarama, bir aktoriin yliziinii veya viicudunu taramak i¢in son derece ince, diisiik
enerjili bir lazer 15mmin kullanildig1 bir islemdir. Tam viicut taramalar1 genellikle aktoriin

sabit bir sekilde durmasiyla gerceklestirilir, ¢linkii bir lazer viicudunun dort bir yanini
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bastan asagiya tarayarak ilerler. Bas ve omuz taramalari i¢in aktor bir sandalyeye oturur
ve lazer sabit kalirken oyuncu bir doner tabla iizerinde dondiiriiliir ya da diger bir
yontemle lazer aktor etrafinda doner. Hem tiim viicut hem de bas ve omuz tarama
sistemleri temelde ayni prensipte ¢alisir: Son derece ince bir lazer 15181 demeti aktor
iizerinden seker ve bir sensor aktoriin yiiziindeki veya viicudundaki herhangi bir noktanin
sensor ile arasindaki kesin mesafeyi kaydeder. Oyuncunun yiiziindeki veya viicudundaki
her nokta (burada bahsedilen birka¢ dalga boyundaki 1sik genisliginin noktalaridir)
kaynak 1s1ndan biraz daha yakin veya uzak oldugundan, siber makine temelde binlerce ya

da milyonlarca noktadan olusan ii¢ boyutlu bir dijital harita ¢izer.

Yapay dokular1 olusturmak igin cesitli verileri isledikten sonra, bir dijital
sanatciya aktore sasirtict bir sekilde benzerlik yaratmak i¢in kullanabilecegi dijital bir
dosya verilir. Bu benzerlik, en basarili sanat¢min bile elde edebileceginden daha kesin
olacaktir. U¢ boyutlu, son derecede gercek¢i ve bir animatdriin senaryonun istedigi
herhangi bir durumuna atmasi i¢in hazir olacaktir. Burada gz 6niinde bulundurulmasi
gereken nokta, dijital taramanin ne kadar yogun olmasi gerektigidir. Bu énemlidir, ¢iinkii
asir1 yogun bir tarama dijital modelin gerektirdiginden daha fazla bilgi icerebilir ve

biitgeniz i¢in daha yiiksek islem maliyetlerine doniisebilir.

Fotogergekei dijital bir ikiz yaratmanin bir bagka yontemi de yapilandirilmis 151k
taramasi adi verilen bir tekniktir. Bir 3D model olusturmak i¢in bir dizi yiiksek
¢oziinilirlikli 2D goriintii kullanir. Bunlarin her biri, oyuncu iizerine yansitilan farkli 151k

sekillerine veya 1zgaralarina sahiptir.

Aktor farkli pozisyonlara dondiiriiliirken, yiizliniin ve viicudunun son derece
ayrintili bir kaydin1 almak i¢in yliksek ¢oziintirliklii dijital fotograflar cekilir (Finance ve

Zwerman, 2010, 66).
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Gorsel 56-57: Cyberscan teknigiyle gercek karakterin dijital olarak yeniden tiretilmesi
(https://www.youtube.com/watch?v=gAp3VLirGSM E.T.09.04.2019)

Bunlarin diginda, mekansal baglamda en yaratici goriintiilerin elde edilebilmesi
icin kullanilan en sik yontemlerden biri olan Bluebox teknigi de filmin bir¢cok sahnesinin
yaratilmasi agamasida kullanilmistir. Bluebox, “Chroma Key” adli bir teknige hizmet
eder. Choromakey, tek renk bir arka planin 6niindeki hareketlerin esit 1gikl1 bir ¢ekim
yapilarak kayda alinmasi sonrasinda arka planin yok edilerek sanal bir arka plan
yaratilmasi islemidir. (Yurdigiil ve Zinderen, 2013, 53). Bu teknik ile goriintiideki bir
renk silinip, yerine istenilen goriintli konulabilir. Bluebox yani mavi perde islemi, canl
aksiyon filmlerinin arka plan resimleri veya bilgisayarla olugturulan goriintiiler gibi 6zel
efekt unsurlariyla birlestirilmesini saglayan bir hareketli mat yaratmanin bir yoludur.
Bu uygulama ilk olarak optik yazici ad1 verilen bir aygit kullanilarak kimyasal olarak
gerceklestirilmistir, fakat bugiin c¢ogunlukla bilgisayar destegiyle dijital olarak
yapilmaktadir. Mavi ekran iglemine baglamak i¢in, bir aktdr, minyatiir veya benzeri bir
unsur, parlak 1giklandirilmis bir mavi ekrana karsi, tipik olarak floresan tiiplerle veya
belirli bir renkte mavi bezle aydinlatilmig halde ¢ekilmektedir. Cekilen goriintii
negatiflerinden mavi perde olan kisma daha ¢ok 151k verilerek, mavi perdenin dniindeki
cekimde kullanilan insan, cisim ya da her ne ise onun siyah mati alinmaktadir. Daha

