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Oz

Insanoglu evreni anlamaya, goriinen diinyanin gerisinde ne oldugunu ¢ézmeye ¢aligmustir. Insan, evrenin
temelinin maddi mi, yoksa “maddi olmayan” mi1 oldugu tizerine fikir ayriliklarina dismistiir. Biitiin diistince
tarihi, bu temel ¢ergevesindeki yaklagimlar tizerine kuruludur. Teknoloji devrimi, ekonomik, kiltiirel
ve sosyal uygulamalara hitkmederek, yasamin tiim alanlarinda aligkanliklari degistirmistir. Teknoloji
insanlarin hayatini sanal ortamlara tagimaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi (VR), duyu organlarini
aldatarak kullaniciyi sayisal bir diinyanin i¢ine daldirabilmektedir. Boyle bir ortamda “ger¢eklik” ve “sanal”
kavramlar: déniisiime ugramaktadir. insanligin hakikat arayis1 sanal gerceklik teknolojileriyle yeni bir
déneme girmistir. Insanin gergeklikle kurdugu iligki, popiiler sinema filmlerinin konusu olmustur. Sanal
gergeklik evreninde hakikat arayisinin toplumsal iz diigiimlerini ele almak i¢in, 90’lardan bu yana, filmlerin
sanal gergeklik teknolojisine yaklagimlarini incelemek 6nemlidir. Artik gergegin ne kadar gergek oldugunu
sorgulama noktasina gelinmistir. Bu ¢aliyma, popiiler sinema tiriinleri iizerinden insanoglunun ve
toplumun, sanal evrene go¢iinii incelemeyi amaglamaktadir. Makale, popiiler sinema tirtinlerinde hakikatin
pesinde kosma refleksinin, giderek hakikatten kagma egilimine doniistiigiinii gostermeyi hedeflemistir.
Sanal gergeklik evreninde hakikat arayisinin toplumsal iz diisiimlerini ele almak i¢in, 6rneklem olarak
Matrix ve Baglat filmleri se¢ilmistir. Bu 6rneklemin, evrenin tozii ile ilgili iki bin yillik tartigmanin vardig
noktay1 gozlemlemeyi saglamas1 amaglanmaktadir. 90’larin fiziki gergekligin savunucusu filmler dizisine
ornek olarak kiilt film Matrix, son donemi temsilen de Baglat filmi incelenmistir.
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Abstract

Since ancient times humankind has tried to understand the universe and to figure out what is behind the
visible world. Humans, who tend to accept what they perceive by their senses as “truth’, have clashed over
whether the basis of universe and nature is material or immaterial. Even though the understanding of
what underlies the universe constantly changes, the entire history of thought has evolved around these two
assumptions. Technological developments which has been taking place since the mid-twentieeth century
has changed habits in all areas of life by dominating economic, cultural and social practices. Technology
brings people’s lives into virtual environments. The virtual reality technology can submerge the user into
a digital world by blocking the external world and deceiving the senses. It is possible that this day-by-day
developing technology is an alternative to physical reality. In such an environment both the concepts of
“reality” and “virtual” as well as the processes of information undergo a transformation. Humanity’s search
for ultimate reality has entered a new era with the virtual reality technologies. The person who seeks the
real truth through philosophy has used artistic products to make sense out of himself. The relationship,
which both the individual, and the society as a whole have established with reality, has been the subject
of popular motion-pictures. In order to address the social projections of truth-seeking in the universe of
virtual reality, it is important to analyse the approaches of films to the virtual reality technology since the
1990s. In this era in which the line between the physical and the virtual reality has become blurred, we have
already come to the point of questioning how real the truth is. This article aims to investigate the migration
of humanity and society to the virtual universe through the popular cinematography products. The article
aims to show that the pursuit of truth in popular cinema products has gradually turned into a tendency
to escape from reality. In order to address the social implications of the search for truth in the universe of
virtual reality, Matrix and Ready Player One films were chosen as the sample. This sampling is intended
to enable the observation of the point where the two thousand-year-old debate on the substance of the
universe has reached. The cult film Matrix was selected as an example of the films defending the physical
reality of the 90s, and the Ready Player One film was considered as a representative of the last period.
Keywords: Reality, Virtual Reality, Arche, Technology, Consciousness.

Giris

Insanoglu ilkgaglardan itibaren gevresinde var olanlar1 gozlemlemis ve goriinen diinyanin
gerisindekileri anlamaya ¢alismistir. Diinyadaki varliklar, seyler nereden gelmektedir? Gergek neye
denmektedir, gergegin bilgisine nasil ulasilir? Insanoglu evreni ve yasami anlamlandirmada doganin
ve var olanlarin yapi taginin ne oldugunu, en temel soru olarak ortaya koyar (Bagli, 2011, s. 35, 59).
Var olanlarin nereden geldigi, evrenin temelinde ne oldugu arayis: siireg iginde siirekli déniisiim
gecirse de, bu arayis hep devam etmistir. “Ilk madde”, “ana madde”, “ilk ilke”, “ilk neden”, “t6z”, “arkhe”
adlar1 alan bu kavrama nasil yaklagildig: tiim diisiince tarihini belirler. Bu konuya madde temelli
yaklasanlarla, maddi olmayan temelli yaklagimlar arasinda ¢atisma hala devam etmektedir. Insan,
once gevreyi gozlemleyerek belli bir mantik ¢ercevesinde bu sorulara agiklama getirmeye ¢alisirken,
zamanla elindeki bilgi ve teknoloji arttik¢a, gevresini anlamlandirmak igin gelistirdigi kuramlarin
giicii ve gesitliligi de artmustir. Evreni, dogayr ve insani anlama ¢abasinda bilim ve teknolojinin
gelismesinin dogrudan etkisi vardir. Tarih i¢inde bilimsel ve teknolojik gelismeler genellikle maddesel
kuramlara zemin hazirlarken, bugiin sanal kavraminin 6nem kazanmasi, evreni daha zihin merkezli
bir yer haline getirmistir.
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Sanal kavramy; insan toplumu, kiiltiirii, teknolojisi, beden ve algilarla olan iliskisi tizerinde genis
kapsaml1 bir etkiye sahiptir. Bilgisayarlarin ve bilgisayar aglarinin ortaya ¢ikisi ile giderek 6n plana
¢ikan bir kavramdir (Grimshaw, 2014, s. 1). Sanal gergeklik (virtual reality) teknolojisinin gelismesiyle
beraber insanligin arkhe ve hakikat arayis1 daha da ilging bir noktaya gelmistir.

VR teknolojisiyle gercegi yeniden var eden sanal diinyalar yaratmak miimkiin olmustur. Cigir
acan teknoloji, kediler ve hamambdcekleri ile yapilan ¢aligmalarin gosterdigi gibi, sadece insan hayal
gliciinii degil ayni zamanda hayvanlari ve bocekleri de kandirabilecek kadar ikna edici sanal ortamlar
yaratmayr mimkiin kilmistir. Bilim insanlari, ozellikle potansiyel problemlerin fiziksel olarak
yeniden yaratilmasinin imkansiz oldugu senaryolarda bu teknolojinin yararlarini uzun zamandir
anlamistir (Kennedy, 2012).

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki bu ilerlemeler zaman ve mekanin algilamasinda biiyiik
doniisiime yol agmaktadir. Sanalligin giderek hacmini biiyiittiigii bu yeni atmosfer, bugiine kadarki
bilindik diinyanin degistigini gostermektedir. Fiziksel olan/olmayan, dogal/kurgu, gercek/sanal
ayrimlarinin bulaniklasmasinin, insan akli ve toplum tizerindeki etkileri degerlendirilmelidir. Belki
de bir zamanlar gercek ile diisiince, hayat ve oyun kolaylikla ayristirilabilirdi, ancak artik sanal
diinyalar bir zamanlar kat1 olan engellere meydan okumaktadir. Sanal diinya, somut olmayan olsa
da, simdi ana akim kiiltiirde 6nem kazanmaktadir (Geraci, 2010, s.72). Filozoflar insan zihni ve
gerceklik, insan ve makine iligkileri gibi konularda anlayislarini tekrar elden gegirerek insanligin
bitylik doniigiimiiniin etkilerini anlamaya ¢aligmaktadir.

Bu ¢aligmada, insanligin ontolojik arayisinin ilk ¢aglardan itibaren nasil sekil degistirdigi, bilim
ve teknolojinin buna etkisi, insanoglunun hakikat arayisinin doga ve toplum iizerindeki etkisi,
gelinen son noktada maddi evrene ciddi bir alternatif olusturabilecek sanal gerceklik evreni ele
almmaktadur. Felsefe tarihi materyalizm-idealizm, madde-ruh/biling/zihin ikiligi tizerine kuruludur.
Bu ikilik, makalenin temel perspektifini olusturmaktadir. Bu ¢alismanin birincil savy, fiziki diinyanin
sanal bir uzama dogru go¢ etmesi ve bu noktada “madde temelli bir diinyadan”, “zihin merkezli bir
evrene” gecisin gerceklesiyor olmasidir. Sanal gergeklik teknolojileri ile biling kendi bagina bir evren
yaratabilecek giice sahip olmaktadur.

Gergegin ne oldugu sorusunu felsefe araciligiyla arayan insan, yasadiklarini sanatsal tirtinlerle
ifade etmistir. Sinema toplumsal degisimlerin en ¢ok yansitildig1 alandir. Sanal gerceklik evreninde
hakikat arayisinin toplumsal iz diigimlerini ele almak icinse, 6rneklem olarak popiiler sinema
tiriinleri incelenmistir. Makalenin problemi, popiiler sinema iiriinlerinde hakikatin pesinde kogsma
refleksinin, hakikatten ka¢ma egilimine donustiigini gostermektir. Bagka bir deyisle bilgisayar
aracil gercekler, fiziki diinyaya alternatif ve paralel bir diilnya yaratmaktadir ve bu durum sinema
eserlerine yansimaya baslamustir. Fiziki diinyanin resmi ve hiyerarsik yapisini ortadan kaldirarak,
kisitlanmamus bir ifade 6zgiirliigii sunan yeni iletisim teknolojileri, bilim kurgu diinyalarinda gitgide
hékimiyet kurmaktadur.

Gergekligin yeniden olusum siireglerini ele alis, idealist ve materyalist felsefeler ¢ergevesiyle
sinirhidir. Calismanin konusu, duyu organlarinin uyarilarak, dis diinya bloke edilerek, bilgisayar
yaratimi etkilesimli bir diinyaya daldirma saglayan sanal gerceklik (virtual reality) sistemleridir.
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Orneklem olarak ele alinan sanal gergeklik filmleri 1990’lardan bugiine kisith tutulmustur. incelenecek
filmler, “konusu” sanal gerceklik (VR) teknolojisi olan filmlerdir. Yani, sinir sistemini uyaran belli
bir aparat, kabin, gozliik, vb. kullanimi ile bedeni fiziksel diinya tizerinde dururken, zihni bagka bir
mekana yolculuk yapan karakterlerin yer aldig: filmler se¢ilmistir. Konusu sanal gerceklikle ilgili
olan filmlerden yiiksek hasilatli, ses getirmis iki film hedeflenmistir. Bu filmlerin sanal gergeklige

yaklagiminin birbirinden ¢ok farkli olmas, inceleme amacina uygun olarak gortilmiistiir.

Calisma kapsaminda secilen filmler, arastirma sorusu kapsaminda, nitel arastirma yontemi
kullanilarak ve felsefi varsayimlarin izdtistimleri aranarak incelenmistir. Nitel aragtirma yapilirken
soz konusu felsefi varsayimlari ortaya cikaran teorik ve yorumlayici cati olarak donistiiriicii/
postmodern ¢at1 secilmistir. Cresweel (2016), “dontstiirticii ¢atinin temel ilkesi; bilginin nétr
olmadig1 ve toplumdaki gii¢c ve sosyal iliskileri yansittigi’n1 séylerken, postmodern perspektif,
diisinme yollarindaki degisimi esas alir. Postmodern ¢ati gercekligin kokeni ile ilgili simdiye kadar
olusturulmus “meta anlatr” veya “evrensel yap1’larin bilgi teknolojileri etkisiyle birlikte tartigilmasi
gerektigini soylemektedir (s. 25-36). Filmler bu felsefi varsayimlar perspektifinden incelenerek igerik

ve goriintiiler analiz edilmistir.

Aragtirmada 6rneklemeyi sekillendiren konu, gergekligin nasil ele alindigidir. Nitel arastirmada
kullanilan stratejilerden, “teori temelli” (Cresweel, 2016, s.158) ornekleme tiirii tezin varsayimina
uygun diisen oOrneklerle birlikte secilmis, detayli bir sekilde incelenmis ve test edilmistir. Bu
orneklemin, evrenin toziiyle ilgili iki bin yillik tartismanin vardig1 noktay: gozlemlemeyi saglamasi
amaglanmaktadir. 1990’larin fiziki gergekligin savunucusu filmler dizisine 6rnek olarak kiilt film The
Matrix/Matrix (The Wachowskis, 1999), son donemi temsilen de Ready Player One/Baslat (Steven
Spielberg, 2018) filmi incelenmistir.

