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Jean Baudrillard ve Yeni Diinyanin Insasi:

Gostergebilimsel Analiz Ornegi

OZET

Postmodernizm, literatiirde modernizmden sonra tartismalr bir konu
olarak yerini almistir. Bu dénemde yapilmis pek c¢ok c¢alisma
icerisinde Jean Baudrillard’in  fikirleri  dikkat  ¢ekmektedir.
Baudrillard ozellikle hipergercek anlayisiyla postmodern déneme
yeni bir kapt aralamistir. Gelistirdigi simiilasyon ve simiilakr
e Ashihan Dumlu kavramlart  hipergercek  anlayisint  pekistirirken, — gergegin
degistirilebilir yanina vurgu yapmaktadir. Dolayisiyla giiniimiiz
Universitesi kosullarinda gelisen teknolojiyle birlikte hipergercegin derinlik
m.aslihandumlu@gmail.com kazanmaya  baslamasi  onemli  goriilmektedir.  Calismada
ORCID ID: 0000-0003-0017- postmodernizm  ¢ercevesinde  Baudrillard'in ~ goriislerine  yer
5815 verilmistir. Ozellikle konu baglaminda a¢iga ¢ikarilmak istenen temel
sorunsal, hipergercegin teknolojiyle birlikte daha karmasik bir
yapiya sahip olmasi olarak belirlenmistir. Bu yiizden konunun islerlik
kazanmast igin Baslat: Ready Player One filmi amagli 6rneklem
olarak secilmistir. Orneklem olarak secilmis olan filme Roland
Barthes'in  fikirleri  dogrultusunda  gostergebilimsel  analiz
uygulanmustir. Yapilan analiz sonucunda hipergergegin, teknoloji
diinyasiyla iliskilendirilebilir ¢oklu sistem diizeninde giderek
karmagsik bir yapiya sahip oldugu gozlemlenmistir. Ayrica geligen
sanal gerceklik/VR teknolojisiyle hipergercegin de otesinde yeni bir
diinyanin izleri okunmustur. Gergek yerini hipergercege birakirken,
hipergercek yerini hipergercek otesi yeni bir boyuta birakmaya
basladigimin yorumlanmast yapilmustir.

Doktorant Siileyman Demirel

Anahtar Sézciikler: Modernizm, Postmodernizm, Hipergercek,
Teknoloji, Sanal Gergeklik

Gelis Tarithi ~ 03.08.2020 Kabul Tarihi 24.11.2020 Yaym Tarihi 15.01.2021

RESEARCH PAPER ASLIHAN DUMLU

137|Sayfa


mailto:m.aslihandumlu@gmail.com

SELCUK ILETiSIM DERGISI 2021; 14(1): 137- 164
DOI: 10.18094/J0SC.776686

ARASTIRMA MAKALESI

Jean Baudrillard and the Construction of the New World:
Semiotic Analysis Example

ABSTRACT

Postmodernism has taken its place in the literature as a controversial
subject after modernism. Among many studies conducted in this
period, Jean Baudrillard's ideas draw attention. Baudrillard opened
a new door to the postmodern period, especially with his
understanding of hyperreality. While the concepts of simulation and
e Ashihan Dumlu simulacrum he developed reinforce the hyperreal understanding, he
emphasizes the changeable side of reality. Therefore, it seems
University important th_at hyperrealism_ starts to gain dep_th with the deve_loping
m.aslihandumlu@gmail.com te_chnolo_gy_ln today's conditions. The study _mcluded B_audrll_lard's
ORCID ID: 0000-0003-0017- views within the framework of postmodernism. Especially in the
5815 context of the subject, the main problematic that is wanted to be
revealed was determined as hyperreality having a more complex
structure with technology. For this reason, the movie "Start: Ready
Player One" was chosen as the purposeful sampling. Semiotic
analysis was applied to the film, which was selected as a sample,
based on the ideas of Roland Barthes. As a result of the analysis, it
has been observed that hyperreal has an increasingly complex
structure in the multi-system layout that can be associated with the
technology world. In addition, with the developing virtual reality
technology, the traces of a new world beyond hyper reality have been
read. The interpretation has been made that while real leaves its place
to hyper reality, hyper reality has begun to take a way to a new
dimension of beyond hyperreal.
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Keywords: Modernism, Postmodernism, Hyperreality, Technology,
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GIRIS
Glinlimiiz toplumlarmin postmodern doneme dogru gecis yasadigi goriisii literatiirde

siklikla tekrarlanmaktadir. Fakat postmodern donem hakkinda modern dénemin reddi mi, yoksa

devami mui, oldugu konusunda herhangi bir uzlagi bulunmamaktadir.

