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Oz

Gergeklik artik akil almaz noktalara dogru gidiyor. Bundan yirmi sene 6nce insanligin aklina hayaline sigmayacak
teknolojiler hayatin her alaninda ansizin beliriveriyor. Teknolojinin ilerleme hizinda, insan algisinin binlerce yillik
gelisim ivmesi hizlanmak zorunda kaliyor ve kimsenin de buna bir itiraz1 yok. Ciinkii tarihte ilk kez manipiile
edilemeyecek kadar seffaf bir bilgi ve iletisim agina sahip insanoglu. Her ne kadar insanligin biiyiik bir cogunlugu
hala binlerce yilin rehavetini {istlinden atamamis olsa da yeni nesiller her gecen giin bilginin giivenilirligini ve
kaynaklarin seffafligini sorguladigi bir yapiya dogru ilerliyor. Eskiden gercek, kontrol mekanizmalariin direttigi
bir gergeklikte vuku buluyordu ve dogru onlarin dogru diye tabir ettigi bilgilerden olusmaktaydi. Artik insanligin
kimsenin giidiimiine girmesine gerek olmadig1 varsayilabilir. Artik ulasmak istenilebilecek her kitabin dijital bir
kopyast internette bulunabiliyor. Artik dil 6grenmek isteyen herkes igin onlarca farkli telefon uygulamas: mevcut.
Biitiin bilimsel dergilerin dijital kopyalari sitelerinde arsiv olarak yayinlanmakta ve her seyden 6te herkesin ce-
binde kiigiik bir bilgisayar ve internet var. Her ne kadar bu olanaklar1 kullanma orani, sosyal medya kullanimina
gore ¢ok diisiik olsa da gerceklik algis1 degisiyor. Artik bir seyler 6grenmek, bir seyleri degistirmek, bir seyleri
diizeltmek isteyen insanin dniinde higbir engel kalmadi. Artik sirf statiisii, ailedeki yeri, toplum igindeki 6nemi i¢in
insanlara saygi duymak zorunda kalinmamakta. Eger bir kisi, bu saygmligin altin1 dolduracak bilgi ve deneyime
sahip degilse, onun yetersizligini ortaya ¢ikarabilecek bircok kanit bulmaya uygun bir platform olarak internet ol-
dukga giiglii bir arag. Artik salt zorbalik ¢ok zor karsilik bulacak, ciinkii yakin zamanda gergekligin tanimi degisip,
biitiin insanligin teknolojik bir aydinlanmaya ulagsmasi saglanabilir. Bu aydinlanma igin énemli bir arag olabilecek
sanal gerceklik uygulamalari ise bu makalenin ana konusu olacak ve bu teknolojinin gelecekte ne gibi gelismelere
varabilecegini bulgulamaya calisacaktir.
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Abstract

Reality is now going beyond human perception. Technologies that was unbelievable ten years ago are suddenly
appear every aspect of human life. With the speed of technology nowadays, human perception’s acceleration of
development gets forcefully faster and nobody is against that. Because first time in the history, humanity has so
transparent information and communication networks that can’t even get manipulated so much. Even though
most of the human race are still can’t get rid of their lazyness that is coming from thousand of years of habits, new
generations are moving towards safer and more transparent sources of information. Before reality was getting real
in the hands of the control mechanisms and the truth was the things that they thought it is true. Now it can be
thought that humanity doesn’t have to get under anybodie’s control. There is a digital copy of any book on internet
now. There are lots of applications for the people who wants to learn a new language. There are digital archives
of every article in every journal and most important than everything that there is a little computer and internet
in everybodies’ pockets. Even though the rate of using these sources is still limited to the usage of social media;
the perception of reality is changing. Now there is no obstacles against the people who wants to learn, change or
better things. Now there is no obligation to respect people only for their status, their place in the family or their
importance in the society. If someone is not capable of support these status with their knowledge or experience, the
internet is a very strong tool to get things more clear about everyone. Now pure tyranny will hardly find any place
for itself, because soon the definition of reality can change and make people enlightened through tecnology. The
main concept for this article is going to be the virtual reality Technologies that can eventually direct humanity to

enlightment. And finally the journey of this technology in future, will tried to be found.

Keywords: Virtual, Reality, New, Media, Cinema.