Kendi Hakikatini insa Eden insan

Arkhe Arayist

[lk filozoflar evrende goriiniislerin gerisinde keyfiligin ve gelisigiizelligin degil, temel ve diizenli
bir yapimin olduguna inanmustir. Filozoflar dogada siirekli olarak varliga gelen ve sonra yok olup
giden dongiiniin icinde, “degismeden kalan”in pesine diiger. Tek tek varliklar {izerinden evreni
aciklamak miimkiin olamayacagi icin varliklarin kendisinden tiiredigi ilk madde bulunmaya caligilir.
Bu “sonsuz madde” siirekli degisen bir evreni anlagilir kilacaktir. Bu madde bulundugu zaman varlik
agiklanacak ve neyin gercekten var oldugu belirlenebilecektir (Cevizci, 2012, 5.13). “Ilk madde”, “ana
madde”, “ilk ilke”, “ilk neden”, “t6z”, “arkhe” gibi isimlerle anilan ana maddeyi kimileri doga giicleri
ile kimileri dogaiistii nedenlerle agiklar. Ilk maddenin dogada bulunan maddi bir varlik m1 yoksa
zihinsel olarak kavranabilen soyut bir varlik m1 oldugu ve hangisinin hangisinden tiiredigi tartismasi

baslar.

1 Arkhaios: Baglangig, temel, kok (Hangerlioglu, 1985a, s. 98).
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Buyaklasimlarimn ilkinde gergekligin meydana geldigi kalic1ve degismez 6ge her seyin kendisinden
tiiredigi maddi olmayan, tinsel ve sonsuz bir varliktir. Niteligi ve ismi donem dénem degisen bu gii¢
var olanlara veya maddeye ickin degil, askindir (Cevizci, 201, s. 25). Sonsuz varlik nasil evrenin
gercegini ve merkezini temsil ediyorsa, ruh, insanin gercek o6ziidiir, temel ve ayirt edici 6zelligidir.
Insan ruhu ve akli ile 6znedir, karsisindaki her sey (madde) nesnelesir. Zaten bireysel ruh eninde
sonunda evrenin yaraticist evrensel ruh ile biitiinlesecektir. Evrensel ruhun dogadaki temsilcisi insan
aklidir ve idealizm adi verilen bu diistince her seyin merkezine akli koyar (Hangerlioglu, 1985b, s.
217; Platon, 2001, s. 35-42).

Birligin doga yasalariyla agiklandigi diger yaklasima gore diinyadaki her sey maddedir.
Materyalizm adi verilen yaklasim madde disinda hi¢bir sey tanimaz. Diisiince de bir madde tiirii
veya maddenin bir formudur. Fiziksel bir organ olan beynin noral bir faaliyetidir. Evrendeki tek
tek varliklarin olusturdugu ¢oklugun tiiredigi sey de maddedir. Gergekligin maddeselligine iliskin
tezde doganin akla gore 6nceligi, hem kronolojik 6ncelik (yeryiiziinde yasamin baglangici ile insanin
ortaya ¢ikisi arasindaki zaman) anlaminda, hem de doganin simdi ve gelecekte insan {izerinde
gostermeye devam edecegi etki anlaminda vurgulanmaktadir (Timpanaro, 1997, s.50). Materyalizm
maddenin, evrenin dogaiistii gliclerden ve insan aklindan bagimsiz ve dnce var oldugunu, evrenin
ve yasalarinin bilinebilecegini, bilgi stirecinin evrensel yasamda birlikte pratikte dogrulanabilecegini
savunur (Hancerlioglu, 1985c, s. 59; Politzer, 2010; Lenin, 2001, s. 63).

Sanal Gergeklik Caginda Arkhe Arayist

Madde, zihin, epistemoloji, gerceklik, sanallik tartigmalarinda yeni bir alan agacak olan olgu
sanal gerceklik teknolojisidir. David Weberman (2003) Matrix ve Felsefe kitabinda 1966 ve 1974
yillar1 arasinda teknolojinin gelismesi ve sermayenin sinirlar1 asarak kiiresellesmesi sonucu diinyanin
bityiik bir degisim gecirdigini ve artik yeni bir doneme girildigini séyler. Televizyon, kablolu TV,
bilgisayarlar, internet, cep telefonlarinin gelisimi yasanilan siireci dogrudan ve biiyiik oranda
etkilemistir. Biitiin bunlar insan tecriibesini, duygulari, diisiinceleri degistirmis insanlar1 “gercek bir
yer duygusu olmayan bir diinyada” “kuskucu ve inangsiz” “birer ruhani gezgin” haline getirmistir (s.
262).

Insanoglu tarih boyunca gergegin ne oldugunu bulmaya galigmistir. Platondan Descartesa,
Hegelden Marx’a bu temel sorun belirsizlige mahkum kalmigtir. Kant'tan bu yana felsefe, “tek, sabit,
birlesik evren” fikrinden kademeli olarak gercegin ve diinyalarin ¢esitliligine dogru ilerler. Kuantum
teorisiyle evrenin monistik birligi diisiincesinden kopulur. Evren ve gercek hem ¢ogullagmis, hem
de goreceli olmustur. Ger¢egin ne oldugu sorusu bir tirlii ¢6ziime ulagamamisken teknolojinin
ilerlemesi ve toplumsal dontistimlerin sonucunda simiilasyon evreni ve sanallik kavramlari giindeme
girer. Bu durum gercegin ne oldugu sorusunu daha da karmagiklastirmaktadir.

Bu belirsizlikte gerceklige kayitsizlik, Antik Yunan sofistlerinin tutumunu hatirlatmaktadir.
Sofistler, her seyin stirekli degisim icinde oldugunu ve bu degisen nesnelerin duyumu da kisiden
kisiye fark ettigi icin nesnel bir degerlendirme mekanizmasinin olugamayacagini séylemistir. insan

ancak fenomenleri bilebilir, nesnenin gercek bilgisine ulasamaz. Duyu deneyimini 6nemseyen
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sofistler duyum ve alginin kisiye 6zel olmasindan dolay1 gorecelilik vurgusu yapmustir. Onlara gore
nesnel bilgi yoktur, kisiye, topluma ve kiiltiire 6zel bilgi vardir. (Hilav, 2016, s. 50; Lange, 1996, s. 56).

Sofistlerden sonra gelen filozoflar, basta Platon olmak tizere, bu fikirlere kars: savas agmistir.
Herkes i¢in gegerli nesnel bilginin olabilecegini ispat etme ugragisi tiim felsefe tarihi boyunca
stirmustiir. Ancak bugiin gelinen noktada simiilasyon evreninin kuskucu gezginleriyle Antik Yunan
sofistlerinin gergege karsi tutumlarinda benzerlik mevcuttur (Istkli ve Kiigiikvardar, 2016, s. 131-133).
Her ikisi de ger¢egin ne oldugu konusuna kayitsizdir, nesnel gergekle ilgilenmemektedir. Ger¢egin
yerine gegen simiilakrlarin? saganag1 altinda sersemlemis insan, neyin gercek neyin sanal oldugunu
ayirt edemez durumdadir. Goriinen fenomenlerin arkasindaki “degismez t6z”, arkhe arayist bitmis
gibidir. Sofistler i¢in “insan her seyin ol¢iitidiir” ve mutlak gercegin yerini tutar. Sanal gergeklik
evreninde ise gercegin yerini modeller ve imgeler almistir.

Kuskuculuk tizerinden yola ¢ikilan 6nermelerde, neyin gercek oldugu sorusu, tim evrenin
simiilasyon evreni olabilecegi siiphesini de kapsayacak sekilde geniglemektedir. Tiim evrenin
bir yanilsama olabilecegi aslinda yeni bir énerme degildir. Descartes (2013), Ik Felsefe Uzerine
Meditasyonlarin ilkinde tiim evrenin kotiiciil bir cinin oyunu olabilecegi bir diisiince deneyi
ortaya atmistir. Descartes kotiiciil cinin biitiin enerjisini kullanarak insanlar1 disarida bir diinyanin
olduguna inandirmis olabilecegini varsaymistir (s. 187).

[lk simiilasyon teorisi sayilabilecek bu zihin deneyinin aksini kanitlamak, kesin bir bilgi olarak
dis diinyanin var oldugunu sdylemek imkénsizdir. Descartestan esinlenerek ayni deneyi 1981
yilinda Hilary Putnam “kaplar i¢inde beyinler” (brains in a vat) adiyla yapar. “kavanozdaki beyin”
veya “kaplar i¢cinde beyinler” isimli bu ¢alismalar cesitli filozoflar ve bilim kurgu yazarlari tarafindan
kullanilan diisiince deneyleridir. Bu 6nermede kétii cinin yerine, Matrix filminde oldugu gibi yiiksek
teknoloji tiriini bilgisayarlar gelmistir (Olshin, 2006, s. 87).

Bu distince deneyi felsefi bir sorun olarak incelendiginde insan hayatinin kavanoz icinde bir
beynin deneyimlerinden ibaret bir sey olup olamayacag: sorusu tiim bilinmezligiyle ortadadir.
Felsefeci Benjamin B. Olshin (2006), bu deneyin iki temel problemi ortaya ¢ikardigini séyler. ilki,
insanlarin, Putnam’in “Kavanozdaki Beyin” ya da “Matrix’te tasvir edilmis oldugu gibi bir tiir
simiilasyonda yagtyor olup olmadigini gérmek igin tasarlanabilecek bir test olup olmadigidur. Ikinci
probleme gore ise, bazi agilardan daha zor olani sudur: Bu tiir bir simiilasyonla fiziksel ger¢eklik
olduguna inanilan gey arasindaki fark tam olarak nedir (s. 87)?

Olshine (2006) gore beynin bulundugu konumdan bu 6nermenin dogru veya yanls oldugu
ispatlanamaz. Her iki durumda da deneyimi yasayan beyin agisindan higbir sey degismemekte, her
iki durumda da ayni seyleri yasamaktadir. Fiziksel nesnelere dair kesin bilgi elde etmek igin tek
yontem duyu verileri oldugu i¢in, beynin bu yanilsamay1 kendi kendine ¢6zmesi miimkiin degildir.

2 Simiilasyon bir koken ya da bir ger¢eklikten yoksun gergegin modeller aracili ile yeniden iiretilmesidir. Bu evrede artik
semboller ve gostergelerin esas islevi gergegin yoklugunu gizlemektir. Baudrillard hala gercek varmis gibi davranan,
gergegin yoklugunu gizlemeye ¢alisan, seylere simiilakr adini vermektedir. Bir sonraki asamada ise gergeklik tamamen
yok olmustur, simiilakr her tarafi sarmis ve gercekligin yerine gegmistir. Nesnel gergegi elde etmenin imkansizliginin
yani sira toplumsalin yok olusu da s6z konusudur. Simiilasyon agamasinin gergeklik evreni ile uzaktan yakindan alakasi
yoktur (Adanir, 2008; Baudrillard, 2011).
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Olshin digaridan gelen bilginin diizenli bir sekilde manipiile edilmesiyle “kavanozdaki beyin”
benzeri bir senaryonun gergek olabilecegini savunur. Olshin insanlarin, bir kulaklik/mikrofon seti
olan gozliiklerle bir tiir sanal gerceklik kaski taktigi bir durum varsayar. Gozliikler siirekli video
girisiyle beslenmektedir. Insanlar tiim yasamlar1 boyunca bu gozliikleri (kask ve diger aparatlar)
giymistir; gordiikleri ve duyduklar: seyler, Platon'nun magarasinin sakinlerine benzer bir sekilde,
onlara digarida gergek bir diinya oldugunu hissettirmeye yonlendirmistir. VR deneyimcisi kendi
diinyasinin ger¢ek oldugunu disiiniirken, yansitilan goriintiiden daha fazlasi olup olmadigim
sorgulamaz. Maddi gerceklikle dolayimsiz etkilesime girdigine inanmaktadir. VR deneyimcisi béyle
diistintiyordur, ¢iinkii sadece simtilasyon mekanizmasini biitiiniiyle gorebilmektedir (s. 100).

Bu deney, giindelik hayata uygulandiginda ne olur? Olshin (2006) fiziki evren i¢cindeki insanlarin,
tipki VR baglig1 takan kisi gibi, algiladig her seyin maddi bir ger¢eklige sahip oldugunu varsaydigini
soylemektedir. Olshin, kastettiginin “fiziksel gercekligin” belirli bir kaba tanimi oldugunu kabul
etmistir. Makalesinde fiziksel gergeklik tanimi yerine “algilanan gergeklik” terimini tercih eder, ¢iinkii
sadece insan beyninin neyi algilayabileceginin tizerinde yogunlagmistir. Dogal olarak, bir¢ok filozof
ve bilim insani, gercekten ayr1 bir maddi gergeklik oldugunu ve bunun insan algisinin kapsamiyla
alakasiz oldugunu dogrulayacaktir. Bununla birlikte, Olshin'in VR senaryosunda, insan zihninin alg:
tarzi onemlidir, ¢linkii simiilasyonu ortaya koyan sey budur. Eger gercek deneyimler diinyasinda
durum boyleyse, simiilasyon hipotezi test edilebilir, tartisilabilir hale gelmistir (s. 100).