Post eki ile ge¢ anlammi c¢agristiran postmodernizmin kesin tanimlamasi
yapilamamaktadir. Temelde standartlara bagliligi kiran, belirsizligi ve ¢oklu yapilar1 6n plana
¢ikaran postmodernizm farkli disiplinlerin bir arada bulunabildigi kavsak olmustur. Dolayisiyla
postmodernizmde yapilan ¢esitli ¢calismalar yeni kapilar aralamistir. Postmodern izlekte
karsimiza ¢ikan Jean Baudrillard’in hipergercek anlayisi yasadigimiz ¢agi algilamak agisindan
onemli sayilmaktadir. Bu alanda gelistirdigi simiilasyon ve simiilakr kavramlariyla gercegin
farkli formlarini ortaya koymay1 amaclayan Baudrillard, artik gercegin yansimali bir sekilde

bireylere ulastigini belirtmektedir.

Baudrillard’in s6z konusu bu goriisleri teknolojinin gelistigi giinlimiiz postmodern
diinyasinda giderek derinlik kazanmaktadir. Oyle ki gercek hipergercek olarak degistirilmis ve
yansimmali sekilde bireylere ulasirken, yapisi degistirilmis hipergercegin de tekrardan
dontstiiriilmesi ve yeni bir boyut kazandirilmasi asamasina ge¢ilmistir. Bu durum calismada
postmodern ve hiperger¢ek konu baglamida amacgli 6rneklem olarak se¢ilmis Baslat: Ready
Player One filmi ekseninde agiklanmaya calisilmistir. Yontem olarak Roland Barthes’in
goriisleri dogrultusunda filme gdstergebilimsel analiz uygulanmustir. Ozellikle kesit
analizlerinde postmodern diinyanin betimlemesi ve hiperger¢ek boyutun degerlendirilmesi

yapilmistir.

Sonug itibariyle Baslat: Ready Player One filminde sergilenen postmodern diinya ve
hipergergek boyut yorumlamasi yasadigimiz donemin dogru anlasilmasina olanak sunmaktadir.
Yapilan bu caligmayla birlikte Baudrillard’in fikirlerinin dayandigi postmodern diinya

betimlenmis, ayn1 zamanda 6rneklendirmeyle de hipergercek anlayisa islerlik kazandirilmistir.
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1. MODERNITE VE MODERNIZM

Modern, yasanilan doneme ithafen gelistirilen olgularin ya da durumlarin mevcut
konumlandirilisina isaret etmektedir. Tiirk¢e sozligiinde (TDK, tarih yok) yer alan tanimina

gore de modern, ¢caga uygun olarak asri ya da ¢agdas anlamlarina denk gelmektedir.

Modern kelimesinden tiiretilen modernite sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve siyasal alanlarda
meydana gelen degisimlerin toplami olarak degerlendirilebilen olgulara isaret etmektedir.
Biitiin bu degisimler modernitenin; dinden felsefeye, ahlaktan hukuka, ekonomiden siyasete ve
benzeri pek ¢ok yapilardaki durumlarin elestirisi baglaminda gelismistir. Bu elestirilere karsilik
Jeanniere (2011, s. 113) moderniteye gecisi saglayan dinamik yapilardan bahsetmektedir.
Bunlar; bilimsel, siyasal, kiiltiirel, teknik ve endiistri alanindaki gelismelerdir. S6z konusu

gelismelerden beslenen modernite 6zgiirliik, sekiilerizm ve yenilikler minvalinde var olmustur.

Modernite tek bir baglamda diisiiniilemeyecegi gibi tek bir zaman dilimi igerisinde de
yer almamaktadir. Bu yiizden modernite Berman’in (2006, s. 29) belirttigi gibi {i¢ zaman
dilimine ayrilmaktadir. Bunlar; 16. yiizyilin baglarindan 18. ylizyilin bagina kadar giden ilk
zaman dilimi, 1790°da devrimlerin etkisiyle baslayan ikinci zaman dilimi, son zaman dilimi ise
20. yiizyillda modernitenin global etki kazanmasii kapsamaktadir. Genis anlamlar dizesi
icerisinde degerlendirilen modernite toplumsal diizeni degistirmeye ¢alismistir. Eski olandan
kopusun her alanda baglamasiyla, eskinin s1§ ve derin sularindan ylizeye ¢iktigini1 zanneden
modern insana c¢esitli vaadler verilmistir. S6z konusu vaadlerin arasinda olan 6zgiirlesme ise

modernitenin agir aksak ilerleyen gizil yapisi haline gelmistir.

Modernizm; ronesans, reform ve aydinlanma ile meydana gelen yeni dinamiklerden
olusan bir hareket olarak diistinlilmektedir. Tam olarak ortaya ¢ikis tarihi konusunda tartigmalar
olsa da cogunlukla s6z konusu donemlerin ortak sonucunda olustugu kabul edilmektedir.
Cevizci (2000, s. 603), modernizmin aydinlanmayla birlikte meydana gelen diinyevi, rasyonel
ve ilerlemeci bir goriis, seklinde diistiniilmesi gerektiginin altin1 ¢izmektedir. Dolayisiyla
aydinlanma, modernizmin yorumlanmasi agisindan Onemli goriilmektedir. Ronesans’tan
reforma degisen toplumsal dinamikleri takiben aydinlanma ¢agmin sahneye ¢ikmasi temelde
aydinlanma felsefesi baglaminda gelismistir. Demir (2001, s. 27), aydinlanmayla birlikte

ilahiden beslenen 151k teriminin 18. yiizyilda kaynagini akildan, Ozgiirliikkten ve bireysel
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mutluluktan alan terim haline geldigini belirterek esas olan bilginin ve aklin 15181 olarak kabul
edildigine deginmistir. Kilise’ye bagli olan 151k ise toplumda aydin kesim lizerinde etkisini
yitirmeye baslamistir. Aydinlanmayla kelimelerin ve kavramlarm anlami degiserek yeni

gorliniim kazanmigtir.