1. GIRiS

Gergeklik insanligin gozleri oniine ¢ekilmis bir
perdedir. Her sey sadece insanligin algisinin za-
manda ve uzamda el verdigi kadar gercektir. Bir
videonun icinde 360 derece hareket edilebilen
bir gergeklik yirmi sene once kabullenilemezdi
veya tuglar1 olmayan bir telefon, ekranina miida-
hale edilebilen bir televizyon tasarlanabilecegi
bundan yiiz sene dnce algilanamayabilirdi. Ger-
¢ek ve dogru farkli kavramlardir. Gergek insan
algisinin el verdigi smirlar dahilinde kavramla-
rin algilanma seviyeleri olarak diisiiniilebilecek-
ken, dogru; toplumsal yapilarin i¢inde yasadig:
sartlara gore tasarladigr kurallar biitiinti olarak
kabullenilebilir. Gergek insan algiladig icin ve
algiladig1 kadar gergektir. Bugiine yiiz yil 6nce-
sinden bir insan getirilebilseydi “Matrix” (htt-
ps://www.imdb.com/title/tt0133093/) filmindeki
Neo karakterinin yasadig1 saskilhig1 yasardi ve

“Bu gercek olamaz!” derdi. Ve insanlikta ona
Morpheus karakterinin cevap verdigi gibi cevap
verirdi; “Gergeklik nedir ki?”. Gergeklik nedir ki,
insanlik onu egip biikmeye calistyor? Gergeklik
nedir ki, herkes ondan kagctik¢a daha da saplan-
maya baghyor?
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Her gegen giin daha simiile edilmis bir diinya-
da yasanmaya baglaniyor. Gergeklik her dakika
daha anlaml hale geliyor. Ciinkii kaybolmaya
baslad1. Yakin gelecekte neyin gercek neyin sanal
oldugu ayirt edilemeyen iki farkli uzayda yasa-
yan bir insanliktan sz etmek olasi goziikmek-
tedir. Jean Baudrillard; simiilasyon kuraminin
babasi, bu konuyla ilgili su soruyu soruyor;

Diinyayla birlikte hepimiz canli canli lanetlen-
mis bir simiilasyon hatta lanetlenmisten bile
beter bir duyarsiz caydirma evreni icine diis-
tik. (Baudrillard, 2005: 22) Nihilizm ise yikim
yerine agiklamasi kolay olmayan bir simiilasyon
ve caydirma yontemiyle bir gerceklige kavus-
mustur. (Baudrillard, 2005: 22) Tarihsel agidan
bakildiginda aktif, siddet yiiklii bir hayal olan
nihilizm, bir mit ve bir oyun sahnesi olma asa-
masindan bir saydamlik daha dogrusu yalana
bir saydamlik asamasina ge¢mistir. (Baudrillard,
2005: 22) Oyleyse kuramsal agidan, nihilizmden
geriye kalmis bir seyler var midir? Bundan bdy-
le higlikle 6liimiin bir meydan okuma, bir amag
olarak sunulabilecegi yeni bir oyun sahnesinden
soz edilebilir mi? (Baudrillard, 2005: 22)
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Ve cevap olarak, sanal gercekligi yazarin oniine
sunup, evet demek oldukga yerinde bir hareket
olabilirdi. Tabi bu nihilizm daha pozitif bir yone
cevrilip, internetin oyun alan1 gelisim ve degisim
icinde kullanilabilecektir. Herkes benzer bir ge-
lisim gosterme arzusuna kavusacak gilicii ve ge-
reksinimi elde ettiginde biitiin bu dijital medya
teknolojileri ve sosyal medya platformlar1 iginde
bulundugu kaostan kurtulup diizenli, sistematik
ve gelisime uygun yapilar ihtiva edebilecektir.
Ne estetik ne cinsel bir inancimiz var ama hala
bunlara sahip olmay1 6greniyoruz ve gercek bir
felaket olmayacak ciinkii sanal felaket kosulla-
rinda yasiyoruz. Hizla ¢ogalan asir1 sisen ama
doguramayan bir diinyanin bulantis: bu. (Baud-
rillard, 2005: 22) Bu bulantiya sebep olan kaotik
hiz ve tiiketim, biiyiik ve gii¢lii dogurmalara
sebep olabilecegi bir sistematige sanal gerceklik
platformlarinin farkli kullanimlariyla erisebilir
ve insanlik bu doniistimden ¢ok biiyiik karlar
elde edebilecektir. Tabi kendi yetersizliklerinin
ve zaaflarinin kurbani olmazsa. Sanal gergeklik
ve akabinde bu teknolojinin artirilmis gergeklik-
le beraber kullanildig1 karma gergeklik cihazlar
iretilmeye baslandi bile. Acer ve Windows yakin
gecmiste bir araya gelerek bir “Mixed Reality”
(https://learn.microsoft.com/en-us/windows/

mixed-reality/discover/mixed-reality)