Simiilasyon evreninde yasama ihtimalinde yani insanlarin birer “kavanoz iginde beyin’e
dontismesi durumunda veya VR teknolojileri gelistikge sanal gerceklik deneyimlerinin gercek
diinyadan ayirt edilemez kaliteye ulagmasi gibi durumlarda “gercek nedir?” sorusuna verilecek
cevaplar iyice muglaklasacak gibi goriinmektedir. Boyle bir evrenin gergeklik anlayisinin nasil
olacagini, sanal ve fiziki gercegin birbirini dislayan kategoriler mi ya da birlikte melez bir biitiin mit
olusturacagini zaman goésterecektir.

Algimin dogal ve yapay isleyisi arasinda karsilagtirma yapmak ve birini digerine goére daha
“gercek” kabul etmek ne derece dogrudur? Bu konuya epistemolojik ve biyolojik ele aligla itirazlar
soz konusudur. Jim Blascovich ve Jeremy Bailenson (2011), fiziksel diinyada ger¢eklesen alginin tek
dogru deneyim sayilmasina itiraz eder. Onlara gore algi her zaman insa edilmis bir bilgi bicimidir.
Renkler, kokular ve sesler bir fiziksel gerceklige sahip degildir. Duyum beyinde tiretilir, bir kisiden
digerine degisebilir ve hatta zaman zaman ayni kisi tarafindan farkl bi¢cimlerde de deneyimlenebilir
(s. 17-18). Ayni zamanda bilim insanlari, insanlarin gérdiigii, duydugu, dokundugu, kokladig: ve tad
aldig1 dis uyaranlarin gercekten fakirlesmis versiyonlar oldugunu bilmektedir. Ornegin, 1s1k tayfinda
insanlarin gorilebildiginden daha fazla renk olmasi (kizilotesi gibi) ve duyabildiginden daha fazla
koku (karbon monoksit gibi) olmas: gibi. Ozetle, insanin deneyimledigi fiziksel gerceklik zaten sanal
boyuta sahiptir ve tek dogru deneyimin fiziksel gerceklikte sayilmasi gercek dis1 goritnmektedir (s.
266-267).

Sonugcta sanal ve “sanal olmayan” gerceklikler, yakindan iligkili yapilarin sadece iki farkli
uygulamasidir. Bazi farkliliklar olabilir, ancak bu farkliliklar herhangi birinin gercek olup olmadigini
ya da daha degerli olup olmadigini belirlemeye yol agacak diizeyde degildir (Chalmers, 2016, s. 28).
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Sanal Evreni Avantajli Yapan Ozellikler

Gitgide artan oranda sanal ortamlarin tercih edilmeye baglanmasinin nedeni sanal gergeklik
diinyasinin kendine has 6zellik ve avantajlara sahip olmasidir. Ayrica kullanicilar sanal gerceklikte
goniilli olarak, fiziki gerceklikte zorunlu olarak var olmaktadir (Isikl: ve Kiigiikvardar, 2016, s. 136).
Sanal dunyalar: fiziksel olandan ayiran bazi ozelliklerse sunlardir: Bedensizlesme, olimsiizliik,
zaman ve uzamin ortadan kalkmasi, kisinin kendilik degerini degistirebilmesi ve fantazi diinyalara
kagig imkéni.

Bedensizlesme

Bugiiniin kosullarinda bedensizlesme VRin sanal diinyasiyla miimkiindiir. VRda bedenin
konumu iki tiirliidiir. Birincisi VR diger medya tiirlerinden farkli olarak bedensel olarak aracin iginde
var olma imkan tanir: kullanicr pasif bir seyirci olmaktan 6te, elleri, kollari, tiim duyu organlar: ile
cergevesiz bir diinyanin igine girer. Ikinci olarak VR, fiziksel bedenin eksikliklerini tamamlama veya
tamamen bedeni terk edebilme imkan: tanir.

Bu konuda Marshall McLuhan'in Gutenberg Galaksisi (1994) adli ¢aligmasi teknolojinin diinyay1
algilamay1 ve diinyayla etkilesimde bulunmayi nasil degistirdigini agiklar. Kabile toplumunda beden
tiim duyularini esit olarak kullanarak duyusal dengeyi koruyan bir roldeyken, alfabe veya radyonun
ortaya ¢ikist duyulardan birine distiinliik verip digerini 6teleyen bir beden durumu yaratmistir.
Elektronik ¢agin ikonu, merkezi sinir sisteminin yansimasi olan bilgisayarlardir. McLuhan bilgisayar
kullanan kisiyi, beyni ve sinir sistemi derisinin disinda olan kisi olarak tarif eder. Bilgisayar, insan
uzantisinin son agamasi, bilincin teknolojik simiilasyonudur (McLuhan, 1994, s. 3).

Sanal gerceklik meraklilar1 bu tanimi benimseyerek VRa uyarlamigtir. VRin tiim duyulara
hitap eden teknolojik yapisi nedeniyle, insanligin kabile koklerine geri doniisiiniin bir araci olarak
goriilmesi s6z konusudur. Duyulardan bir veya birka¢inin digerlerine gore distiinlitk kurmasindan
ziyade, biitliin bedenin duyusal dengeyi bozmadan dahil oldugu, aktiflestigi ve tekrar merkezi bir
konum tstlendigi bir durum olugmaktadir (Kornelsen, 1991, s. 15-26). McLuhan’in yeni teknolojilerin
duyu dengesine odaklanmast, bilgi ve alginin olusmasinda bedenin ve duyu organlarinin kilit roliine
olan vurgusu, VRin beden ile iliskisini incelemeyi 6nemli hale getirmektedir. Bir ugus simiilatériinde
degisen hava basincini bedensel olarak hissetmek ile bir yazidan okumak arasinda ciddi farklar
bulunur (Kornelsen, 1991, s. 26).

VR'in bedeni tekrar oyuna sokan teknolojisinin yaninda, bedenden tamamen kurtulmayi bir
olanak olarak sunmasi kendine has bir durumdur. VR, gergeklige baglant: arac1 beden ve zihin
arasindaki temel iliskiyi degistirmeyi 6nermektedir. Kaza, uzuv kaybi gibi bir durum olmadik¢a pek
de sorgulanmayan beden-zihin iliskisi, VR ortamina girildiginde sok edicidir. Stereo ses sistemlerinin
giicli, duyu organlarinin dig diilnyadan bloke edilmesi, izleme sistemleriyle hareket yontinde siirekli
giincellenen ekranlar araciligiyla yaratilmis alternatif bir diinya illiizyonu karsisinda beyin aptallasir.
Beynin muhatap oldugu fiziki beden kaybolmustur, yerine sanal beden gelmistir (Thalmann, 1994,
s. 128).
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VRda bedensizlesme “kavanozdaki beyin” diisiince deneyinin gerceklesmesidir. VRda beden
ve beyin iligkisini anlamak i¢in hayalet agri/uzuv konusunu hatirlamak gerekir. Fiziksel diinyada
insanlarin artik var olmayan uzuvlarini hala ordaymis gibi hissetmeleri (kimi zaman agr1, kim zaman
karicalanma, siskinlik veya sicaklik olarak) ile ilgili bir durum olan “hayalet uzuv” fenomeni, beynin
isleyisi i¢in bir 6rnek durum tegkil eder. Hayalet uzuv fenomeni, sanal bedenlerin ger¢ek diinyada
gerceklesmesidir. Bu beyinsel fonksiyonlar agisindan “viicuda gelme” (cisimlesme) durumu igin
fiziki bir beden gerekmediginin en somut halidir (Meijsing, 2006, s. 445-446).

Oliimsiizliik

VRda gergek bir dogum olmadig: gibi, gercek bir 6liim de yoktur. Simiile dogum olabilir, ancak
kimse gercekten dogmamustir. Simiile 6liim olabilir, ama kimse gercekten 6lmez. Bir avatar yok
edildiginde, tipik olarak bagka bir avatar icinde “reenkarne” olabilir. Yapmasa bile, birinin yagami
bagka yerde olsa da devam edecektir (Chalmers, 2016, s. 25). Bu noktada 6liimsiizlitk VR'in en biiytik
kozudur. Heim (1993), sanal diinyay1 tercih olarak tam bu noktaya isaret eder. Insanoglunun &liimlii
bir varlik olarak kendini bilmesi, bu kisithilig1 asmasina imkén veren sanal diinyalari tercih etmesine
neden olur. Fiziki diinyada yaralanma ve 6liim ihtimalleri, biyolojik yasamin gecici olusu, gerceklikle
tecriibeyi belirleyen unsurlardir (s. 135-136). VR tiim bu engellerin asildig1, insanin kirilganligin
unutup her seyi deneyebildigi bir yer olarak alternatif yaratir.

Zaman ve Uzamin Ortadan Kalkmasi

Sanal mekan, fiziki engellerden ve zamanin kisitlamalarindan kurtulmustur. Zaman, zamansizlik
sifatina sahip olarak yeni boyuta ge¢mistir (Benedikt'ten akt. Timisi, 2003, s. 154). Sanali fiziki olana
tercih ettiren en biiylik avantaj budur. Uzaklik ve zaman engelleri, sanal diinyalarda bir mazeret
olmaktan ¢ikar. Internet aglar1 diinyayi sararak her tiirlii mesafeyi ve zaman farkini ortadan kaldirir.
Beden zorunlu olarak fiziki diinyada ¢apali durumdayken, biling VRda istedigi yer ve zamana
yolculuk yapabilir (Isikl1 ve Kiigitkvardar, 2016, s. 137).

Fiziksel evrende canli belli bir yer kaplar, bu durum zorunludur ve kesintiye ugratilamaz,
terkedilemez. Kesintiye ugratmak canlinin 6liimii demektir. Belli bir x, y, z koordinatinda ancak bir
canli veya cansiz yer alabilir. Yer degistirmedigi stirece bu koordinatlar: bagka bir varlik dolduramaz
(Isiklr ve Kiigiikvardar, 2016, s. 138). Einstein 6ncesi fizik teorilerine gore varliklar mutlak zaman ve
uzamda yer alir. Bu yaklasimlara gore “var olmak” uzayda ve zamanda yer almak demektir, baska
tiirlit varolus olamaz. Einstein, Newton'un mutlak zaman ve uzam teorisine karsi ¢tkmigtir ama onun
teorisinde de bir cisim (ister bir forma sahip olsun, ister olmasin), uzam ve zamansiz var olamaz.
Zaman ise ardasiklik gerektirir, bir olay belli bir “t” zamaninda ve “y” uzayinda gerceklesir, yeni bir
olayin olmasi i¢in “t1” zamanina gecilmesi gerekir (Isikli ve Kiigiikvardar, 2016, s. 150-151).

Sanal diinyalarda ise boyle zorunluklar yoktur. Uzam istenildigi takdirde terkedilebilir, ayni
anda birden ¢ok nesne/beden/varlik ayni uzami isgal edebilir. Nesneler fiziksel bir varolusa sahip
degildir, dolayisiyla uzayda yer kaplamaz ya da bir yeri sahiplenmez. Sanal diinyada hicbir cografi ve
zamansal sinir yoktur. Bir yerden bir yere gitmek i¢cin zaman ve emek harcanmaz, zamanda ardagiklik
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zorunluluk degildir, es zamanlilik miimkiindiir. Es zamanlilik bir¢ok isi bir arada yapabilmeyi ve
birgok kisiyle ayn1 anda iletisim kurabilmeyi saglar (Isikli ve Kiigiikvardar, 2016, s. 138-139). Biitiin
bu imkanlar fiziki diinyanin zorunluluklarindan kurtulabilmeyi saglar. Sanal diinyalarda var olan
hi¢bir sey mutlak degildir, her sey akiskandir ve olus halindedir (Isikli ve Kiigiikvardar, 2016, s. 151-
154). Internet, mobil ve elektronik cihazlar, VR teknolojileri sadece giindelik hayat1 kolaylastiran
araglar olmaktan ¢ikmistir. Sadece daha iyi diisiinmeyi veya icerik {iretmeyi saglayan iletisim araglar1
degildir. Bu araglar insanin kimliginin dogasini degistirmekte ve varolusunun mekanini fiziksel
olandan sanal olana tagimaktadir. Insanoglu simdiye kadar gerceklestirdigi faaliyetleri, zamansal ve
mekansal tiim engelleri ortadan kaldiran siber evrene tasimaktadir (Isikli ve Kiictikvardar, 2016, s.
38,91, 137).

Kendini Gergeklestirme

Sanal gerceklik, kendini sunmayi baska bir diizeye tasiyabilir. Boyle ii¢ boyutlu evrenlerin siirekli
kullanicilari icin gercek hayat, kisiliginin belirli yonlerini ortaya koymasina izin veremeyecek kadar
¢ok dar bir yerdir. Bu nedenle, bir ekran kisiligi olusturmak, bir dizi sanal maskenin i¢ine girildigi
zaman, kendini ifade etme firsatidir. Avatarlar, bir kavramin sinirlarini zorlayabilecek kadar akigkan
ve ¢oklu bir kimligin yaratilmasini miimkiin kilar (Turkle, 1996). Sanal ortamda yeni bir benlik
yaratir. VR teknolojisinin {i¢ boyutlu etkilesimli avatari, tipik bir internet ve sosyal medyanin iki
boyutlu avatarindan oldukga farklidir. VR matematiksel kod dilinin goriintiiye dontismiis halidir,
alternatif bir diinya yanilsamasidir. Avatar, fiziksel gergeklikle sinirlanmaz, kisinin gortniisii ve
davraniglariyla ilgili her sey kapsayabilir. Bir avatar, onu giyen kisiyi “daha uzun’, “farkli cinsiyet”ten
ve hatta “farkli bir tiirden” yaparak zahmetsizce donistiirtilebilir (Blascovich ve Bailenson, 2011, s.
111-112).