Bat1 insaninin diisiinsel olarak kendisini revize etmesiyle aydinlanma felsefesi
toplumlarda yayilma gdstermistir. Bu felsefenin yasandigi donem ise “Aydinlanma Cag1”
seklinde tammmlanmistir. Aydinlanma Cagi, Ingiliz Devrimi ve Fransiz Devrimi arasindaki
donem igerisinde yasanan olaylar1 anlatmak i¢in kullanilmaktadir. Cevizci’ye (2002, s. 9) gore
aydinlanma, kapitalizmin dogdugu ilk iilke olan Ingiltere’de baslamis, Fransa’da gii¢lenmis ve
feodal diizenin yarattig1 durumlardan dolay1 en son Almanya’da hakim olmus ve 20. yiizyil
itibariyle pek ¢ok tilkeye ulasan akilct ve entelektiiel bir hareket olarak degerlendirilmektedir.
Ozellikle Fransiz Devrimi sonucunda ortaya ¢ikan “esitlik, adalet, 6zgiirliikk” gibi kavramlarin
toplumlarda yayilmaya baslamasi ve bireylerin farkindalik diizeyinin artmasi, bati insaninin
diisiinsel temelli yeniden insasii saglamistir. Aydinlanma doneminin 6nemli isimlerinden
birisi olarak kabul edilen Immanuel Kant (2005, s. 225), “Aydinlanma Nedir?” yazisinda
Aydinlanma’y1 tanimlarken kullandigi, ““...Sapare Aude!”, “Aklin1 kullanma cesaretini goster!”
sOzli, simdi aydinlanmanm parolasi olmaktadir.” ifadeleri, Aydinlanma Cagi’nda bireysel
doniisiimiin iz distimiini olusturmaktadir. S6z konusu donemle beraber aklini kullanma
cesareti gdstermeye baslayan birey, metafizik olani elestirel tutumla sorgulamaya baslamis, hak
ve Ozgiirliiklerin farkina varmustir. Buna istinaden Karasar (2018, s. 5), aydinlanmada somut
olgular iizerinde duruldugunu ve soyut olanin bilinmezliginin tartisildigini belirtmektedir.
Aydmlanmacilar bu donemde bir sey ya vardir ya da yoktur, ikisinin arasi olan sey kabul

edilemez fikriyle yola ¢ikarak aslinda algilayamadigimiz seylerin olmadigini ileri siirmektedir.

Modern ile baslayan modernite ile siiredigen ve modernizm ile taglanan yeni diinyanin
insan1 ne modernin belirttii eski olandan kopusu keskin sinirlar igerisinde saglayabilmis, ne
modernitenin savundugu ilerlemecilik, 0Ozgiirlesme ve benzeri yapilar1 tam anlamiyla
yakalayabilmis ne de modernizmin vaadleri arasmmda olan aydin insani topluma
indirgeyebilmistir. Ozellikle sanayinin fordist yapida sistematiklestirilmesi, bireylerin giindelik
pratiklerine sirayet ederek kontrol altina alinmasini kolaylastirmistir. Kumar (2013, s. 68)
fordizmi kapitalizmde yeni bir donemi baglatan, liretimle beraber bireyi de kontrol altina alan,

yeni is¢i sinifini olusturmak icin 6zel alan ve kamu alanini bulaniklastiran bir yaklagim olarak
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tanimlamaktadir. Bunun sonucunda birey pratiklerinde her alanda yerlestirilmeye g¢aligilan
modernizm, modern goriiniimiindeki toplumlarm olugsmasma katki saglamistir. Bu konuda
Jeanniere (2011, s. 112), modern diinyanin kendisinden daha 6nce var olmus hicbir yap1 ile
iliskilendirilemez olusuna vurgu yapmaktadir. Toplumsal dinamikleri ag gibi saran modernizm
hakkinda Ozellikle ekonomik refomlarda kapital siirece hizmet etmesinden dolay1 ge¢cmiste

elestirdigi yapilarin tekrarina diistiigii fikri olusmustur.

Modernizme yoneltilen elestiriler genellikle sahip oldugu nitelikler baglaminda
ilerletilmis ve postmodernistler tarafindan gelistirilmistir. Yapilan elestirilerin  basinda
ilerlemecilige vurulan ket 6ne siiriilmiis, postmodern dogrultusunda yeni dinamikler ortaya

konmaya baglanmistir.

2. POSTMODERNITE VE POSTMODERNIZM

Post eki ile sonra anlamina denk diisse de postmodern lizerinde varilmig kesin bir
tanimlama bulunmamaktadir. Bu yilizden postmodernite hakkinda modernitenin devami mu,

reddi mi oldugu konusunda uzlasma saglanamamastir.