baslig
ve kontrol tutacaklar: gelistirdi. Bu basligin 6n
tarafindaki kameralar odanin koordinatlarim
tanimlayarak sanal gerceklikle artirilmis ger-
cekligin bir potada eritildigi ve kullanim stire-

si sanal gergeklik gozliiklerine gore daha uzun
zaman kullanim olanag: taniyan bir cihaza do-
niistli. Eger bu teknoloji gelistirilirse, giin boyu
bu gozliikle yasamak bile miimkiin olabilecektir.
“Hig gercek oldugundan emin oldugun bir riiya
gordiin mii? Ya bu riiyadan hi¢ uyanamasaydin
o zaman gergek diinya ile riiya arasindaki fark:
nasil ayirt ederdin?” (https:/tr.wikiquote.org/

wiki/Matrix_(film)) Riiyalarda yasanacak bir ge-
lecek, gerceklikte uyunacak bir gelecege doniis-
tiglinde, insan hangisini simiile etmeyi segecek-
tir bilinmez ama bu teknolojinin insanliga kisa
vadede katacag1 degerin oldukc¢a dnemli olacag:
varsayilabilir.

1.1. Yontem

Makalede yontem olarak konuyla ilgili literatiir
taramasi ile konunun genisletilmesi ve kavram-
la ilgili medya mecralarindaki 6rneklerin analizi
kullanilacaktir. Konu makale bazinda oncelikli
olarak siber uzama ve ardindan “VR” kisaltilma-
styla kullanilan Virtual Reality yani Sanal Ger-
¢eklik teknolojilerine indirgenmistir. Bu konuda
uluslararas1 mecralarda yapilan film ¢alismala-
riyla ilgili videolar ve internet data banklar1 ele
alinmigtir. Bu videolar konunun igerdigi altya-
pryla uygunluk tasimasi igin teknolojinin kulla-
nimma yonelik bilgiler icermesi gerekliligi dii-
stiniilerek secilmis ve bu bakis agisiyla irdelenip
yeni medyada kapladig alanla bagdastirilmaya
calisilmstir.

Sekil 1. Sanal, Artirllmig ve Karma Gergeklik A¢iklama Semast.

VIRTUAL REALITY (VR)

Gérinta tamamean sanaldir

Gercek ortamla baglant kopar

AUGMENTED REALITY (AR)

Dijital gériinti gercek
ortama yerlestirilir

Q

Gercek ortamla baglant
gacladtr

MERGED REALITY (MR)

Dijital géranti ve gercek
ortam birlestirilir

Gercek ve sanal ortam farkl
oranlarla birlestirilebilir
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1.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin Evreni siber uzay1 kapsamaya ca-
listigindan 6tiirii ¢ok genis olmakla beraber ma-
kale belirli bir teknolojinin bir kavramla bagdas-
tirllmas1 gereksiniminden tiiretildigi igin konu
medyada sinema ve sosyal medya mecralarinin
konuya uygun olan birkag {iriiniine indirgene-
meye c¢alisilmistir. Aksi takdirde ¢ok uzun ¢aph
bir calismaya tek bir {iriin olarak yaklasilmasi
gerekliligi dogacagindan bu yontemle bir siireg
olarak daha verimli ve etkilesimli bir arastirma-
ya girilebilecegi varsayilmistir. Bu nedenle calis-
ma biiyiik ¢apl bir arastirmaya kiigiik adimlarla
ulagma girisiminden dogarak ilerleyebilecektir.

1.3. Veri Toplama Araglar

Konunun kokeninde siber uzayin olanaklar: ve
insan dogasinin kusurlari yer aldigindan dolay:
oldukca genis capl bir veri taramas1 yapilmak
durumundadir. Verilere ulasmak adina konuy-
la ilgili kitaplar, tezler, makaleler, web siteleri,
haber kaynaklar1 ve sosyal medya platformlar:
hep birlikte taranmis ve taramalarin ardindan
ulasilan bilgiler bir araya getirilerek sosyolojik
¢ikarimlar tiretilmeye ¢alisilmistir. Bu gikarimla-
ra ulasmak adina belirlenen yontem konunun en
belirgin sonuglara ulastiracag 6rnekleri bulgula-
mak ve varilmaya calisilan noktay1 netlestirmek
tizerine kurgulanmistir.