Yapilan c¢aligmalar sanal diinyada elde edilen giivenin etkisinin fiziki diinyada da devam
ettigini gostermistir. Ornegin sanal diinyada gekici bir imaja sahip olmak, insanin kendi algiladig1
gekiciligini arttirmaktadir. Sanal benligin etkileri fiziki diinyaya taginmaktir (Sabah, 2016, s. 120). Bu
psikolojik etkinin kendisi bile insanlarin sanal diinyay1 deneyimlemek istemesine yeterken, avatarlar
“akiskan benlik” 6zelligi ile insana kendini hem yeniden hem de farkl bir sekilde yaratma imkéanim
saglamaktadir.

Popiiler Kiiltiir Uriinlerinde Hakikat Kavraminin Déniigiimii

Gergeklik ve simiilasyon ile ilgili filmler en genel liste olarak soyle 6zetlenebilir: Welt Am Draht/
Tel Ustiinde Diinya (Rainer Werner Fassbinder, 1973), Tron (Steven Lisberger, 1982), Brainstorm/
Deneyim Makinesi (Douglas Trumbull, 1983), Total Recall/Gergege Cagr: (Paul Verhoeven, 1990),
The Lawnmower Man/Bahgivan (Brett Leonard, 1992), Abre Los Ojos/A¢ Goziinii (Alejandro
Amendbar, 1997), The Matrix/Matrix (The Wachowskis, 1999), Thirteenth Floor/13. Kat (Josef
Rusnak, 1999), EXistenZ/Varolus (David Cronenberg, 1999), The Cell/Hiicre (Tarsem Singh, 2000),
Vanilla Sky (Cameron Crowe, 2001), SImOne/Simone (Andrew Niccol, 2002), The Matrix Reloaded
(The Wachowskis, 2003), The Matrix Revolutions (The Wachowskis, 2003), Silent Hill/Sessiz Tepe
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(Christophe Gans, 2006), Surrogates/Suretler (Jonathan Mostow, 2009), Avatar (James Cameron,
2009), Tron/Tron Efsanesi (Joseph Kosinski, 2010), Inception/Baslangi¢ (Christopher Nolan, 2010),
Source Codel/Yasam Sifresi (Duncan Jones, 2011), Total Recall/ Ger¢ege Cagr: (Len Wiseman, 2012),
Ready Player One/Baglat (Steven Spielberg, 2018).

Ozellikle erken dénem sanal gerceklik filmlerinin ortak noktasi, karanlik gelecek tasviridir.
Fiziki diinya kaos ve ¢okiisiin egisinde, insanlik siirekli biiyliyen teknoloji karsisinda umutsuzluk
ve atillik i¢indedir. Diinya kitliga, yoksulluga, hastaliga, savasa, iklim degisikligine, diinya ¢apinda
enerji krizlerine yenik diigmiistiir. Insanlar bu “anlamsiz” diinyada yagamaktan yorulmus, ancak VR
evreninde anlam bulmaktadir. Ancak bu filmlerde VR teknolojisi insanlar1 pasifize eden, kan emici,
makinelerin insanlar1 somiirdiigii teknoloji olarak resmedilmistir. 1990’lardan bu yana teknolojinin
ilerlemesiyle VRa bakis acis1 degisir. Bireysel yagantilardan kurumsal iliskilere, fiziki diinyadan sanal
diinyaya go¢ gerceklestikee, bu degisimin popiiler kiiltiire yansimasi da gergeklesmeye baslamigtir.
2018 yapimi Baglat filmi buna en uygun ornektir.

1990’lardan bugiine sanal gerceklik temali filmlerin finalleri incelendiginde sanal evrenlerin
yok edilmek istenmesinden — sanal evrenlerin korunmasi veya tercih edilmesi asamasina gegildigi
gozlenmektedir (Tablo 1).

Tablo 1. 1973 — 2018 aras1 VR temali filmlerin finalleri

Filmin Ad1 Orijinal Ad1 Yil | Finali

Tel Ustiinde Diinya | Welt Am Draht 1973 .San'fl{( gerqekli}( al(iatmaca olarak gosterilir. Filmin Tiirkgelestirilmis
ismi “Yalan Diinya"dir.

Tron Tron 1982 | Sanal gergeklik evreni yok edilir.

Deneyim Makinesi | Brainstorm 1983 gjeillliiyim makinesinin bulundugu laboratuvar bombalanarak yok

Bah¢ivan The Lawnmower Man | 1992 | Sanal Gergeklik laborauvar: bombalanarak yok edilir.

Matrix The Matrix 1999 | Sanal Gerceklik evreni ve makinelere savas agilir.

13. Kat Thirteenth Floor 1999 | Sanal gergeklik yanilsama olarak gosterilir.

Varolus EXistenZ 1999 | Sanal gergeklik sistemleri ve yaraticist 6ldiiriliir.

Simone SImOne 2002 | VR avatari Simone yok edilir.

Suretler Surrogates 2009 | VR aracigiyla kullanilan avatarlarin fisi cekilir.

Avatar Avatar 2009 | VR kullanan Jake Sully, fiziki evreni terk eder.

Baslangig Inception 2010 | Dom Cobb, VR i¢inde yasamay: daha ¢ok tercih etmektedir.

Tron Efsanesi Tron 2017 | VR evreni yok edilir.

Baglat Ready PlayerOne 2018 | OASIS binlerce tiyesi tarafindan kurtarilir.

Inceleme kapsaminda gergeklikle kurulan iliskinin zaman iginde segilen filmler bazinda nasil
degistigi bazi tematiklerle ele alinmustir. Sanal gergekligi tercih etme nedenleri tizerinde durulurken,
fiziki evren-sanal evren farki aragtirilmistir. Sanal-fiziki evren farklarinin ortaya koymak, insanlarin
kendi bedenlerinin ve fiziksel diinyanin kisithliklarindan bahsetmektir. Aragtirmanin ana sorusu
bu kisitliliklar1 VR araciligiyla asabilmenin, filmlerde seyirciye nasil yansitildigidir. “Sanal evreni
avantajli kilan 6zellikler” bagliklar1 su tematiklere doniigtiirtilmiistiir:
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o Bedensizlesme ve oliimsiizlitk
o Zaman ve uzamin ortadan kalkmasi (Fiziksel ve sanal ortam nasil tasvir ediliyor?)

o Kendini gergeklestirme

Matrix ve Baglat Filmlerinin Konusu

Matrix Filminin Ozeti ve Kiinyesi

Film, kurumsal bir firmada bilgisayar yazilimcist olarak ¢alisan Thomas Andersonin,
bilgisayarina gelen bir mesajla tim diinyasinin degismesini anlatir. Anderson ayni zamanda
hacker’lik yapmaktadir. Yasadig: diinya ile tam olarak agiklayamadig: bir huzursuzluk duymaktadir.
Trinity ile tanisan Anderson, onun yonlendirmesi ile kendisini bir direnig¢i grubun i¢inde bulur.
Bu grubun lideri Morpheus, ona sok edici gercekleri agiklar. Anderson dogdugundan beri yapay
zeka tarafindan olusturulmus bir sanal gergeklik sisteminin i¢inde bir nevi uyutuluyordur. Isi,
evi, arkadaslar1 kisacas: tiim hayati yapaydir. Aslinda kendisi bir devasa bir tretim ciftliginde, bir
fanus i¢inde canli tutulmaktadir. Onun gibi milyonlarca insandan elde edilen enerji, yapay zeka
tarafindan kullanilmaktadir. Bu zihin hapishanesinde kole olarak tutulan Anderson, bir se¢im
yapmak zorunda kalir. Eger kirmizi hapi segerse Morpheus'un anlattigi Matrix kole sistemini
kendisi deneyimleyecektir. Mavi hap1 segerse, simiilasyondaki hayatina higbir sey olmamis gibi
devam edecektir. Neo kirmiziy: seger. Bir nevi yeniden dogarak Neo ismini alir. Bu tanimadigi yeni
gergeklikte ve Matrix simiilasyonunun hi¢ deneyimlemedigi boyutlarinda, hayatta kalmak i¢in uzun

bir egitim agamasi gegirir. Neo ve arkadaslar1 yapay zekaya ve onun silahi sanal gerceklige savas acar.

THE MATRIX/MATRIX

Yonetmen: Wachowski Kardesler

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

Gosterime giris tarihi: 3 Eyliil 1999 (Tirkiye)

Bilet gisesi: 463 milyon USD

Baglat Filminin Ozeti ve Kiinyesi

Ernest Cline'n bir bilim kurgu ¢aligmasindan uyarlanan Steven Spielberg’in yonettigi Baslat,
2045 yilinda geger. Diinya kitlik, yoksulluk, enerji krizleriyle bogusmaktadir. Fiziki diinya yasanmaz
bir hale gelmistir. Bu karanlik gelecekte insanlar hayattan umutlarini kesmis, sanal gergeklik
sisteminde yasamaktadir. Bir anlamda fiziki diinyay1 terk etmis bu insanlarin kurtaricisi, herkesin
dahil oldugu biiyiik bir VR sistemi olan OASIStir. OASIS sanal ger¢eklik oyunundan daha fazlasina

doniisiip, toplumsal yasamin yerine gegmistir.

Wade ailesini ¢ok kiigitkken kaybetmis, teyzesi ile birlikte yagamaktadir. Evleri bir rémork
parkinda dikey olarak yigilmis yiginlardan olusmaktadir. Wade bu fakir ve umutsuz hayatinin

tersine, OASIS’te son derece aktif ve sosyaldir.
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Dabhi James Halliday, OASIS sanal ger¢eklik evreninin kurucusudur. Bir giin Halliday vefat eder ve
mirasini 6zel bir oyunun igine gizleyerek OASIS’in kullanicilarina birakir. Bu bir Paskalya Yumurtas:
avidir. Bu yumurtay: bulacak kisi hem biiytik bir servetin, hem de OASIS’in sahibi olacaktir. Bu cazip
teklif herkesi harekete gecirse de, uzun bir siire kimse ilk agamay1 gecemez. Bir giin Wade sifreyi
¢oziip ilk meydan okumayi gegince herkesin dikkatini geker. Bu sifreyi ¢6zmeyi bir bagka sirket de
biiyiik bir arzuyla istemektedir. Ancak eger sirket OASIS'in kontroliinii ele gegirirse, onu tamamen
ticari bir ranta dontistiirmesi s6z konusudur. Wade ve arkadaglari buna izin vermek istemez. Filmin
karakterleri bir meydan okumadan digerine atlarken, film, miizik ve video oyunlarin: takip ederek
ve Halliday’in sevdigi ipuglarini bularak problemi ¢6zmeye ¢aligir.

READY PLAYER ONE/BASLAT
Yonetmen: Steven Spielberg

Oyuncular: Tye Sheridan, Olivia Cooke, Ben Mendelsohn, Lena Waithe, T.]. Miller, Simon Pegg, Mark Rylance.
Gosterime giris tarihi: 30 Mart 2018 (Tiirkiye)
Bilet gisesi: 582 milyon USD

Sanal Gergeklik Evrenini Filmler Uzerinden inceleme

Bedensizlesme ve Oliimsiizliik

Matrix’te Neonun bedeniyle iliskisi, Matrix’ten kurtarilma siirecinden itibaren farklilagir. Bu
kurtarilma anindan sonra Neo, hem Matrix’te hem de VR disinda bedenine yabancilagir. Matrix’te
o zamana kadar bildigi tiim kurallar gibi bedeniyle iliskisi de degismistir. O zamana kadar ger¢ek
kabul ettigi bedeni bir aldatmacadir. Bedeninde delikler olmasina ragmen sanal gerceklikte bunlar
goriinmez, bir anda viicudu akigkanlasabilir, agzindan akan kan gergek degildir, bir anda doviis
sporlar1 yapabilir hale gelebilir. Neo, Matrix avatarinin gercek olmadig: bilinciyle onunla mesafeli
bir iliski kurar. Keyifle yemek yedigi, sanal bedeninin avantajlarin: salt kendisi i¢in deneyimledigi
gorillmez. Filmde kott karakterler bedensel hazlarin keyfini ¢ikarirken (Cyper'in biftegi, Matrix
Reloaded’ta Fransiz'in saraplar, tatlilar ve kadinlarla iliskisi gibi), ya da kahin kehanetlerini sicak
kurabiyeler, kahve, sigara, seker esliginde aktarirken, Neo orada sadece bir misyon geregi bulunur.
Avatar bedeniyle 6zdeslesmez, onu bir kabuk gibi giyer, bir silah gibi kullanir.