Postmoderniteyi yeni bir periyot olarak degerlendirenler moderniteye karsi elestirilerini
yonlendirenlerden olusmaktadir. Ornegin Sarup (2010, s. 184), postmodernligin modernitenin
ortaya koydugu toplumsal yapilardaki basarisizliklara degindigini belirtmektedir. Modernitenin
savunucular1 ise postmoderniteye karsi bir elestiri gelistirmislerdir. Bell (1976, s. 53),
postmodernitenin narsizmi ortaya ¢ikarttigini ve geleneksel olana yapilan radikal bir saldiri
olarak degerlendirmektedir. Verilen Ornekler haricinde tartigmali caligsmalara erismek
miimkiindiir. Fakat ¢alismanin ana konusundan sapmamak adina bu tartigmalara burada yer

verilememektedir.

Modernite akilciligm, bilimin ve ilerilemeciligin mesalesini vaad ederken, kurallar1 ve
diizeni beraberinde getirmeye c¢aligmistir. Postmodernite ise modernitenin vaadlerini yerine
getiremeyigine kars1 yeni bir soluk olarak degerlendirilmektedir. Bati’da yasanan toplumsal
hareketler sonucu modernitenin yetersiz kaldig1 donemde Tiizen’in (2008, s. 155) de belirttigi
gibi kisilerin, topluluklarin ve gruplarin sesini duyurmaya baglamasiyla birlikte sesin mesruluk

olarak degerlendirilmesi, postmodern i¢in ¢ogulculugun dogma noktasi kabul edilmektedir. Bu
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durum, modernitede yer alan tekligin yerine ¢cogulculugu ortaya ¢ikartmistir. Boylece merkezi

olan yapilar parcalanarak ¢ogalmis ve mekanlarin merkezislesmesini pesi sira getirmistir.

Postmodernizm ise postmoderniteyle birlikte gelisen degerlerin, akim olarak
devingenlik kazanmasina isaret etmektedir. Postmodernite gibi postmodernizmde de kesin bir
tanimlama mevcut degildir. Bu durumun bir nedeni olarak, Huyssen’in ¢alismasinda ortaya
koydugu gibi postmodernizmin farkl tarihsel slireglere ayrilmasindan kaynaklandigini akillara
getirmektedir. Genel itibariyle, postmodernizmin ilk kez 1960 yilinda Leslie Fiedler ve Ilhab
Hassan gibi edebiyat elestirmenlerince kullanildigi bilinmektedir. Huyssen (2011, s. 233)
postmodernizm teriminin; mimari, dans, tiyatro ve benzeri alanlar1 kapsamina alarak sinirlarini
genigletmesinin 1970’11 yillar1 buldugunu belirtmektedir. Postmodernizm 60’11 yillarda kendi
icerisinde farkli dinamiklerle degerlendirilirken, 70 ve 80’11 yillarda kiiresellesmeyle birlikte
giinimiizde kabul goren parcalanmishiga ulasmistir. Kisacas1 postmodernizm, modernizmi
elestirerek onun kaynaklarindan beslenen ve modernizmden farkli oldugu iddiasiyla yolan
¢ikan yeni bir doneme isaret etmektedir. Soykan’ a (1993, s. 118-122) gore postmodernizm
muglakligr barindirmaktir. Modernizmdeki biitiinlik yerine, postmodernizmde olan
belirsizlikten dolay1 parcalanmigshk ortaya ¢ikmaktadir. Postmodern donemde gergek olanin
yerine onun kopyasi tercih edilmektedir. Kopya ve gercegi ayni icerige sahip olmaktadir. Ozne
olarak bireyin i¢i bosaltilmis ve otoritenin kabul goriilmedigi bilinmektedir. Gegmis, gelecek
ve simdiki zaman aymriminda netlikten bahsedilememektedir. Postmodernizm, modernizmin
aksine standart kaliplarin yikilmasini ve bireyselligi 6n plana ¢ikartmaktadir. Postmodernizm,
modernizmin benimsedigi dinamiklerin haricinde; sosyo-kiiltiirel, ekonomik, siyasal ve
toplumsal pratik alanlarinda yeni sdylemler kazandirmanin bagka bir yolu olarak goriilmektedir.
Ornegin; fordist sistemden, postfordist sisteme gecilmesi toplumsal degisikliklerin habercisi
olmustur. Sakli (2007, s. 114) postfordizmin, tiiketim ihtiyaclarini karsilayabilmek adina is
giiciinde ve makinelesmede esnek iiretimin desteklendigi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin
iretim asamasmda kullanildigr hem tiretim hem de birikim rejimi olarak degerlendirildigini
belirtmektedir. Fordizmdeki montaj hatt1 ve tek tip iiretim yerine daha esnek kaliplara dayanan
postfordist iiretim, bireylerin giinliik yasam pratiklerini de etkilemistir. Ozellikle tiiketimde

postfordist yapinin islerlik kazanmasi, kapitalizmin kendisini revize etmesini saglamistur.
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Modernizmdeki  pratiklerin ~ yerine postmodernizmdeki pratikler kaotik  bir
toplumsallagmay1 beraberinde getirmistir. Dolayisiyla kuralsizligi kural olarak kabul eden

postmodernizme duyulan inang, modernizmde hissedilen umutsuzlugu hatirlatmaktadir.