sonra bu islemin tam tersi yapilip beyaz mat1 ¢ikarilmaktadir. Elde edilen bu matlar1
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optik yazici1 araciligryla iist iiste bindirme saglanmaktadir. Boylelikle matlar1 ¢ikarilan
insan ya da cisimlerin arka planina istenilen sahnenin koyulmasi saglanmaktadir (Berk
ve Aslan, 2018, 278-279). Asagidaki gorsellerde, bluebox teknigiyle sahnenin olugumu

ve dizayn1 adim adim gosterilmistir.

Gorsel 58: Bluebox Teknigiyle Choromakeying

(https://www.youtube.com/watch?v=gAp3VLirGSM E.T.09.04.2019)

Gorsellerde yiiz hareketlerini yakalayan bir teknoloji bulunmaktadir. Bu
teknolojinin kokeni James Camero'un Avatar filmi ile birlikte olusturdugu, sinemada
sanal gerceklik uygulamalarinin ve gorsellerin olusturulmasini saglayan yeni teknolojik
bir icada dayanir. Sinemada karakterlerin viicut hareketlerini kaydetme prensibinden yola
cikarak, bu defa animasyon, yani avatar karaktere mimiklerin yiliklenmesiyle CGI
karakterin gercek insan gibi organik hareket etmesini saglamak {izerinedir. James
Cameron'un bu teknolojisi sayesinde artik mimikler de organik insan gibi anime
edilebilecek hale gelmistir. Yani hareketi simiile eden teknoloji, Motion Capture olarak
adlandirilirken, mimikleri anime eden bu teknolojiye de James Cameron "Performance

Capture" adin1 verir. Bu teknoloji sektorde “Facial Motion Capture” ya da kisaca “Facial
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Mocap” olarak da adlandirilmaktadir (https://www.youtube.com/watch?v=1wK1Ixr-
UmM E.T. 09.04.2019).

Gorsel 59-60: Film icerisinde kullanilan Facial Mocap teknigi

(https://www.youtube.com/watch?v=1wK 1 Ixr-UmM E.T. 09.04.2019)

Spielberg, Ready Player One’1n 6zellikle 3D izlenmesi gerektiginin altini ¢izerek
teknolojiyi sadece daha iyi bir hikaye anlatmak i¢in kullandigini ve 3D’nin, Ready Player
One filmindeki hikaye anlaticiliginin ¢cok 6nemli bir unsuru oldugunu belirtmistir. Filmde
gergek diinya ve sanal evren arasindaki farki, ger¢ek diinya sahnelerinde hafif bir 3D
uygulamasi gergeklestirdigini, ancak OASIS'in 3D'sinin ¢ok daha derin bir 3D oldugunu

sOylemistir.
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5. SONUC

Sanal gercgeklik kavrami, tarihsel olarak kullanildigi andan itibaren siirekli
geliserek yeni ve alternatif alanlara kolayca entegre edilmis, boylece gelisen teknolojiyle
birlikte yeni bir diinyanin olugsmasina biiylik katki saglayan unsurlardan biri olmustur.
Sanal gercekligin igerik ve teknik olarak iiretiminin bilgisayar yazilimlarinin destegiyle
kisa zaman i¢inde gelismesi ve yayginlasmasi sanal evren ortaminin olusumunu da
beraberinde getirmistir. Sanal evren, vadettigi ¢aba harcanmadan gergeklesebilirlik
olgusuyla Ozellikle sosyo-kiiltiirel anlamda kayda deger bir yenilik olarak kabul
edilmektedir.