2. VERILERIN ANALIZI

Verilerin analizi, calismanin merkezinde yer alan
sanal gerceklik teknolojisinin sinema ve sosyal
medya mecralarinda kendine bir yer bulup bul-
madigimn sorgulamak adina belirlenen kimi film
ireticilerinin ve sosyal medya yapilarmin sos-
yolojik ve estetik girisimlerini sorgulayarak elde
edilmeye calisilacaktir. Bu anlamda istatistiksel
bir veri tiretiminden bahsedilemese de tiriinlerin
ve teknolojinin konuyla uygunlugu olusturul-
maya calisilan kavramsal altyapry1 destekleye-
bilecek niteliktedir. Ana tema kendine medyada
bir yer bulma amaciyla yapilan girisimlerin yeni
medya platformlarinda nasil bir sonuca vardig-
n1 gostermek tizerine kurgulanmistir.

2.1. Yeni Medya ve Sanal Gergeklik

Medya doksanlarin ortalarindan bu yana, inter-
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netin insanlik kiiltiirtine dahil olusuyla beraber
“yeni” ve kontrol edilemez seviyede bireysel bir
noktaya tasinmistir. Yeni medya, hem kullanim
hem de tiretim agisindan, konvansiyonel olanin
disina ¢ikip, gergek ya da dijital ortamda kurgu-
lanan, icra edilen ve deneyimlenen biitiin medya
bilesenlerinin birlesimi ve degisimi olarak dii-
stiniilebilecektir. Buradan yola c¢ikarak, djjital
video ile kaydedilip bilgisayarda kurgulanan
televizyon programlarindan, {i¢ boyutlu animas-
yonlara ve bilgisayarlarda yaratilan fotograf ya
da illiistrasyonlara kadar biitiin dijital tirtinlerin
de yeni medya icinde yer aldig1 varsayilabilir.
Sanal Gergeklik uygulamalari da bu medya tii-
riine dahil edilebilecektir. Yeni Medya ile bir-
likte artik igerik iiretme yetisi sadece geleneksel
medya kurumlaria degil, her kesimden bir¢ok
farkli yapida kisi ve kurumlara da acik hale gel-
mistir. “Farkli yeni medya uygulamalarinin ge-
lismesiyle birlikte, profesyonel olmayan siradan
kullanicilar igerik iiretebilir ve bu igerigi dolasi-
ma sokabilir bir nitelik kazanmiglardir. Gerekli
donanim, yazilim ve bilgiye sahip herkes Inter-
net tizerinden diledigi icerigi dolasima sokabilir
durumdadir.” (Comu, 2012: 4) Istedigi icerigi,
istedigi sekilde tiretmek bireylere yeni olanaklar
saglamis ve artik devletlerin kontroliinden be-
lirli oranda ayrisabilen, olusumlar olarak sosyal
medya aglar1 kendi egilimlerini ve yonelimlerini
belirleyebilecegi bir altyapiya erismistir.

Sanal gerceklik ise; Sayisal verileri kullanarak,
dijital bir simiilasyon deneyimi sunan bu tek-
noloji gliniimiizde, sanal bir ortamda bir kul-
lanicinin fiziksel varligini simiile eden gergekgi
goriintiiler, sesler ve diger hisler olusturmak
icin ya sanal gerceklik bagliklarini ya da ¢oklu
projeksiyonlu ortamlar1 kullanmaktadir. (Ball,
2021: 66) Cogunlukla 3 boyutlu ortamlarda veya
360 derece kameralarla kaydedilen video ¢ikti-
lar1, simiilasyonun ic¢inde her yonden ortamin
goriilmesi isitilmesi ve ortamda istenilen yone
ilerlenmesine olanak saglayabilmektedir. Fark-
I1 seviyelerde konfigiirasyonlara sahip cihazlar
aracithgiyla uygulanan teknoloji, gercekligi sa-
nallastirdig1 kadar, sanal ortami da monitorlere
oranla daha gergek¢i sekilde deneyimlenebilir
bir hale sokmaktadir. Bu nedenle genel olarak;
Sanal gergeklik, bir teknolojiden ziyade bir tecrii-
be olarak, siber-uzaydaki goriintiilerle karsilikl
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ve etkilesimli bir iletisimdir. (Bayraktar, Kaleli,
2007: 2) Insan iiretimi bir uzamda var olan sa-
nal gerceklik icerikleri gerek 3 boyutlu ortamda,
gerekse videolardan {iretilmis olsun, en 6nem-
li nokta bu igerikle bireyin etkilesimli bir iliski
kurmasi ve bu ortamu etkileyebilmesidir. Igerik
saglayicilar veya sanal gerceklik uygulamasinin
bizzat kullanicilar1 tarafindan tiretilen igerikler,
egitimden, sanata, tiptan, bilime kadar bir¢ok
acidan kullanilabilmektedir.