3. POSTMODERNIZM, JEAN BAUDRILLARD-HIPERGERCEK

Postmodern caligsmalar icerisinde fikirleriyle literatiire yeni bir kapi aralayan Jean
Baudrillard’in pek c¢ok dile ¢evrilmis eserleri bulunmaktadir. Calisma ekseninde postmodern

minvalinde Baudrillard’ i hiperger¢ek anlayisi 6n plana ¢ikarilacaktir.

Glinlimiiz sorunsallarinin, modern kavramlarla ve paradigmalariyla a¢iklanamayacak
diizeye gelmesiyle birlikte ortaya ¢ikan postmodern, Baudrillard’in (2011, s. 14) goriislerinde
gercekligin anlamimi yitirmesine dayanmaktadir. Bu zamanda gercgek asla yerine gelmeyecek
olandir. Gergek, kendisi yerine gegen gostergelerin gercegidir. Bdylece postmodernizm
anlamsiz ve degisken yiginlar1 kendisine mesken tutmaktadir. Postmodernizmde zamanin
onemi kalmamustir. Uryy (1999, s. 292-293) postmodern kiiltiirii; modern donemdeki duragan
kimliklerin yerine gecen akiskan kimliklerle sarmalanmis, gelecegin ve simdinin ayn1 konumda
olabildigi “bir anlik” zaman ideas1 {lizerine oturtulmus kiiltiir oldugunu vurgulamaktadir.
Postmodern kiiltiir diliminde “su an” neler olup bittigi dnemli kilinmaktadir. Bu durumun
sonucunda postmodernizmdeki siireksizlik ger¢ege farkli kiliflar giydirebildigi gibi zamani da
gizleyerek anlasilmasini zorlastirmaktadir. Bunlara ilaveten, modernizmden postmodernizme
geciste insanin postmodern bulanikligi icerisinde oOzglirlestigini savunan Baudrillard,

giiniimiizde gergekligin de boyut atladigini vurgulamaktadir.

Baudrillard simulakr ve simiilasyon kavramlariyla “ger¢ek” olanin ne oldugu
konusunda fikirler 6ne stirmiistiir. Simulakr (2011, s. 12), gergeklik olarak algilanan olgulara
isaret etmektedir. Simiilasyon ise (2011, s. 13-14) maketlerle ya da bilgisayar programlariyla
birlikte gergekligin yeniden liretilmesine dayanmaktadir. Simiilasyon ya da hipergercek olarak
adlandirilan gergegin farkli bicimde yansitilmasi, postmodern donemin gergeginin algilanmasi
acisindan onem tasimaktadir. Baudrillard giinlimiizdeki gercegin matrisler, bellekler ya da
minyatiir hale getirilmis hiicreler tarafindan tretildigini belirtmektedir. Bunlarin sonucunda
Best ve Kellner’in da belirttigi gibi Baudrillard’a (2016, s. 173) gore hipergercek tiim bu

modellerin yerini almaktadir. S6z konusu hipercek; dergilerdeki, televizyon programlarindaki,
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reklamlardaki, modadaki ve benzeri dinamiklerde gdsterilen ideal kadin, ideal erkek, ideal seks,
ideal moda oOriintiileri gibi olgularda hayat bulmaktadir. Gergegin farkl sekillerde yansitilmasi
bireyin giindelik pratiklerinde dahi gercek ile hipergercek arasindaki ayrimin yok olmasina
neden olmaktadir. Hipergercek ilerledik¢ce de simiilasyonlar gergekligin farkli revizeleriyle
karsimiza ¢ikmaktadir. Gergek yerini hipergercege birakirken, hipergergek ise daha grift bir
yaptya ulasmaktadir. Bu durum Giizel’ e gore (2014, s. 61) c¢ogulcu sanal gergekleri
olusturmakta ve tek bir gerceklikten s6z etmeyi engellemektedir. Yapay ortamlarda iiretilen

hipergercekle gergegin sayisiz revizesi sunulmaktadir.

Postmodern donemde gercekligin yok olmasiyla toplumsal yapilardaki degisimlere
toplumsalin sonu fikriyle dikkat ¢eken Baudrillard (2010, s. 29) ice gé¢me kavramini
kullanmaya baglamistir. Postmodern toplumda i¢e gégme; anlamm medyada, medyanin da
toplumsal olanda i¢e gd¢mesi anlamina gelmektedir. Boylece kitleler mesajlarin ve imajlarin
yagmalamasina tutularak, kanaat denetlemesi yapilmaktadir. Cevizci (2009, s. 751), ige goglisle
beraber toplum ve kiiltiir sinirlarimin ve bunlara ait olan farkliliklarmin yok olarak birbirinin
icine gectiklerini belirtmektedir. Boylece toplumsalda yeni dinamiklere baglh olusturulan yeni
gergekler agiga cikmaktadir. Olusturulan yeni gerceklikle siyaset, ekonomi, ask, cinsiyet,
cinsellik ve benzeri dinamiklerde de postmodern bulaniklasma goriilmektedir. Smirlarin farkina
varamayan postmodern bireyler; iyi-kotii, dogru-yanlis ve hayal-gercek arasindaki dengeyi

kuramamaya baglamaktadir.