Neo iistelik biyolojik bedenine de yabancidir. flk kurtarilma aninda, kamera sonsuz fetiis
alanlarinin korkung goriintiisiinii ortaya koyacak sekilde tireme ¢ifligini gosterir. Fetiisiin hayatinin
ilk anlarindan itibaren, makineler, Neonun beynini ve sinir sistemini dogrudan uyarmak icin duyusal
organlarini aldatir ve siirekli onu olmayan bir diinyanin simiilasyonuyla besler. Insanlar, kisaca,
bir “kavanoz iginde beyin”lerden baska bir sey degildir. Filozof Hilary Putnam’in ve Descartes’in,
deneyimlerin insanin kendisinden degil, seytani bir dehadan kaynaklandig: seklindeki diigiince

deneylerinin yeniden giindeme gelmesi s6z konusudur. “Kavanoz iginde beynin” “kavanoz i¢inde
beden” seklinde giincellendigi bu sistemde, beden hi¢ kullanilmamustir.

Aslinda bu durum, gergek hayatta VR teknolojisinin biitiin bedeni oyuna davet eden yapisina
uymaz. Ancak filmin sanallagmanin her yoniiyle olumsuz yansitildig1 kurgusunda VR, insanlari
yalitma, oyuna ikna etme, uyusturma aracidir. Bu ortamda beden iglevsizdir. Insan zihni ve bedeni
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arasinda baglanti kopmustur. Insanlar fiziki bedenlerinin farkinda degildir, neye benzedigine dair
fikirleri yoktur, baska bir bedene sahip olduklarini zannetmektedir. Fetiis alaninda adeta bir bebek
gibi yeniden dogan Neo, var oldugunu sandig1 saglara sahip degildir. “Nebuchadnezzar” gemisinde
hi¢ kullanmadig: kaslari iyilestirilir, hep sivilarla beslendigi icin ¢ignemeyi, yemek yemeyi 6grenir.
Neo dis gerceklikte, ayni bir bebegin bitylime agamalarinda bedeniyle yasadig: siiregleri tekrar yasar.

Sanal gerg¢ekligin insana vadettigi oliimstizliik fikri, Matrix’te tersine isler: bir kisi Matrix
simiilasyonunda oliiyorsa “gercek” diinyada da oliir. Morpheus bu durumu “beden zihinsiz
yasayamaz” diyerek ve zihnin ancak bir bedenin i¢inde var olabilecegi tezinden yola ¢ikarak aciklar.
Slavoj Zizek (2014) de VR1n mantigina ters bu durumun celiskisine dikkat ¢eker. Matrix’teki sanal
varolugtan uyandirilmis Neo, simiilasyona hitkmedip onun ayarlariyla oynayabiliyor, VR fizik
kurallar1 i¢inde yeniden diizenleme yapabiliyor, kursunlar: durdurabiliyorken neden sanal bedeninin
6lmesi durumundan fiziki diinyada etkilenir (s. 70)? Filmdeki bu ¢eliski son kertede s6zii yine sanal
gergekligin soyledigini gosterir. Filme gore Neo, Matrix’i bir hamur gibi yeniden sekillendiriyor
gibi goriinse de, VR tiim algilar1 kusatip, deneyimlere hitkmederken ayni zamanda kisinin bedeni
tizerindeki hakimiyeti kaybetmesine neden olmaktadir. VRin beden tizerindeki kontrolii eline almasi
nedeniyle “kimse ‘kendi bedeni’yle ‘kendisinin'mis gibi iliskilenemeyecektir” (s. 70). Zizek (2014)
bu durumu bedenin ilhaki olarak tanimlar. Ona gore beden ve zihin, sanal bedenler dolayimiyla
birbirine yabancilagirken, en temel insan deneyimi olan “bana ait beden” (s. 70) duygusunun kaybina
yol agmaktadur. Siirekli VR ortaminda sanal bedenlerle gegirilen zamanlar, insanin kendi bedenine
yabancilagmasina neden olabilir.

Baglat filminde bedensizlesme, VR1n en biiyiik kozu olarak sahneye ¢ikar. Filmin kendisi de,
OASIS ortami da sanal bedenlerin kutsandig1 mecralardir. Filmin yarisina kadar basrol oyuncular:
sifirdan yaratilmis CGI (computer generated image) bedenlerdir. Izleyici agisindan hem fiziksel gevre
hem de avatar bedenler o kadar basarili yaratilmis ve goz alicidir ki, fiziksel diinyanin biyolojik
bedenleri onlarin yaninda soniik kalir. Senaryo geregi “gercek” diinyalarin dnemine vurgu olsa da
karakterler her firsatta OASISe sanal bedenlerine kogsmak igin her firsat1 degerlendirir.

Fiziki yasamin ikincillestigi OASIS evreninde insanlarin birbiriyle muhatap olduklar1 sanal
bedenler her sey olabilirler: Uzun, giizel, korkutucu, farkl cinsiyet, farkl: tiir, film karakteri ya da
cizgi film karakteri. Filmde ana karakterlerin kendisiyle 6zdeslestikleri avatar bedenleri vardir.
Filmin ana karakterlerinin kendi avatarlariyla biitiinlesmesi s6z konusudur. Bu siradan bir kullanici-
avatar iliskisinin ¢ok Gtesinde bir 6zdeslesmedir. Wade ve Aech yillarca birbirlerini fiziki diinyada
gormeden arkadagliklarini stirdiiriirler, keza Shoito ve Daito de. Fiziki diinyada karsilasmak zorunda
kaldiklarinda birbirlerinin neye benzedikleri hakkinda higbir fikirleri yoktur, karsilastiklarinda
birbirlerini tanimazlar. Hatta birbirlerinden {irkerler. Burada asina olunan, yabancilik ¢ekilmeyen,
once gelen sanal bedenlerdir, biyolojik bedenler yabancidir. Filmde biitiin insanlar fiziki
bedenlerinden daha ¢ok avatarlarinin nasil gériindtigiiyle ilgilidir.

Dinlerin ruhu benligin olustugu yer olarak goren ve bedeni (maddi olani) ikincillestiren yani,
Kartezyen distincenin ruh (biling)-beden ikiligi, transhiimanist diisiincenin, teknoloji yardimiyla

bilincin siber uzaya aktarilmasi ve maddi insan viicudunun sinirlarini agma diisiincesi, siberpunk
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literatiirti ve bilim kurgu eserleri etkilemistir. Bedenin zihnin kapsamini sinirlandirdigr diistincesi
(Flanagan, 2014, s. 102) Baglat filminde basattir.

VR1n bedeni oyuna davet eden yapisi en gergekei haliyle Baslat filminde gosterilmistir. Matrix’in
VR yapisinda baglanti iinitesine girildigi an atillagsan viicutlar, ger¢ekte VR'in teknolojik 6zelliklerine
uymaz. McLuhanin elestirdigi diger iletisim araglarinin aksine tiim duyular1 ve kaslari, kemikleri ve
sinir sistemiyle tiim bedeni aktif hale getiren VR, Baslat filminde oldugu gibi yansitilir. Filmde bir¢ok
kere oyuncularin tiim bedenleriyle sanal gergeklikte fiziki diinyada oldugu gibi yer aldiklar1 ve hareket
ettikleri goriiliir. Kosu bandi eklenmis diizeneklerde kosar, ellerini kollarini sallar, silah kullanir,
sanalda vurulunca gergek diinyada diiser ve yuvarlanir, oksandiklarinda veya darbe aldiklarinda 6zel
dokunsal kiyafetlerle birebir hissederler. Oliimsiizliik konusu da giincel VR teknolojilerine uygun bir
sekilde senaryolagsmistir. Matrix’in aksine sanalda oliince gergek hayatta 6linmez, o zamana kadar
elde edilmis birikimler yok olur. Bedensizlesme ve 6liimsiizlitk konusunda, VR teknolojisinin birebir
yansitildig: film Baglat’tir.

Zaman ve Uzamin Ortadan Kalkmasi

Matrix filminde sanal gergeklikten kurtulus anlatilirken, Baglat filmi, kullanici ile sanal nesneler
ve cevre arasinda fiziki engellerin olmadig1 kusursuz bir VR deneyimini gosterir. Her iki filmde
de dig gergeklik kendi iginde bir distopya olarak resmedilir. Ilerleyen teknoloji insanhigin felaketi
olmus, iklim ve doga biiylik hasar gérmiis, kaynaklar titkenmis, enerji krizleri, gida kitlig, savaslar
mevcuttur ve insanlik mutsuz vaziyettedir. Kisacasi insanlik diisiistedir.

Matrix filminde hem dis gerceklik, hem de VR ortami distopya olarak resmedilir. Ancak
Matrix’in ugruna biiytik bir savasa girisilen fiziki gercekligi tam bir cehennemdir. Giines kararmus,
diinya kurumus, sanal gerceklikten kacanlar kanalizasyon dehlizlerinde yasamaktadir. Kiyafetler,
ekipmanlar eskidir, yiyecekler kotiidiir. Direnisgiler tarafindan siimiige benzetilen yemek, haz almak
i¢in degil beslenmek i¢in iiretilmis, sentetik aminoasitler, vitaminler ve minerallerle birlestirilmis tek
hiicreli bir protein bulamacidir. Direnisciler bulunduklar: ortamdan aslinda hi¢ memnun degildir.
Neo da kurtarildiktan sonra bu ortama ayak uydurmakta ¢ok zorlanir. Platonun magarasindan
kagmis ve aydinlikta gozleri kamasmis mahkum olmak kolay degildir. Film bu ortama ragmen
yolunda yiiriiyenleri kahraman ilan eder. Fiziki diinyanin sefaletinden bikmis Cyper, gergekligin
yapay stiriimleri tarafindan bastan ¢ikarilmis bir giinahkardir. Filme gore fiziki ortam ne olursa olsun
yanilsamadan kurtulmak ve gercekligi secmek en erdemli olandir. Matrix filmi Platon’nun magara
alegorisindeki mahkumun durumunu yeniden canlandirir, sahte bir gerceklikte yasamaktansa her
seye katlanacaktir.

Iki filmde de bu kasvetli diinyaya karsilik sanal gerceklik, fiziksel kisitlamalarin tamamen
agildig1, zaman ve uzamin hicbir 6neminin kalmadig: bir ¢evrimici evrendir. Matrix’te gatilardan
uculabilir, yer ¢ekimine kargi doviis yapilabilir, kursunlar durdurulabilir. Neo, kendisini son savasi
icinde buldugunda, silah istemektedir ve aniden raflar dolusu silah sonsuzlugun boslugundan ona
dogru akar. Her ne kadar sanal gercekligi elestirse de filmin biitiin aksiyonu Matrix’in VR diinyasinin
sagladigi imkanlar iizerine kuruludur. Bu avantajlara ragmen Matrix’in sanal gercekligi diger
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filmdeki gibi bir gorsellikte sunulmaz. Matrix’in hem i¢i hem de dist karanlik ve soguk renklerdedir.
Kiyafetler, gozliikler, cep telefonlar: son teknoloji {iriinii olmalarina ragmen, onlarr kullananlar:
ruhsuz birer savas robotuna gevirir.

Baglat filminde OASIS, 1980’lerin nostaljisi ile yiiksek teknoloji sanal gercekligi birlestiren
stiriikleyici, oyuna takintili bir diinyay: tasvir eder. Bu ¢ok oyunculu VR diinyasinda oyuncular
istedikleri yere seyahat edebilir, arkadaglariyla sosyallesebilir, agk yasayabilir. Bu ortamin cazibesi dig
diinyanin ekonomik, ¢evresel ve sosyal ¢cokiisii ile karsilagtirildiginda olaganiistiidiir. Bitik diinyaya
kars: elektronik bir siginak olan OASIS, Zemeckis kiipii satin alindig1 takdirde zamanin geriye bile
sarilabildigi biiyiilii bir cennettir.

Wade OASIS’ten bahsederken “gercekligin hayal giiciimiizle sinirli kaldig1 bir yer” diye tarif
eder. “Istedigimizi yapabiliriz”, istedigimiz yere gidebiliriz, tatil gezegeni gibi”. Bu s6zlere son derece
biiytileyici goriintiiler eslik eder. OASIS’in {itopik diinyas1 ne kadar biiyiiliiyse, es zamanli olarak dis
gergeklik o derece korkungtur. Yonetmen Spielberg de filmin biitiin agirligini, OASIS'in ne kadar
eglenceli ve fantastik bir yer oldugunu gostermeye adamistir. Baglat filminde fiziki evren ikincil bile
degildir, OASIS’te eglenirken, sevgili olurken, miicadele ederken fiziki diinyada nerede oldugunun
hi¢bir 6nemi yoktur. Bu yiizden filmin IOI sirketine kars: savas sekansinda, caddeler ve sokaklar,
anlamsizca hareketler yapan bir siirii insanla dolmustur.

Matrix’te sinirlart agma, kurallar1 yikma, lapa yerine biftek yiyebilme, sik kiyafetler giyebilme
imkanlarina ragmen, tiim bunlarin elinin tersiyle itilmesi ve vahsiler gibi yasamanin, sirf “gercek”
oldugu i¢in se¢ilmesi durumu vardir. Bu filmde iki diinya arasindaki imkanlarin farki ¢ok net ortaya
konmustur. Zaman ve uzamin ortadan kalkmasi, Neo ve arkadaslar1 i¢in sadece savagmak igin
bir aragtir ve zevk aldiklari, tercih ettikleri 6zellikler degildir. Zaman ve uzamin en ¢ok ters yiiz
edildigi film olmasina ragmen, sanal diinyanin bu ozellikleri karakterleri ¢ok da fazla ilgilendirmez.
Onlarin tek derdi makineleri yenmektir. Matrix’te gergeklik diinyas: ne kadar bitik olsa da, diinya
yanmis kavrulmus olsa da, kanalizasyonda yasamayi goze alma pahasina gerceklik 6nemsenir. Ancak
Baslatn diinyasinda durum boyle degildir. Baslat filminde, gercekligin kiyamet manzaras: ve sanal
diinyanin cazibesi arasindaki fiziki fark ok net gosterilir ve bu sefer gergeklik diinyas1 her kosulda
savunulmasi gereken bir yer olarak degil, OASISe gomiilmenin mesrulugu icin bir gerek¢edir (veya
tam tersi sanal diinyada istedigin yerde ve anda, istedigin kisi olabilmek, gercekligin diinyasindan
kagmak i¢in ¢ok iyi bir nedendir).