2.2. Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Giincel
ve Yakin Ge¢misteki Teknolojik Kullanimlar:

Sanal gergeklik teknolojileri yakin ge¢miste, bir-
¢ok sirketin ¢ikardigi ucuz ve kolay elde edile-
bilir sanal gergeklik gozliikleri (http://www.

samsung.com/global/galaxy/gear-vr/)  aracili-

giyla insanlarin kullanimina sunulmustur. Mart
2015’te Youtube'un sundugu bir 6zellik olarak
360 derece video teknolojisinin (https://en.wi-
kipedia.org/wiki/360-degree_video), akilli te-

lefonlarla entegre olarak calisabilen kolay elde
edilebilir sanal gerceklik gozliiklerinde kullanil-
mastysa oldukga rahattir. Sanal gergeklik 2 veya
3 boyutlu ortamda 360 derecelik bir hareket ka-
biliyetine izin veren bir gozliik araciligiyla sanal
ortamda gezilen bir uygulamadir. Telefon ekra-
ninda veya gozliik ekraninda bakilan yon ve ha-
reket aks1 sanal ortamda aymni sekilde vuku bul-
maktadir. Birkag hizli girisimin ardindan farklh
alanlarda yeni medya mecralarinda tiretimler

yapilmaya baslanmis ve bu teknolojinin cesitli
alanlarda hizlica yayilmasi saglanmistir. Egitim
s0z konusu oldugunda su an mevcut olan mo-
diillerden biri “The Body VR” (http://thebodyvr.
com/) denilen platformdur. Bu platform, “saglik

sektoriinde sanal gerceklikle devrim yapma”
savinda olan bir yeni medya olusumudur. Bu
platform sayesinde insanlar hastaliklariyla ilgi-
li gorsellestirmeleri sanki viicudun i¢inde gezi-
yormus gibi tahlil edebilmektedir. Hem saglik
profesyonelleri hem de daha geng yastaki 6gren-
ciler igin bir egitim modiilii olarak kullanlabil-
mektedir. Tahliller igin kullanilan gorsellestir-
meler hastanin saglik ge¢misine eklendiginden
dolay1 gelecekte cikabilecek sorunlarin daha net
tanimlanabilecegi bir altyapr kurmaktadir. Dok-
torlarin ve hastalarin ytiz yiize gelmeden tedavi
hakkinda goriismeleri saglanabilmektedir. Son
olarak daha bircok 6zelliginin yaninda eczacilik
ve saglik teknolojileri alaninda da gorsellestirme
ve egitim adia kullanilabilmektedir.

Sosyal aglarda ise su an ¢ok giindemde olan
“AltSpaceVR” (https://altvr.com/) platformun-
dan bahsedilebilecektir. Bu platform farkli bircok
uzay1n bir web sitesi tizerinden birlestirilmesiyle

meydana gelmektedir. Siber uzamda yaratilan
sanal karakterlerin, 3 boyutlu bir ortamda bulu-
sup bircok farkli etkinlik yapmasina elveren bu
platformda; oyunlar oynamak, otuz kisilik top-
lantilar yapmak, beraber bir video veya film iz-
leme miimkiindiir. Su an daha basit karakterleri

Sekil 2. The Body VR Aplikasyonu Ekran Gortintiisii.
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avatar olarak liretmeye elveren platform bunu
belki de altyap1 ¢alismalarini giiglendirip daha
gercekgi bir yaprya bile getirebilecektir.

Sanat alaninda ise diinyanin teknoloji devi Go-
ogle sanal gerceklik teknolojisini kullanarak sa-
natsal organizasyonlari kisilerin sanal gergeklik
gozliiklerine sigdirmayi basarmustir. “Google
Arts & Culture” (https://artsandculture.google.

com/) aplikasyonu kullanilarak sanat eserleri-
ne ylizde yiiz yakinlagtirma yapmak, zamana,
sanatciya ve hatta renk tonuna kadar aramalar

genisletilebilmektedir. Kisilerin kisisel Google
hesabindan giris yapabildikleri aplikasyon, diin-
yanin bir¢ok yerindeki miize, sergi salonu ve
tarihi mekani sanal gergeklik gozliikleri aracili-
giyla gezilip goriilebilecek bir altyapida birlestir-
mistir. Sokak goriiniimii teknigindeki gibi tarihi
mekanlar gezilebilmekte ve sanat eserleri gorsel-
lestirilerek videolara entegre edilmektedir. Sana-
tin ve kiiltiirtin de bu teknolojiden faydalanmak
50z konusu oldugunda nasibini aliyor olmasinin
¢ok degerli oldugu diistiniilebilir.

Sekil 3. Alt Space VR Sanal Uzay Se¢im Mentisii.