Sonug¢ olarak Baudrillard’in siklikla {izerinde durdugu, modernizmi elestirdigi
noktalardan birisi olan 6zgiirlesme, postmodern donemde hipergecekligin sagladigi yansimali
gercekliklerle muglak olarak bireylere sunulmaktadwr. Bu donemde birey kendisini 6zglir
zannederken aslinda teknolojinin farkli bir uzantisi olarak kendi varhigini farkh bir sekilde
yeniden iiretim agina dahil etmektedir. Gergek ve hipergercek arasindaki iligkinin biitlinlesmesi
sonucu birey kendisini 6zgiir zannederken, McLuhan ve Postman’in tartigmalarina konu olan
teknolojinin uzantis1 olarak, 6z gergekligini yitirmektedir. Postmodern donemde gergeklik
birden fazla kiyafet giymeye baslamistir. Anlik olana isaret eden s6z konusu donemin gercegi

de anim getirdikleri ya da gotiirdiikleri baglaminda kostiim degisikligi yapmaktadir.
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4., HIPERGERCEK VE SANAL GERCEKLIK-VR (VIRTUAL
REALITY) TEKNOLOJISI

Teknolojinin giderek yol katettigi giiniimiiz diinyasinda insanoglunun yaptigi pek ¢ok
is1 artik teknik donanima sahip aletler yapmaktadir. Modern diinyada goriilen fabrika islerinin
seri iiretim bandiyla kolaylasmasindan, postmodern diinyada goriilen parcali ve farkl iiriin
iiretimlerine degin teknolojinin getirileriyle karsilasmaktayiz. Genis bir tarihsel arka plani ve
baglam1 olan teknolojinin konu baglamindaki hiperger¢ek iizerinden sanal gerceklik/VR

teknoloji uygulamasi tizerinde durulacaktir.

Sanal, kelime anlami olarak Tiirk¢e sozligiinde (TDK, tarih yok) belirtildigi gibi gercek
olanda bulunmayan, zihinde tasarruf edilen anlamina gelmektedir. Genis anlamsal yiizeye sahip
olan sanal kavrami bir yaniyla zihinsel fonksiyonlara isaret ederken, diger yaniyla gergekligin
farkli sekillerde vuku bulmasi olarak degerlendirilmektedir. Gergegin hipergercek olarak
simiilasyonlarda yeniden yaratilmasi, sanal ger¢eklik/VR teknolojisinin gelismesiyle miimkiin
olmustur. Mutlu (2012, s. 263), sanal gergekligi bigisayar ya da farkli iletisim araglariyla var
edilen ve kullanicinin kendisini i¢erideymis gibi hissettigi mekan olarak yorumlamaktadir.
Dagkiran (2016, s. 68) ise sanal gergekligi goziimiiziin 6niine yerlestirilen ekranlar araciligiyla
dis/gercek diinyadan kopmamiz ve sanal diinyanin merkezinde konumlanmamiz olarak
aciklamaktadir. 1980’lerin basinda denenmeye baslanan VR teknolojisi, tiiketiciye ancak 2016
yilt itibariyle ulasmistir. VR teknolojisinin kullanima hazir olmasinin uzun dénemden sonra
gerceklesmesinin en onemli etkeni teknolojideki gelisimleri takip etmesine dayanmaktadir.
Clinkii VR teknolojisinde kullanilan aletler genellikle goziin tizerine yerlestirilen ekran, bilgi
islem aygit1 ve kontrol cihazindan olusmaktadir. Farkli parcalarin bir araya getirildigi s6z
konusu teknolojinin kullanima hazir hale gelmesinde ister istemez teknik ve teknolojik

ilerlemenin beklenilmesi gerekilmistir.

VR teknolojisiyle yeni diinyalar, yeni goriiniimler ve benzeri olgular1 yaratmak
kolaylagmaktadir. Hoffman (1995, s. 48), sanal diinyada karsilastigimiz yagam goriingiilerinin
katiimcmin eylemlerine yonelik meydana geldigini ve gergek¢iy-mis gibi algilanan bu geri
doniitlerle katilimcilarin sanal evrende bir yerlerdey-mis gibi hissetmelerine yol agtigina
deginmektedir. Yaratilan sanal diinyanin icerisinde yer almak isteyen birey, gercek diinyadan

styrilmaktadir. Berryman (2012, s. 213) VR’da her seyin dijital veya gergekligin bir
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simiilasyonu oldugundan bahsetmektedir. VR teknolojisinin sahip oldugu aletler ile sanal
diinyaya baglanan bireyler, -mis gibi hissini ger¢ekligin yerine koymaktadir. Yaratilan sanal
diinya gercek olanlarin Oniine ge¢mektedir. Bireyin algi mekanizmasindaki bu ilisiksizlik
giindelik pratiklerde giderek yarik agmaktadir. Dolayistyla Baudrillard’m postmodern
calismalarinda 6n plana ¢ikarttigi hipergercek anlayist VR teknolojisinin gelismesiyle giderek
dinamiklik kazanmakta ve kendi igerisinde farkli katmanlara, tahmin edilemeyecek hiper
boyutlara sahip olmaktadir. VR teknolojisi beraberinde bedensizlesme, 6liimsiizliik, zaman ve

mekanda parcalanmiglik fenomenlerini bireylere sunmaktadir.