Kendini Gergeklestirme

Matrix filminde Neo, kendisine atfedilen “secilmis kisi” kimligini kolay kabul etmez. Sanal
diinyada uzun yillar yagamis olmanin, o zamana kadar olan hayatinin gercek olmadiginin sancilarini
bir siire yagar. Basta anlatilanlara inanmak istemez, inkar eder, geri donmek ister. Ancak zamanla
Morpheusun ona soyledigi seyi kabul edecektir.

Neo, Matrix simiilasyonunda pasif bir sekilde var olmaya aligiktir. Morpheus ve ekibiyle
tanigincaya kadar, simiilasyonu ayni fiziki diinya kurallariyla yasar. Matrix'te fizik kurallarinin
yikabilecegini ve 6zel yetenekler edinebilecegini, baskalarindan aldig1 egitimlerle ve 6zel tedavilerle
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“yolda” 6grenmis ve ustalagmistir. Neo, fiziki diinya olarak konumlandirilan Nebuchadnezzar
gemisinde de var olan hayata yabancidir. Kaslarini ve gozlerini hi¢ kullanmamaigtir, beyni simiilasyon
harici ilk defa kullanilmaktadir. Isminin de ¢agristirdig1 {izere yeni dogmus bebek gibidir. Komutan
Morpheus ve ekibi, onu her iki diinyada yeni kosullarla tanistirir. Her iki diinyada da, bilinmeyen ve
alisilmamig gergeklikte hayatta kalmak zorundadir.

Neo, sahsinda bir nevi 1990’l1 yillarin sanal gergeklige yeni adimini atan ve teknolojiyi tam

»3

benimseyememis “VR go¢ebesi™ izleyiciyi temsil eder. Bu izleyici internetten VR, sanal olan her

seye yabancidir. Matrix’te izleyici, Neo ile beraber sanal gergekligin imkanlarini 6grenir.

Neonun miicadelesi Matrix'in disina ¢tkmakla yeni baglamistir. Matrix’te sanalliga has kurallar1
agmanin zihinsel, bedensel egitimi ve tiim bu siireglere adaptasyon ile ugrasmaktadir. Kung Fu bilgisi
zihnine otomatik olarak yiiklendiginde hemen Morpheus’u yenebilecegi yanilgisi, sanal diinyalardaki
otomatik islemlerde bile belli bir beceri gerektigini gosterir. Neo her iki diinyada acemidir, her konuda
daha deneyimlilerin refakatina muhtagtir. Morpheus'un ona olan inancini tagimak, miirettebatin
ilgisi, fiziki diinyanin zorluklari onu bir miiddet yipratir. Ustelik kahinle yaptig1 goriismede farkl
bir olasilik ortaya ¢ikar: belki segilmis olan bile degildir. Neo, acemilikleri, her iki diinyaya da ait
olamamasi ve “se¢ilmis olan” roliiniin kabuliindeki tereddiitleriyle bir zoraki kahramandir.

Filmde VR diinyas1 makinelerin soguk, akilci, zalim yasam bi¢iminin platformu iken, buna
karsilik insanin biyolojik kodu iyilik, dayanigma ve sevgi {izerine kuruludur. Béyle bir ortamda
ozgiir diisiince ve irade yoktur. Insanlar mutlak bir minimum degere, viicutlarinin temel yagamini
stirdiirme islevine indirgenmis haldedir. Buna karsilik Matrix filmi, dis gerceklige, “kisinin 6zgiir
iradesi” mevhumunu koyar.

Matrix’te Neo kurtarict olarak tim niteliklerini SG evrenine borgludur. Fizik kanunlarin
agabilmesi, kursunlar1 durdurabilmesi gibi (Zizek, 2014, s. 77). Biitiin kilit savaslar VR ortaminda
gecer. Dis gerceklikte Neo siradan bir savagcidan bagka bir sey degildir. Baslat'ta ise Wade, OASIS
icinde herkesin takip ettigi ve hayran oldugu karakterken, dis diinyada daha ergen bir ¢ocuktur. OASIS
disinda fiziki diinyada kotii insanlara karsi miicadele etmesi saldiridan ¢ok kagmak seklindedir. O
ve arkadaslar1 rakiplerini alt etmek i¢in stirekli VR evrenine baglanmaya calisir. Matrix’te Neo da
gergeklik icin biitiin savasini ancak sanal gerceklik ortaminda saglayabilir. Zizek (2014), “Matrix’ten
topyektin ¢ikarak, mahvedilmis diinyanin {istiinde yagayan zavalli yaratiklardan farksiz oldugumuz
su “gercek gerceklige” girmeye ne oldu?” (s. 77) diye sorar. Kisacasi Neo, sanal gerceklikten kurtulmak
i¢in girdigi zorlu miicadelede, sanal gerceklikle elde ettigi becerileri kullanir. Ancak film Neonun
kahramanligini sanal gerceklige bor¢lu oldugunun altini ¢izmez.

Matrix Reloaded ve Matrix Revolutions’ta Neonun aslinda sistemin bir anormalligi oldugu ve
seleflerinin defalarca ortaya ¢iktig1 anlasilir. {lk filmin sundugunun aksine, Zion sehri de insan
ozgiirliigti igin giivenli bir siginak degildir. Ik filmde yaratilan “simiilasyondan ¢ik ve savas”
mesajinin kendisinin bir simiilasyon oldugu ortaya ¢ikar. Kahin'in bagindan beri vurguladigs,
kisinin kendi kararlarii uygulayabilecegi ve bu yolla kendini yaratacag: fikri sistemin yarattig

3 VR aragtirmacisi Steinicke (2016) bu kavrami, immersive immigrant-immersive natives seklinde de kullanmaktadir (s.
vii).
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bir yanilsamadir. Her ne kadar ticleme, makinelerin yarattig1 otomatiklesmeye direnen Neonun
hikéyesini anlatsa da, son kertede iktidarin yapisi sarsilmaz, mevcut diinya oldugu gibi kalir. Zion
kurtarilsa da, ne zamana kadar hayatta kalacag belli degildir. Makinelerle miicadelenin sonu bitmek
bilmez. Insanin yapabilecekleri sinirlidir. Ozgiir irade diye bir sey yoktur. Neo, adaklar adanan bir
kahraman mertebesinden sistemin yarattig1 bir program seviyesine diiser. Ugruna savas verilen bir
sistemin ajani sifatindan kurtulmak icin en son kendini feda eder. Yapay zekanin yazdig: bir koddan
ibaret olmadigini, kendine ait bir iradesi oldugunu ispat etmeye ugrasir. Film, ilk 6nce yapay zekaya
ve sanal gerceklige karsi ¢ikilabilecegini, simiilasyonun insani kisitlayan yapisina karg1 insanin 6zgiir
iradesini kullanabilecegini syler. Sonra ise bunun imkansizligini gosterir. Bu durum Baslat filminde
sanal gerceklikte baglayan, fiziki diinyaya sigrayan ve basariya ulagan miicadelenin tam zitt1 bir
durumdur.

Matrix filmi “kendini gergeklestirme” perspektifinden ele alindiginda, sanal gerceklikte elde
edilen benlik algisinin Neo'yu doénistiirdigiini gormek miimkiindiir. Ancak filmde bu konuda VR
sistemine bir olumluluk atfedilmemektedir. Film aksine sanal gerceklige karsi, sanal gergekligin
olanaklarryla miicadeleyi anlatmaktadir. Neonun kisiligindeki degisim, tamamen VR diinyasinin
etkileriyle olmasina ragmen, dis gerceklige ¢cikmasi sayesinde gerceklesmis olarak sunulmaktadir.
Sanal benligin fiziki diinyaya etkisi arastirildiginda ise durum karmagiklasmaktadir. “Neonun sanal
diinyada edindigi benlik dis diinyada onu farkl: biri yapmustir” diyebilecekken, dis diye bir yerin
olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Neo'yu 6nce kahraman sonra bir anomali yapmasiyla, ona 6nce 6zgiir
irade verip son noktada sistemi degistiremeyen bir direnig¢i olarak sunmasiyla, ister simiilasyonda
kalsin ister disina ¢iksin insani sistem kargisinda etkisiz halde gostermesiyle, benlik ve VR iligkisi
bakimindan Matrix filmi kétiimserdir.

Baglat filminde Wade ve arkadaslarmin oyuncu kimlikleri ile gercek hayattaki varoluslari,
konumlar1 arasinda farkliliklar bulunur. Oklahomay: ¢evreleyen yiginlarda yasayan 18 yasinda
fakir bir yetim olan Wade, avatar1 Parzival ile fiziki goriiniis, cinsiyet, irk gibi 6zellikler bakimindan
¢ok ciddi bir fark gostermez ama sosyal agidan fiziki diinyadaki ice kapaniklig: ile tam tersi bir
kahramanlik durumu s6z konusudur. Wade’in OASISte yillarca yedigi ictigi ayr1 gitmeyen ama
gercek diinyada isler ¢ok sertlesinceye kadar hi¢ tanigmamis oldugu en yakin arkadas: Aech, gercekte
Afro Amerikal bir gen¢ kadindur. Film karakterlerin gercek hayattaki var oluglari ve sanal diinyadaki
kimlikleri birbirinden olduk¢a farkliik gosterir. Genellikle siradan hayatin siirhiliklarindan
kurtulmak, zayiflik olarak gordiikleri 6zelliklerini saklamak egiliminde olmuglardir. Oyunlarmn
hetero-beyaz-erkek diinyasinda ezilmemek, sayg: gérmek, sosyal gii¢ ve statii kazanmak i¢in i¢inde
bulunduklari cinsiyet, irk ve yas kategorilerinde degisiklige gitmistir. Bu durum, sanal diinyalarda
gergekte kim oldugunu gizleme konusundan farklidir, kimlik ve gii¢ yapilarini yeniden yazmak igin
sanal gercekligin nasil bir potansiyel tasidigini gostermektedir. Boyle bir diinyada “dogru” kimligi
basariyla uygulayarak, baskalari i¢in kabul goren 6zneler olmak, fiziki diinyadaki esitsizligi daha da
pekistiren bir durum yaratabilir, sanali fiziki diinyanin kurallarinin gegerli oldugu bir mecra haline
getirebilir. Tam tersi bir durum olarak VR ortamlarinda “daha az makbul” rollere biiriinmenin
kullanicilarin bu kategorilere dair empati yetenegini arttirma potansiyeli de s6z konusudur. VR
kullanim1 yayginlastikca etkileri de ortaya ¢ikacaktir. OASIS evreni bu eliskileri iginde barindirir.
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Hem hetero beyaz erkek diinyasini egemen kilar, hem de fiziki diinyanin agirlig1 altinda ezilmis geng
insanlari birer kahraman yapar. Wade ve arkadaslarinin olusturdugu oldukea geng bir topluluk olan
“High Five” grubu, sanal diinyada kazandiklar1 6zgiiven sayesinde gercek hayatin acimasizligiyla
miicadele edecekleri giicli bulabilmistir.

Sonug

Kullaniciyr var oldugu ortamdan ayirarak bagka bir gercekligin i¢ine daldiran VR teknolojisi,
harekete bagli stirekli giincellenen yapisiyla olduk¢a inandirici gorsel ve isitsel bir diinya saglamaktadur.
Internet kullaniminin bu derece yaygin olmasinin, VR'in benimsenmesinde énemli bir faktor olacag
aciktir. VR teknolojisi ucuzlayip yaygilastik¢a, insanlar bilgisayarlar, mobil cihazlar, gesitli sanal
platformlar ve avatarlar araciligiyla birbirleriyle daha ¢ok sanal ortamdan iletisim kuracaklardur.
Bununla birlikte tatmin edici kalitede VR uygulamalarini olusturmak, karmasik bir gérev olmaya
devam etmektedir, ¢iinkii etkilesim 6zelligi insan faktoriinii igerir. Bu durum, siki zamanlama ve
kalite kisitlamalarina yol agmaktadir. VR teknolojisi boyle bir yazilim sistemi iizerine kuruludur.
Gelecekteki hedefleri s6z konusu oldugunda da bu karmagikligin devam edecegine dair goriisler
bulunmaktadir (Van Damdan akt. Gobbetti ve Scateni, 1998, s. 22).

Teknoloji ve VRn ilerlemesi insanlara, hem mevcut diinyanin hem de kendi sinirlarini agma ve
kapasiteleri gelistirme imkéan1 vermektedir. VR, nesnel diinyay1 degistirme potansiyeline sahip bir
teknolojidir. VR teknolojisi sadece eglence araci degildir; ayni zamanda biling, deneyim, ger¢eklik
gibi kavramlarla ilgili diistinceleri tartigmaya agmaktadir.