/\ AltspaceVR

Events Social Spaces

e

The Welcome Space - @ Exhibition

| VISIT NOW ‘

New to AltspaceVR? Come join us in this weicome spacel

Download v  Community v Support

-
il 8

Sekil 4. Alt Space VR Sanal Uzay Toplant1 Salonu.
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Sanal ortamda insan gelisimine el veren daha
bir¢ok uygulama olmakla beraber, sanal gergek-
ligin su anki kullanim alanlar1 bahsedilen alan-
larda gelismeye devam etmektedir.

2.3. Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Bilim
Kurgu Evrenindeki Yansimalar:

Birgok teknolojik gelismeyi ¢cok dncesinden hayal
eden sanatgilarin hayal gii¢leri bu konuda da geri
kalmamis ve sanal gerceklik teknolojisi insan ha-
yatia yogun bir sekilde dahil olmadan ¢ok 6nce
ortaya ¢ikabilecekleri tahlil etmeyi basarmistir.
Sinemanin erken zamanlarindan bu yana sanal
gerceklik teknolojisi ve riiya alaniyla ilgili film-
ler yapilmistir. Ritya alani sanal gergeklik iginde
kaybolunan alanlar icin kullanilan bir terimdir.
Ingilizce de “Dreamscape” olarak gecer. Sanal
gerceklikle ilgili filmlerin bir¢ogu bu riiya alani
icinde kaybolmus insanlar: resmeder. TRON (ht-
tps://www.imdb.com/title/tt0084827), Avatar (ht-

tps://www.imdb.com/title/tt0499549), eXistenZ
(https://www.imdb.com/title/tt0120907) ve In-

ception (https://www.imdb.com/title/tt1375666)
gibi bir ¢ok bilim kurgu filmi bu riiya alemini

konu almaktadir. Aradaki smarlar kaybolur ve
gercekle riiya i¢ ice gecer. Bu makalenin baslarin-
da da oldukga net bir sekilde parmak basilan bu
olasilik, sanatgilarin hayal diinyalarinda da ken-
dine oldukga belirgin bir yer bulmustur. Her ne
kadar felsefi olarak bu sorgulamaya girmeksizin
bu makalenin eksik kalabilecegi diisiiniilse de
ana tema olarak konunun teknolojik boyutuna
agirlik verilmesi tercih edilmistir. Riiya alan ile
ilgili cok genis bir felsefi ve sosyolojik irdeleme
yapilabilecegi gibi, bu makalede konunun tekno-
lojik yonii incelenecek sekilde devam edilecek-
tir. Bu nedenle segilen filmler daha ¢ok konuya
teknolojik bir altyap1 saglamasi adina tasidiklar:
onem nedeniyle ayristirilmigtir. Oncelikli olarak
Matrix filmi ele alinmalidir. Jean Baudrillard’ in
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Jean_Baudrillard)
ve William Gibson'un (https://tr.wikipedia.org/
wiki/William_Gibson) fikirlerini bir potada eri-
ten Wachowski kardesler (https://tr.wikipedia.

Sekil 5. Google Arts & Culture Aplikasyonu Gezi Mentiisiinde Taj Mahal.
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org/wiki/Wachowski_Kardegler), tiim diinyanin

makinelere olan bagimliliklar: yiiziinden onlarin
kontrolii altina girdikleri bir gelecekte gecmek-
tedir. Glintimiizden yaklagik iki yiiz sene sonra
insanlik yeraltindaki bir sehre siginmis, atmos-
fer giines 1smlarinin giremeyecegi sekilde zarar
gormiis ve makinelerin kontrolii altina girmis bir
hale biirtinmiistiir. Makineler giinesten alama-
diklar1 enerjiyi, tarlalarda yetistirdikleri insan-
larin viicut enerjisinden elde etmek icin onlar
tretiyor ve yasamsal fonksiyonlar1 saglikli bir
sekilde devam edebilsin diye herkesin bir sanal
avatar1 oldugu bir gergeklik yaratip insanlari
orada yasadiklarina inandiriyordur.

Sanki giiniimiizde yasayan herkes bir simiilas-
yona mahk{im edilmistir ve insanlik aslinda iki
yliz yil sonrasmnda hapsolduklar1 karanlik bir
yeralt1 sehrine kitlenmislerdir. Teknolojik olarak
¢ok mantikli goziiken bu yap, sanal gergekligin
gelecegine dairse toplumda korku yaratilabile-
cek potansiyel iceriyor gibi diisiintilebilecektir.
Matrix bir¢ok konuda insanligin algisini zorla-
mis ve belki de bugiin ulasilan teknolojik yarati-
nin gelisimine de 6n ayak olmus olabilir. Filmin
insani ulastirdig1 algi; gergekligin sinirlarinin
yok olmasma ve simiilasyonun anlaminin orta-

ya ¢ikmasina sebep olmus olabilir. “Gergegi na-
sil tanimlarsin? Eger hissedebildigin seylerden
bahsediyorsan, koklayabildigin, tadabildigin ve
gorebildigin, o zaman gergek, basit¢e beynine
iletilen elektronik sinyallerdir.” (https://tr.wi-
kiquote.org/wiki/Matrix_(film)) der Morpheus