Meijsing (2006, s. 445-446) sanal diinyadaki bedensizlesmeyi hayalet uzuv fenomeniyle
aciklamaktadir. Bu agiklamaya gore sanal bedenlerin, ger¢ek diinyada var olan bigimi akillara
gelmektedir. Beyinsel fonksiyonlar i¢in s6z konusu durum, viicutta bulunma agisindan fiziki
beden ihtiyacinin olmayismin isareti kabul edilmektedir. VR teknolojisi sayesinde bireyler,
somut bir bedene gerek duymadan sanki o bedene sahip-mis hissini yasayarak sanal diinyanin
gizemi igerisinde kaybolmaktadir. Yine ayni sekilde Olimsiizliigiin sanal diinyada vuku
bulmadig gibi zaman ve mekandaki parcalanmislik VR teknolojisinin ¢ok katmanli yapisima

ornek teskil etmektedir.

VR teknolojisinin kullanilmaya baslandigi alanlar arasinda en yaygin olarak dijital
oyunlar Ornek verilebilir. Film konularinda da VR teknolojisinin aktif kullanilmasi,
yorumlanmasi gereken bagka bir degerlendirme siirecine 151k tutmaktadir. Bu ylizden konu
baglaminda amagli O6rneklem olarak segilmis olan Baslat: Ready Player One filmi
hipergercegin degerlendirilmesi ve kuramsal zemininin Orneklendirme yoluyla derinlik

kazandirilmasi i¢in 6nemli goriilmiistiir.

5. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde, postmodernizmin ve Baudrillard’in degindigi hipergercegin
gelisen teknolojiyle birlikte c¢oklu katmanlara sahip olabilmesinin o6rneklendirilmesi
yapilmistir. S6z konusu 6rnekleme; konu minvalinde amagli se¢imi yapilan ve bir yaniyla
gercek ile sanal diinya ayirimindaki bireyleri sorgulatirken diger yaniyla da postmodern izler

cizen 2018 yapimi Baglat: Ready Player One filminde gerceklestirilmistir. Segilen filmde
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iizerinde durulan olgularin genis kapsamli incelenebilmesi i¢in Roland Barthes’in goriisleri

baglaminda gostergebilimsel analiz uygulanmistir.

Turner (2016, s. 27), gostergebilimin temsillerin kiiltiirel niteliklerini ve ne anlama
geldiklerini acgiklayabilmek i¢in ayni yontem, kavram ve terimleri kullanmamiza olanak
verdigini soylemektedir. Gostergebilimsel analiz temelinde gosteren ve gosterilen yapilarin diiz
ve yan anlamlarmin tanimlanmast i¢in kullanilmaktadir. Bu baglamda Barthes gostergebilimde,
dilbilimi esas alarak dil-s6z, gosteren-gosterilen, dizge-dizin, yan anlam-diiz anlam yapilariyla
yeni bilim anlayisina 6zgii olabilecek yeni yontemleri incelemistir. Ayrica degindigi
kavramlarm ele aliman konuya gore farkli sekillerde yorumlanabilecegini de belirtmektedir.
Barthes (1979, s. 22), gelistirdigi kavramlar igerisinde yan anlama 6zellikle 6nem vermistir.
Gosteren fiziki formdaki goriilen ya da duyulana isaret ederken, gosterilen ise gosterenin
zihindeki yansimasidir. Diiz anlam, herhangi bir seyin akla ilk gelen anlamini belirtirken yan
anlam iletisim caligmalarinda daha ideolojik Oriintiilerle gizlenmis anlamlar1 biinyesinde
barindirmaktadir. Tiim bunlarin yani sira Barthes, metafor ve metanomi ile anlamlandirma

boyutlarma derinlik kazandirmay1 amacglamistir.

Gostergebilim kistasinda degerlendirilen filmde tablo analizinin yani sira kesit analizi
de yapilmistir. Kesit analizinin yapilabilmesi i¢in film igerisinden 6rnekler alinmistir. S6z
konusu bu o6rneklerin segilmesinde ise Baudrillard’in (2011, s.14) postmodern donemde
gercekligin hipergergek olarak minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modelleri tarafindan iiretildigine yonelik diisiinceleri etkili olmustur. Baudrillard’in gergegin,
hipergercek olarak nasil ve ne sekilde iiretildigine dayanan goriisleri filmde s6z konusu duruma
uygun diisen kesitler araciligi ile 6rneklendirilmistir. Ayrica bu duruma ek olarak gelisen teknik
ve teknolojik sicramalar da var olan sanal gerceklik (VR) teknolosiyle birlikte postmodern
diinyada zaman ve mekan olgusunda yasanan kopmalarla neticelenmistir. Postmodern
diinyanin beraberinde getirdigi kiiresel sinirsizlik bireyin farkli kimliklere ait olma sansin1 da

arttirmastir.