Internetin gelismesi ve tiim diinyada yayginlasmasiyla sanal gerceklik ve sanal
evren arasindaki iliskinin daha da arttig1 goriilmiistiir. Tiim bu gelismeler, simiilasyon
kavrami ve gercekligin yeniden {iretildigi bir ortami da beraberinde getirmistir.
Simiilasyon, egitim, tip, psikoloji gibi pek ¢cok alanda faydalanilabilecek yeni bir teknoloji
olmasinin yani sira ¢aligmanin konusu olan sinemada da olduk¢a fazla kullanilir hale

gelmistir.

Sanal evrende olusturulan kimliklere benzer sekilde sinemada da karakterler
iizerinden yeni kimlikler tiretilmis, avatarlar araciligiyla toplumda birilerini temsil eden
ya da bir seylerin idealize edilmis hali olarak beyazperdeye yansimistir. Sanal gergekligin
dijital dlinyaya yansimalar1 ise 3D sinemanin iiretilmeye baslamasiyla birlikte bambaska
bir boyuta ulasmistir. 3D sinema birlikte izleyicide yaratilan derinlik algisi, izlenenin
daha etkileyici bir hale gelmesini saglamis, bu da verilmek istenen mesajin daha etkili bir

sekilde algilanmasina imkan tanimstir.

Sanal gerceklik sinemada teknik ve igeriksel olarak farkl sekillerde kullanilmaya
baslanmis, artik yapay zekanin senaryo yazabildigi ya da sanal gerceklik gozliikleriyle
evreni bambaska bir gozle izlemeyi saglayan teknolojiler gelistirilmistir. Artik
giiniimiizde sanal evrende bulunmak, bir simiilasyondan da o&te, hissedilebilmesi
muhtemel bir deneyime dogru gitmektedir. Bu nedenle de bu teknolojiye izleyicinin ilgisi

her gecen giin artmaktadir.
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Insanligin yalnizlasmasinin ve gercekte eskisi kadar birbiriyle etkilesime
gecmemesinin kokeni teknolojinin gelismesi degildir. Aksine teknolojik gelisimler
insanhigin ihtiyaglar1 dogrultusunda hayatlarmi daha da kolaylastirabilmek icin vardir.
Yani yalnizlasan insanin yalnizligma ¢are bulmak ve onlara arzu ettikleri diinyalar
sunabilmek, gercek diinyada yasayamadigi duygular1 yasayabilmeleri, kuramadigi
iletisimi kurabilmeleri i¢in bir ortam saglayabilmek adina sosyal aglar ortaya ¢ikmistir.
Ama insanligin kendi kendine yarattig1 bu ihtiyacinin esiri olmasi sebebiyle sosyal aglar
da bir siire sonra yetersiz gelmemeye baglamig ve artik gergegi sanala doniistiirerek kendi
yarattig1 gerceklikte yasama istegi onu sanal gerceklik diinyasinda kendini aramaya

yonlendirmistir. Bu arayis aslinda sinemayla baslayan bir seriivendir.

Insanlar eskiden sinemaya giderek gercek diinyanin  sikimntilarindan
uzaklasabilmek i¢cin perdede gordiigii kisiyle kendini 6zdeslestirmis ve yasayamadigi
hayati, hissedemedigi duygulari o kisi lizerinden hissederek bir katarsis yasamiglardir. Bu
durum insanin kendi ¢abasiyla birlikte izledigi sanal evrene kendini entegre etmesiyle
sonuglanan bir durumdur. Sinemanin dijitallesmesiyle birlikte 3D filmler sayesinde artik
izleyicinin kendi ¢abastyla filmin icerisine girme ihtiyaci desteklenmis, ¢aba harcamadan
o diinyada yasayabilir hale gelmistir. 3D filmler bu baglamda sanal ile gergek diinya

arasinda kurulan bir koprii gorevi gormektedir.