Neo’ya ve herkesin aklinda “ya bizde bir simii-
lasyonun igindeysek” siiphesini yaratir. Riiya
alaninda olunup olunmadig: bilinmez ama sanal
gerceklik teknolojilerinin smirsizligr Matrix fil-
minde oldukga belirgin bir sekilde goriilmekte-
dir, sayet ki dogru ellerde, dogru sekillerde kul-
lanilirsa.

Matrix’in ilk filminden bir sene sonra is Hintli
yonetmen Tarsem Singh’in “The Cell” https://
www.imdb.com/title/tt0209958/) isimli filmi ele
alinabilecektir. Tipki The Body VR'da yapilmaya

calisildigy gibi, bu filmde de sanal gerceklik kul-
lanilarak tibbi miidahale yapilmaya g¢alisiimak-
tadir. Insanlarin zihnini paylagan bir psikiyatr'in
kisilere yardim etmesi konu edilmektedir. Aym
deneyimin iki kisi tarafindan paylasildig: sanal
gerceklik uygulamasinda psikiyatr kadin kisi-
lerin hafizalarinda ve hayal diinyalarinda gezi-
nerek onlari iyilestirmeye ¢alismaktadir. Filmin
asil ¢itkmazi ise, bir katilin son kurbanin kagirip

Sekil 7. Matrix, Filminden Karakterler Sanal Gergeklige Bagliyken Goriilen Bir Sahne.
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nereye hapsettigini bulmasi icin gorevlendirilen
psikiyatrin, adamin hastalikli ruh aleminde ge-
zinme riskini almasiyla baglar.

Saglik, psikoloji ve ceza hukuku gibi bir¢ok alan-
da kargilik bulabilecegi varsayimiyla kullanilan
sanal gerceklik teknolojisi, gorsel olarak giiclii
ve sembolik olarak zengin bir film tiretilmesine
olanak saglamistir.

Son olarak bu sene vizyona giren {inlii yonetmen
Steven Spielberg’iin son filmi “Ready Player
One”  (https://www.imdb.com/title/tt1677720/)
ele alinabilecektir. Aym isimli romandan gevri-

len film, yakin gelecekte tiim insanligin siirekli
sanal gerceklik teknolojilerine bagh bir sekilde
yasamays1 sectigi bir gerceklikte gegmektedir. Sa-
nal uzay tek bir gerceklikte biitiinlesmis ve her-
kes istedigi karaktere biiriinebilmistir. Herkesin
takma bir isimi ve kafasinda yarattig tipi temsil
eden bir avatar1 vardir. Toplantilar, oyun turnu-
valari, alisveris, dans etkinlikleri, cihaz ve maki-
ne tasarimlar1 ve daha bir¢ok konu filmde res-
medilen sanal uzayda ge¢gmektedir. Diinyanin
her yerinden herkes tipki AltSpace VR sitesinde
oldugu gibi bulusup birlikte vakit gecirebilmek-
tedir. Bu sistemi yaratan kisi ise 6ldiikten sonra
sirketini, kendi gizledigi kurallar1 ve anahtarlar:
bularak, tasarlanan oyunu ilk bitiren kisiye va-
detmistir. Boylece kapitalist para babalaryla,
birkag cesur ge¢ kafa kafaya gelip, biiyiik odiilii
yani diinyanin en degerli sirketini elde etme sa-

vasina girismislerdir.

Film her ne kadar ¢ok biiyiik bir biitce ve ¢ok
gliclii bir gorsel efekt ekibiyle ¢ekilse de naif bir
film olarak diisiintilebilir. Ciinkii her seyi para,
gii¢ ve teknolojiyle ¢cozmeye caligan biiyiik giig-
ler, bir grup geng arkadasin is birligiyle onlar alt
edebilecegini gostermeye c¢alismistir. Buradaki
belki en biiyiik niians ise sadece sanal diinyada
var olunamayacagmin gosterilmeye calisiimasi
olarak kabul edilebilir. Ciinkii aksi takdirde fil-
min baskahramani kaybedecektir. Ancak sanal
ile gercegi birlestirdiklerinde basarili olurlar.
Ancak teknolojiyle insan deneyimi ve duygular
bir araya geldiginde oyun kazanilacaktir.