VR teknolojisi incelendiginde temel bir soru ortaya ¢ikmaktadir: Ger¢ek nedir? Gergekligin
dogast nedir? Kurgu bir diinya gercekligin degerini azaltir mi? “Fiziki evren miikemmelligini”
“kurgu olan” ile kargilastirmadan 6nce, ger¢ekligin bir yansimas: olarak belirsizlikle dolu oldugunu
kanitlayan “dogal” kavramini sorgulamak gerekir. Gergegin ne oldugu ve gercegin nasil anlasildig:
seklinde ontolojik ve epistemolojik yaklasimlar, Antik Yunandan beri ortadadir. “Evrenin temeli
nedir?”, “Nereden gelip nereye gitmekteyiz?”, “Diinya maddi temeller {izerine mi, diisiince tizerine mi
kuruludur?”, “Insan bedeninde ruh mu, beden mi énceliklidir?” seklindeki sorular ve arkhe arayist
iki bin yillik fikir tartigmalarinin 6ztidiir. 22. yiizyila dogru ilerlerken, bu konu hala netlik kazanmis
degildir.

Gergeklik belli bir tutarliliga sahip goriiniir. Ontolojik “gercek¢i” bakis agisi ve 6zelinde materyalist
bakis, gercekligin 6znenin diginda var oldugunu ve ondan belirli bir bagimsizlik derecesine sahip
oldugunu soyler. Tiim diislince ve bilim tarihi “ger¢eklik” olarak lanse edilen bu “tutarliligin” mutlak
olmaktan ¢ok uzak oldugunu, ger¢eklik kavraminin kiiltiirel ve ideolojik bakis agilarini igererek
epistemolojik, sosyolojik, dilbilimsel olarak goreceli olabilecegini gostermistir. Ayrica gergegi bilme,
ele gecirme, buradan gii¢ devsirme meselelerinin ne derece sorunlu oldugu ortadadir; lerleme
gelenegi, doga ve insan tizerinde tahribatlar ve tahakkiime yol agmistir. Aydinlanma diisiincesine ve
ilerleme idealine savas agan postmodern elestiri, gercegin ve doganin kesinligini ve koken arayisini
topyekiin ortadan kaldirmistir (Haraway, 2006, s. 10). Gergeklik konusu, sanal gerceklik kavrami
ortaya ¢ikmadan Oncesinden beri goreceli ve tartismalidir.
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Bilgisayar aracili alternatif diinya, gitgide “hakikat” ile kurulan bagdan daha 6nemli hale
gelmektedir. Ancak bunda gerceklik tartismalarinin sanal gerceklik dncesinde de belirsiz olmast,
gelecek nesillere aktarilacak, dogru, diizgiin, nesnel ve degismez bir gerceklik yasasi olusturulamamis
olmasinin da pay: vardir. Belki bu durum Baudrillard'm (2005) soyledigi gibi hayirlidir; sanalin
artan hakimiyeti ve gercekligin 6liimii, insanlar1 hakikati ele gecirme ve diinyay: bilgiyle yonetme
saplantisina kars1 koruyacaktir (s. 82).

Gergeklik kavraminin birka¢ cesidi oldugunu kabul etmek mantikli gériinmektedir. Kuantum
mekaniginin ontolojik ve epistemolojik bakis agisina meydan okumasi buna bir 6rnektir. Bu, gergeklik
kavraminin ortaya koydugu genel sorunlarin ¢ok kisa bir 6rnegidir, bu konuda asil mesele VR'mn
‘ger¢ekligin’ kargisindaki degeri degil, “sanal gercekligin 6zgiilliigii nedir?” sorusu olmalidir. Sanal
gerceklik, bilgisayar denilen 6zel bir makinenin varligina baglidir, o makinenin simiilasyonudur.
Simiilasyon taklitten farklidir. Bir simiilasyon, bir model, bir algoritma gerektirir. Sanal gergeklik,
“gerceklik” denilen seyin bir ifadesi, “6zel bir gerceklik” tiirtidiir.

Bilim, diinyanin nasil ¢alistigin1 anlamaya yardimci olur. Sanat gergekligin ne anlama geldigini
yorumlamaya yardimeci olur. Yani ikisi ortak bilgelige gider (Rheingold, 2014, s. 287). Sanal gercekligin
gelecegiyle ilgili bu belirsizlik, popiiler kiiltiir iriinlerine de yansimaktadir. VR teknolojisinin ortaya
cikust ile birlikte, gercek diinyadan ayirt edilemeyen sanal diinyalarda, insanlarin gergeklikle kurdugu
iligki, algilardaki yanilsamalar tekrar tekrar konu edilmistir. Insan-bilgisayar etkilesiminin bu yeni
paradigmasi, bir siirii yeni sorular sormaya yol agmaktadir. Bu sorularin yansimalar1 Hollywood
sinemasinda tema taramasi yapildiginda ortaya ¢ikmaktadir: VR sistemleri ilerleyen yillarda nasil
gelisecek ve bu insanlig1 nasil etkileyecektir? Sanal bir devrim toplumu nasil doniistirecektir?

[lk donem filmleri VRn yararlar1 ve potansiyellerinden daha ¢ok, olasi tehlikeleri igerir.
Kahramanlar “gerceklikle dogrudan temas” ve “sanal ortamlarin cazibesi” arasinda (mavi ya da kirmizi
hap) se¢im yapmak zorundadir. Gergekligi tercih, kahramanca bir eylem olarak sunulmaktadir. Hem
bilim kurgu yazarlar1 hem de tiiriin hayranlar: arasinda, sanal ortamda yasamaya yonelik baglhiligin,
kisinin temel insanligina ¢ok pahali bir maliyet getirdigi konusunda gayri resmi bir fikir birligi var
gibi gorinmektedir (Cogburn ve Silcox, 2014, s. 564). Sanal gercekligin aldatmaca, haliisinasyon
ve hatta akil hastalig1 gibi sunuldugu bu filmlerde kahraman, kontrolii ve dolayisiyla insanligin
kaybeder. Daha yeni tarihli filmler ise, gelecekte yasamin biiyiik ya da bir kisminin bilgisayar aracili
gergekligin diinyasinda gegmeye baslayacagini, sanal goctin veya hibrit yasantinin o kadar kotii bir
sey olmadigini tasvir etmektedir.

Caligmada, inceleme konusu iki filmin gergeklik anlayisi, “bedensizlesme ve oliimsiizlik’,
“zaman ve uzamin ortadan kalkmasr”, “kendini gerceklestirme” kriterleri ¢ercevesinde incelenmistir.
Bu kriterler, sanal evreni fiziki diinyadan ayiran ve tercih ettiren 6zelliklerdir. Sanal ve fiziki fiinya
farklarindan yola ¢ikilarak elde edilen gerceklik algist Matrix ve Baglat filmlerinde biiylik degisiklik
gostermektedir. Bu filmlerin sanal gergekligi ele alisi, toplumun VR ile iliskisinin dénemeglerini
gostermektedir.

Matrix filmi, sanal gergeklige ¢ok net tavir koyan bir filmdir. Filmin finalinin 6zeti sudur:
Matrix’ten ¢ikis yolu vardir. Matrix’in fiziki gergeklik diinyasina baglilig1, sanal diinyay1 avantajli
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kilan 6zellikleri de negatif bir bigimde yansitmaya yol acar. Simiilasyonun insanlar: esir alan kétiiciil
bir cin gibi sunulmasi, sanal ger¢ekligin avantajlarina bile kuskulu yaklagimi getirir. Bedensizlesme,
insanmn kendi bedeni stiinde kontrol yitimidir, kendi viicuduna yabancilagmadir. VR ile sanal
diinyalara baglanilmas, fiziki diinyada bedeni saldirilara ve tacizlere agik ve savunmasiz hale getirir.
Zaman ve uzamin yok olmasi, sadece yapay zekaya kars1 savagilirken kullanilan araglardir. Matrix’in
hem i¢inde hem disinda var olus miicadelesi veren Neo, Matrix’te simiilasyonu ortadan kaldiracak
mesih ilan edilmisken, serinin devam filmlerinde Matrix’in bir koduna indirgenir. Uclemenin
finalinde biiylik sistemde hicbir doniisiimiin gerceklesememesi nedeniyle, yanilsamadan aslinda
¢ikis olmadig1 gosterilerek, Neo tahtindan indirilmektedir.

Bagslat gergekligin ¢oliinden sanal bir vahaya kacisi anlatan filmdir. Filmde mahvolmus bir
diinya, bitmis bir ekonomi manzarasinin karsisina, tiim hayati kaplayacak kadar gelismis bir sosyal
sanal gercekligin cazibesi agik¢a ortaya konmustur. Sanal ve fiziki diinya arasinda ¢ok keskin bir
fark vardir. OASIS, {itopya olarak kabul edilir. Sanal ger¢eklik g6z kamastirici ve heyecanlidir, biiytik
ol¢tide fiziksel gercekligin eksikligini kapatir gibi goriinmektedir. Filmin genel havasi Matrix’teki
gibi karanlik ve tirkiitiicti degildir. Her ne kadar makineler tarafindan kélelestirilmemis olsalar da
insanlar oldukea zor kosullarda yasamaktadir. Buna ragmen hem sanal gercekligi, hem de gelecegi ele
alis, umut vericidir. Spielberg, Matrix’in karanlik distopyasini, Baslat’ta bir masal diinyasina ¢evirir.

Filmin VR yaklagimi “verilen” sinirlar i¢inde kalmay: reddetmekten ibarettir. Wade yoksul bir
gecekonduda yalniz bir ergen olmanin siirlarin disina VR ile ¢ikar. Sadece Wade degil, bircok
zorlukla miicadele eden, her biri ayr1 bir ezilmislik kategorisinin temsilcisi olan ekip arkadaslari i¢in
de siber uzay, bir “olasiliklar evi'dir. Matrix sanalliga kars1 insanlarin fiziki gerceklik i¢in 6liimiine
savagini anlatirken, Baglat filmi insanlarin sanal gergekligin kurtulusu igin, sanalda biiyiik savasim
anlatir.

Sanalliga dair yaklasimda 1990’lardan 2020’lere dogru ilerlerken gelinen agama, bombalarla
patlatilan sanal gerceklik laboratuarlarindan, fisleri gekilen, imha edilen avatarlardan, sistemi iki
gunliigiine kapatip mola verme agamasina gegistir. Bu final fiziki gerceklikten karma gergeklige
uzanigin resmiyete dokiilmesidir. Romanlarin ve filmlerin son on yili, sanal gerceklikle miicadeleden
ziyade karma gerceklik paradigmasiyla uyumlu olarak hibritlere yonelmistir. Vernor Vinge'in
Synthetic Serendipity ve Rainbows End, William Gibson'in Spook Country romanlari ile Sleep Dealer
(Alex Rivera, 2008), Avatar (James Cameron, 2009), Wall-E (Andrew Stanton, 2008) ve Hugo
(Martin Scorsese, 2011) filmleri gibi. Tiim bunlar, hem makine teknolojisinin hem de sanalligin
yukiimlaliiklerini ve potansiyellerini kucaklamaktadir. Bu filmler, sanal alandan kacarak degil,
onunla melezleserek, gercekligin boslugunu iyilestirmeyi amaglar (Seegert, 2014).
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Extended Abstract

Virtual Reality, Transformation of ‘Truth) and The Subsequent
Reflections on Popular Culture’

Ebru AGAOGLU ERCAN™

In this study, how an ontological search of mankind changes its shape from the first ages, the
effect of science and technology, the effect of the search for truth, on the nature and society are
discussed. History of philosophy is based on materialism - idealism, matter - soul / consciousness /
duality of mind. This duality constitutes the basic perspective of the article. The primary argument
of this study is; The fact that the physical world migrates towards a virtual extension, at this point
is a transition from a “substance-based” world to a mind-centered universe. With virtual reality
technologies, consciousness has the power to create a universe of its own.

The subject of the study is virtual reality systems (virtual reality), which stimulate sensory organs,
block the outside world, and allow computer creation to be immersed in an interactive world. The
virtual reality films considered as a sample have been limited since the 1990s. The subject of films
with virtual reality technology (VR), so a certain apparatus that stimulates the nervous system, cabin,
glasses and so on. While the body was focused on the physical world with its usage, the films with
the characters who traveled to another place with their mind were selected. The films related to the
virtual reality are targeted at two films that have achieved high revenue in the box office. The fact
that the approach of these films to the virtual reality is very different from each other has been seen
in accordance with the purpose of review.

The films selected within the scope of the study were examined by using the qualitative research
method within the scope of the research question, searching for the projections of philosophical
assumptions. In qualitative research, the transformative / postmodern framework was chosen as the
theoretical and interpreting framework that revealed these philosophical assumptions. According
to Cresweel (2016), the postmodern perspective is based on the change in thinking paths, while
the “basic principle of the transformer’s framework is that knowledge is not neutral and reflects
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power and social relations in society” (p.25). The postmodern framework says that the narrative
or universal structures related to the origin of reality must be discussed together with the impact of
information technologies (Cresweel, 2016: pp.25 — 36). The films were analyzed with the perspective
of these philosophical assumptions and the content and images were analyzed.