Sanal gerceklik teknolojisinin temeline bakildiginda goriilmektedir ki insanin tam
olarak bu ihtiyaci1 gidermeye yonelik bir gelisimdir. Bireyin, gercek hayatin
bunalimidan ka¢gmak i¢in bir film izlemek yerine siirlar1 sadece hayal giiciin olan sanal
bir evrende vakit gecirmek isteyip istemedigi sorusuna verilen cevaplarin c¢oklugu

gelecekte insanligin kaderini belirleyecek yegane etken olacaktir.

Son yillarda goriilen gelismelerle birlikte sanal gerceklik teknolojisinin geldigi
nokta sanal evrenin sinirlar1 diisiiniildiigiinde sadece baslangic seviyesindedir. Ready
Player One filmi aslinda izleyicilere sanal ger¢ekligin gelebilecegi noktay: gosteren bir
belgesel niteligi tasimaktadir. Film, bugiliniin diinyasinda yasayan insanlarm sanal
gercekligi hayatlarinda nasil konumlandirmalar: gerektigine dair ¢ok dnemli bir ipucu
niteligi tasir. Filmden yola ¢ikarak, her sey gibi bu teknolojinin de asir1 tiiketimi zararli

olabilecegi i¢in insanlar1 gerceklikten koparabilecek bir gii¢ haline donlismeden dnlemler
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alinarak ilerlenmeli ve boylesine giiclii bir teknoloji glivenli adimlarla gercek diinyaya ve

insanlara entegre edilmelidir.

Ready Player One’da gosterilen sanal evren ve bu evrende kendilerine sectikleri
avatarlartyla yasayan insanlar, bugiiniin sanal diinyasinda profillerini olusturarak
kendilerine alternatif sosyal alanlar yaratan ve bunu kullanan topluluklarla
0zdeslestirilmistir. Bu evren, bireye bircok sey vadetse de aslinda ancak gercgeklikle bir
sekilde uyum saglayabilecegi noktada islevsel olabilmektedir. Birey, izledigi bu film
araciligiyla, sanal gerceklik teknolojisine bu denli sahip oldugunda ne yapmasi gerektigi,
onu hayatinda nereye konumlandirmasi gerektigi, eger gereginden fazla i¢ine dahil olursa
ve kendi gercekliginden koparsa zarar gorebilecegi konusunda fikir sahibi olur. Bu
baglamda sinema bir nevi izleyiciyi o diinyaya kamera araciligiyla ticiincii bir goz olarak
bakmasini saglayarak uyarir. Dolayisiyla, kimi zaman ger¢ek diinyanin bir yansimasi,
kimi zaman var olan gercekligin yeniden iiretildigi, fakat baz1 durumlarda da heniiz var
olmamis ama ilerde olabilecek durumlara karsi bir “6n izleme”, bir “rehber” olarak
degerlendirilebilecek sinema, bu baglamda bize bu teknolojinin nasil kullanilmasi

gerektigine dair dikkate deger yaklagimlar igerir.

Bilgi toplumu kuramlarma goére diinya teknoloji araciligiyla, bu gelismelerin
is18inda ilerlemektedir. Teknolojinin bu denli merkezi 6neme sahip oldugu bu ¢agda
onemli olan teknolojiyi gelistirmenin yan1 sira onun dogru bir sekilde nasil
kullanilabileceginin sunulmasi ve alternatifler gelistirilmesidir. Bu baglamda genelde
filmler, 6zelde ise Ready Player One, belki de ¢ok kisa bir zaman igerisinde tiim diinyay1
etkisi alta alacak, heniiz baslangi¢c asamasindaki gelismeleriyle dahi biiyiik yeniliklerin
gerceklesmesini saglayan sanal gergekligin hem teknolojik anlamda hem de kullanimi
baglaminda izleyiciye yol gosterebilecek ve incelenmesi oldukga degerli bir yapim olarak

ortaya ¢ikmaktadir.
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