3. BULGULAR & SONUC

Oyunu kazanmak, sadece teknolojik ve bilimsel
gelismenin doruguna ulasmakla elde edilemeye-
cektir. Insan deneyimine ve duygulara yer ver-
mek bu agidan ¢ok dnemlidir. Sadece teknolojik
anlamda ¢ok giiclii sanal gerceklik aplikasyon-
lar1 ve cihazlar: {iretmek insanhigi daha giiclii
yapamayacaktir. Ayn1 zamanda bu teknolojileri
degisime ve gelisime dair kullanabilmek biiytik
onem tagimaktadir. Hem bugiinkii kullanimi
hem de ge¢miste iiretilen eserlerden yola ¢ikarak
varilabilecek nokta, insanligin manevi altyapisin
ve gergeklik algisini kaybetmeden sanal gergek-
lik teknolojilerini faydasma kullanabilmesidir.
Saglik alaninda gelecekte hem fizyolojik hem de
psikolojik anlamda hasta bilgilendirme sistemle-

Sekil 9. Ready Player One Filminin Afisinden Bir Kesit.
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ri gelistirilebilir. Diinyanin en uzak kdselerinden
doktorlar ¢oziimsiiz goziiken bir hastaliga bile
miidahale edebilir. Gelecekte belki ameliyatlar
bile sanal gerceklik teknolojilerinin yardimiy-
la yapilabilecektir. Egitim alaninda artik somut
smiflara ve egitimci yetersizli§ine dair ¢oziim
olabilecek sanal okullar iiretilebilir. Ogrenciler
artik dinleyerek degil, gorerek ve deneyimleye-
rek egitim alabilecektir. Global dlgekte birbirine
esdeger bir egitim yapisi, sanal gergeklik modiil-
lerine yiiklenen gorsel verilerle daha rahat analiz
edilebilecektir. Artik sempozyumlar, sanatsal ve
akademik toplantilar, sanal bir gerceklik uzaymn-
da vuku bulabilecektir. Artik bilgiyi paylasmak
i¢in somut bir yolculuk yapmaya gerek kalma-
yabilir. Danismanlik ve yardimlasma, sinrlar or-
tadan kalkacag: icin ¢ok daha hizli, islevsel ve amaca
uygun sekilde gerceklestirilebilecektir. Artik gezmek
ve gormek bir potada birlestirilebilecektir. Cok gezen
de cok okuyan da ayni kisi olabilecektir. Sanal gercek-
lik smyilan birgok pozitif gelismeye sebep olabilecegi
gibi, eglence ve sosyal medya mecralarinda insan-
ligin tembellik ve salt ego tatmini i¢in kullandig:
bir ara¢ olma potansiyeli de tasimaktadir. Fakat
her seyde oldugu gibi bilingli kullanilan her arag
faydali, bilingsizce kullanilan her aracta zararl
olabilir. Insanlik bu ivmeyle ilerledigi takdirde
gelecekte oldukga parlak goziikmektedir.

Her gergeklik insan1 dogruya ulastiramayabilir.
Fakat sanal gerceklik bu konuda pozitif bir po-
tansiyel igeriyor gibi goziikmektedir. Akilli tele-
fonlarin bir¢ok sekilde 6zellikle video goriisme-
leriyle kiiresel anlamda birbirine yaklagtirdig:
insanlik, sanal gergeklikle bir seviye daha yukar:
cikabilecektir. Bir insanin viicut hareketinin ve
gordiigii gercekligin senkronize bir sekilde sanal
ortama yansitilabiliyor olmasi, insan deneyimi-
ni gelistirmektedir. Yeter ki insan bu teknolojik
deneyimi manevi olanla birlestirip, ideallerin-
den vazge¢gmeden ve rehavete kapilmadan bu
teknolojiyi kullanabilsin. Egitimden, sanata, eg-
lenceden sagliga bircok konuda oldukca genis
bir alanda kendini var edebilecek teknolojinin
yliksek seviyelerde insanlik kiiltiiriinii ve yasam
kalitesini artirabilme potansiyeli oldugu varsayi-
labilir. Ancak her seyde oldugu gibi bu konuda
da insan kaotik bir yaklasimdan siyrilip, diizen-
li ve sistemli bir teknolojik altyapinin olusmasi
i¢in ¢aba gostermelidir. Sayet ki sistematik ola-
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rak kendini gelistirmeye odaklanmis insan, sa-
nal gergeklik teknolojilerinden en yiiksek verimi
elde etmeye calisirsa, bir¢ok alanda insanligin
gelismesi kaginilmaz olacaktir.
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