The subject that shaped the sampling in the research is how the reality is handled. From the
strategies used in the qualitative research, a “theory-based’sampling type was selected, and the
samples corresponding to the hypothesis of the thesis were selected, examined and tested in detail
(Cresweel, 2016: p.158). The aim of this sampling is to observe the point where the two-thousand-
year debate about the foundation of the universe has reached. As an example of the films that
advocated the physical reality of the 90s, the cult film Matrix (1995) was selected and Baslat (Ready
Player One, 2018) film was examined to represent the approach of the recent years.

Since ancient times humankind has tried to understand the universe and to figure out what is
behind the visible world. Where do things in the world come from? What is the truth, how to reach
the knowledge of the truth? As a fundamental question of understanding the universe and life, man
asks what is the building block of nature and existing ones (Bagli, 2011: pp. 35, 59). The search for
what is happening, what is the basis of the universe, has always been in the process, but this search has
always continued. Entire history of thought has built on the approaches to the basis of the universe.

In the first of these approaches, the lasting element in which reality occurs is a spiritual and
eternal being from which everything derives from itself. This power, whose name changes from time
to time, is not material (Cevizci, 201, p. 25). Just as eternal being represents the truth and center of
the universe, the soul is the fundamental and distinctive feature of man. The human is the subject
with the soul and the mind, everything against it is the object. In any case, the individual soul will
eventually be integrated into the universal soul, the creator of the universe. The human soul is the
representative of the universal spirit in nature, and this thought, called idealism, puts the mind at the
center of everything (Hangerlioglu, 1985, C. 2, 217; Plato, 2001, pp.35-42).

According to the other approach where the union is explained by the laws of nature, everything
in the world is matter. The approach called materialism recognizes nothing but matter. Thought is
also a type of matter or a form of matter. Thought is a neural activity of the brain, defined as a physical
organ. Matter is the origin of the multiplicity of individual beings in the universe. In the thesis of
the materiality of reality, the priority of nature is both a chronological priority (the time between
the onset of life on earth and the emergence of man) and the effect of nature on human beings
in the present and future (Timpanaro, 1997, p.50). Materialism argues that matter, the universe is
independent of supernatural powers and human mind, and that the universe and its laws can be
known and that the process of knowledge can be verified in practice in universal life (Hangerlioglu,
1985; Politzer, 2010; Lenin, 2001, p. 63). There is still a conflict between the substance-based approach
and the immaterial-based approach. While first trying to explain these questions by observing the
environment, as the knowledge and technology in the time increased, the power and diversity of
the theories developed to make sense of its environment increased. The development of science and
technology has a direct impact on the effort to understand the universe, nature and human. While
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the scientific and technological developments in history usually paved the way for material theories,
the importance of the concept of virtual today has made the universe a more mind-centered place.

The concept of virtual; It has a wide influence on the relationship with society, culture, technology,
body and perceptions. It is an increasingly important concept with the emergence of computers and
computer networks (Grimshaw, 2014, p.1). With the development of virtual reality technology, the
search for humanity’s arche and truth has become even more interesting.

It is the virtual reality technology (VR) that will open up a new field in the discussions of matter,
mind, epistemology, reality and virtuality. David Weberman (2003), in his book The Matrix and
Philosophy, says that the world has undergone a major change between the years 1966 and 1974 as
a result of the development of technology and the globalization of capital by crossing borders. The
development of television, cable TV, computers, internet and mobile phones has directly and greatly
affected the process. All this has changed human experience, emotions and thoughts. This process
has made people into skeptical and unbelieving travelers in a world without a real sense of place (p.
262).

The indifference to reality in this uncertainty is reminiscent of the attitude of the ancient Greek
sophists. Sophists claimed that everything is constantly changing and that an objective evaluation
mechanism cannot be formed because the sensation of these changing objects is noticed from person
to person. One can only know phenomena and cannot reach the true knowledge of the object.
Sophists who care about sensory experience have given importance to the concept of relativity
because sensation and perception are personal. According to them, there is no objective information,
there is information specific to the individual, society and culture. (Hilav, 2016, p. 50;Lange, 1996:
C.1,56).

The philosophers who succeeded Sophists waged war against these ideas, especially those
of Platos. Throughout the history of philosophy, the effort to prove that there may be objective
knowledge valid for all has continued. However, at this point, there is a similarity between the
skeptical travelers of the simulation universe and the attitudes of ancient Greek sophists towards
reality (Isikli and Kiglikvardar, 2016, p.131-133).

In the propositions based on skepticism, the question of what is real extends to the suspicion that
the entire universe can be a simulation universe. It is not a new idea that the entire universe may be
an illusion. Descartes (2013), in the first of the first Meditations on Philosophy, put forward a thought
experiment in which the entire universe could be the game of a demon. Descartes assumes that an
evil demon could use his energy to convince people that there is an outside world (p. 187).

It is impossible to prove the opposite of this mind experiment, which can be considered as the
first simulation theory, and to say that the external world as a definite information exists. Inspired
by Descartes, Hilary Putnam conducted the same experiment in 1981 under the name, brains in
a Vat. These studies, called brains in jars or containers, are thought experiments used by various
philosophers and science fiction writers. In this proposition, the evil gin has been replaced by high-
tech computers, such as the Matrix movie (Olshin, 2006, p. 87).
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How accurate is it to make a comparison between natural and artificial (VR) functioning of
perception and to accept the natural as more real? There are objections to this approach in an
epistemological and biological manner. Jim Blascovich and Jeremy Bailenson (2011) rejected the
perception of the physical world as the only true experience. According to them, perception is a form
of knowledge created. Colors, smells and sounds do not have a physical reality. Sensation is produced
in the brain, can vary from one person to another and may even be experienced by the same person
in different ways from time to time (pp.17-18). At the same time, scientists state that external stimuli
that people see, hear, touch, smell and taste are impoverished versions of reality. For example, there
is more color in the light spectrum than people can see (such as infrared) and more odor (such as
carbon monoxide) than people can hear. In summary, the physical reality that man experiences is
already a virtual dimension, and it seems wrong to count the only true experience in physical reality
(pp. 266-267).

As a result, non-virtual reality and virtual reality are only two different applications of closely
related structures. There may be some differences, but these differences are not sufficient to determine
whether anyone is real or more valuable (Chalmers, 2016, p. 28).

Reality appears to have a certain consistency. The ontological realistic point of view and in
particular the materialist view point out that reality exists outside the subject and has a certain degree
of independence from it. All history of thought and science has shown that what is called reality is
far from absolute, that this concept includes cultural and ideological perspectives, and that it can be
epistemological, sociological, and linguistic relative. In addition, it is obvious how problematic the
issues of knowing and capturing the truth, and obtaining power from it are obvious. The tradition of
progress has led to destruction and domination over nature and man. Postmodern criticism, which
waged war on the idea of enlightenment and the ideal of progress, completely eliminated the search
for the certainty and origin of truth and nature (Haraway, 2006, p.10).

As Baudrillard (2005) pointed out, perhaps this is auspicious; the increasing domination of the
virtual and the death of reality will protect people against the obsession of capturing truth and ruling
the world with knowledge (p. 82).

With VR technology it has been possible to create virtual worlds that recreate reality. The
ground-breaking technology has made it possible to create virtual environments that are convincing
enough not only to depict human imagination, but also to fool animals and insects, as demonstrated
by studies with cats and cockroaches. Scientists have long understood the benefits of this technology,
especially in scenarios where it is impossible to physically recreate potential problems (Kennedy,
2012).

Developments in information and communication technologies lead to a great transformation in
the perception of time and space. This new atmosphere, in which the virtuality is expanding, shows
that the familiar world has changed. The effects of physical / virtual, natural / fiction distinctions
on the mind and society should be evaluated. In the past, real and thought, life and play could be
easily separated, but virtual worlds are now challenging this situation. The virtual world, though not
material, is now gaining importance in the mainstream culture (Geraci, 2010, p.72). Philosophers
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should re-examine their views on issues such as human mind and reality, human and machine
relations, and try to understand the effects of human transformation.

McLuhan’s “Gutenberg Galaxy” (1994) explains how technology changes perception and
interaction with the world. In tribal society, the body plays a role in maintaining sensory balance
by using all of its senses equally. However, the emergence of the alphabet or radio has created a
body condition that makes some of the senses superior and leaves others behind. The icons of the
electronic age are computers that are the reflection of the central nervous system. McLuhan describes
the person who uses the computer as the person who is outside the skin of his brain and nervous
system. Computer is the last stage of human extensions a technological simulation of consciousness
(McLuhan, 1994, p. 3).

Virtual reality enthusiasts have adopted this definition and adapted it to VR. Because of the
technological structure of VR that addresses all the senses, it is considered as a tool for the return of
humanity to tribal roots. Rather than one or more of the senses establishing superiority over others,
there is a situation where the whole body is in a central position again without disturbing the balance
(Kornelsen, 1991, pp. 15-26).

In addition to the technology that puts the body back into play, VR offers a unique opportunity
to get rid of the body completely. VR proposes to change the fundamental relationship between
body and mind, the mediator of connection to reality. The body — mind relationship, which is not
questioned unless an accident or limb loss, is shocking when the VR environment is entered. In
the face of the power of stereo sound systems, the blocking of sensory organs from the outside
world, and an alternating world illusion created with monitoring systems constantly updated in the
direction of movement, the brain becomes stupid. The physical body to which the brain is involved
has disappeared, and the virtual body has come to replace it (Thalmann, 1994, ss.128).

Embodiment in VR is the experiment of brain in a vat. To understand the relationship between
body and brain in VR, it is necessary to remember the subject of ghost limb. The phantom limb
phenomenon is that people feel their lost limbs still exist (as pain, tingling, bloating, or temperature).
This is an example of the functioning of the brain. Phantom limb phenomenon is the realization of
virtual bodies in the real world. This is the most concrete state that in terms of cerebral functions, a
physical body is not required for embodiment (Meijsing, 2006, ss.445-446).

There is no real birth and no real death in VR. It may be a simulated birth, but no one is really
born. It may be simulated death, but nobody really dies. When an avatar is destroyed, it can typically
be “reincarnated” within another avatar. Even if this is not the case, ones life will continue elsewhere
(Chalmers, 2016, p. 25). At this point, immortality is the biggest trump card of VR.

Virtual space is free from physical obstacles and time constraints. Time has passed to a new
dimension as having timelessness adjective (quoted from Benedict, Timisi, 2003, s.154).

Virtual reality can take self-presentation to another level. For the continuous users of such three-
dimensional universes, real life is too narrow to allow it to reveal certain aspects of its personality.
Therefore, creating an avatar, entering into a virtual mask, is actually an opportunity to express
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yourself. Avatars make it possible to create a fluid and multiple identity that can push the limits of a
concept (Turkle, 1996).

Studies have shown that the effect of confidence obtained in the virtual world continues in the
physical world. For example, having an attractive image in the virtual world increases one’s own
perception of attraction. The effects of the virtual self are to move into the physical world (Sabah,
2016, p. 120).

However, building VR applications of satisfactory quality remains a complex task. Because the
interaction feature includes the human factor. This leads to tight timing and quality constraints.
VR technology is based on such a software system. There are views that this complexity will persist
when it comes to VR’s future goals (quoted by Van Dam, Gobbetti and Scateni, 1998, p. 22).The
person who seeks the question of the truth by means of philosophy, expresses his experiences with
artistic products. Science helps to understand how the world works. Art helps to interpret what
reality means. So the two go to common wisdom (Rheingold, 2014, p. 287). Cinema is the area
where social changes are most reflected. In order to address the social implications of the search
for truth in the universe of virtual reality, popular cinema products were examined as a sample.
The problem of the article is, to show that the reflection of truth in popular cinema products has
turned into a tendency to escape from the truth. In other words, computer-mediated facts create an
alternative and parallel world to the physical world, and this situation has begun to reflect on the
works of cinema. By eliminating the formal and hierarchical structure of the physical world, new
communication technologies, which offer an unrestricted freedom of expression, are increasingly
dominating the sci-fi worlds.

The religions” acceptance of the soul as the center of the self and ignoring the body, the soul -
body duality, the transfer of consciousness to cyber space with the help of technology, transhumanist
thoughts such as transcending the limits of the human body influenced cyberpunk literature and
science fiction works. The idea that the body limits the mind (Flanagan, 2014, p. 102) is emphasized
in the film Ready Player One.

Early films include potential hazards rather than the benefits and potentials of VR. Heroes must
choose between direct contact with reality and the charm of virtual environments (blue and red pill).
Choosing reality, it is presented as a heroic action. There seems to be an unofficial consensus among
science fiction writers and fans of the genre that commitment to living in the virtual environment
brings a very expensive cost to one’s basic humanity (Cogburn and Silcox, 2014, p. 564).

The last decade of novels and films has focused on mixed reality rather than combating virtual
reality (Vernor Vinge’s “Synthetic serendipity” and “Rainbows End”, William Gibson’s “Spook
Wall-E” and “Hugo”). All these embrace the obligations and
potentials of both machine technology and virtuality. These films are not intended to escape from
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Sleep Dealer”, “Avatar”,

the virtual space, but to hybridize with it to improve the void of reality (Seegert, 2014).
Keywords: Reality, Virtual Reality, Arche, Technology, Consciousness.
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