Harvey’in (2010, s. 305) de belirttigi gibi postmodern donemde zaman
mekansallagsmaya, mekan da zamansallagmaya baslamistir. Zamanda ve mekanda yasanan
ozgiirlesme, postmodern donemi daha kaotik, diizensiz ve siireksiz yapisina kavustururken ayni
zamanda gesitli alt kimliklerin sahneye ¢ikmasini da kolaylastirmaktadir. Kumar (2013, s. 148),

postmodern donemdeki ¢ogulcu kimliklere vurgu yaparak, modern donemdeki kolektif
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kimliklerin yerini daha 6zellesen kimliklerin aldigindan bahsetmektedir. Farkli olanin degerinin
arttigi bu donemde kimlikler, yasadigi degisimle tiniter olmaktan ¢ikmaktadir. Postmodern
bireyin sahip oldugu c¢oklu kimlik olgusu, teknolojinin sagladigi zaman ve mekandaki
Ozgiirlesme ve bunlara bagli olarak da Baudrillard’in ortaya koydugu gibi gercegin teknolojiyle
kolay bir sekilde hipergergege doniistiiriilmesi, postmodern bireyin kimliklerine yeni imajlar1
dahil etmesini kolaylastirmaktadir. Bu donemde birey daha giizel, daha zayif, daha akilli ve
benzeri imajlar1 teknolojinin getirileriyle birlikte kimliklerine hiperger¢ek boyutta
eklemleyerek merkezsiz 6zneligini yasamaktadir. S6z konusu kuramsal temellendirmeden
hareketle film igerisinden se¢imi yapilan kesitlerin postmodern diinya ve hipergerceklik

fikirlerine dair somut gostergeler teskil etmesi hedeflenmistir.
5.1. Filmin Konusu

Diinya, 2045 yilina gelindigi zaman yasanilacak bir yer konumundan ¢ikmistir. Bu
ylizden insanlarin hepsi giinliik vakitlerini OASIS adi verilen sanal evrenin igerisinde
gecirmektedir.

OASIS’1n kurucusu James Halliday, kisa bir siire sonra hayata gozlerini yumacagi igin
yarattig1 sanal diinyada herkesin yarisip bulmasi gereken 3 anahtar saklamistir. Bu anahtarlar
oyuncular1 oyunun en sonunda bulunmasi gereken yumurtaya goétiirmektedir. Oyunun nasil
gelisecegi ve sonunda ne olacagi Halliday’in 6liimiinden once cekilmis olan ve kendisinin
anlattig1 video ile agiklanmistir. Buna gore yumurtaya sahip olan kisi oyunun bitmesini
saglayacak, ayn1 zamanda da 500 milyar dolara ve OASIS diinyasinin tam kontroliine sahip
olacaktir. Herkesin kiran kirana yarismaya ve anahtarlar1 bulmaya ¢aligmasi ise videonun
oyuncular tarafindan izlenmesiyle baglamistir. Colombus, Ohio’da yasayan Wade Watts ve

onun sanal arkadaglar1 da bu yariga dahil olur ve filmin seyri gelismeye baslar.

6. ANALIZ VE BULGULAR

Calismanin bu bolimiinde konu minvalinde amach olarak secilmis Baslat: Ready
Player One filmine gostergebilimsel analiz uygulanmistir. Filmin analizi, Barthes’in goriisleri

perspektifinde ele alinmis ve degerlendirmelerde bulunulmustur.
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Kesit 1

Kesit 1, filmin ilk sahneleri arasinda yer almaktadir. Postmodern donemdeki gergek
diinya genel ¢ekim ile kadrajda gosterilmistir. Bu karede temel rengin gri olmasi yasanilan
donemin kasvetligini gozler Oniine sermektedir. Kare yaklastikca ise insanlarin st iiste
yerlestirilmis eski banliyd tarzi evlerde yasamasmin goriilmesi postmodernin izleri olan
toplumdaki karmasikligi, kaosu ve diizensizligi nitelemektedir. Kesit 1, Gasset’in (2010, s. 40)
modern diinya i¢in sOyledigi tiklim tiklim kalabaliklarin kentleri, evleri ve benzeri yerleri
doldurmasina dair elestirilerini akillara getirmektedir. Ayni1 zamanda postmodernin modernden
ayr1 bir diinya yaratmadigi sadece farkli revizelerle yeniden yorumlandigi kabuliinden hareketle
Eagleton’un (1999, s. 9) postmodernizmi modern dénemin sebep oldugu gerilimden dogan ve
biiyliyen oidipal bir ¢ocuga benzettigi yorumuna istinaden Gasset’in degindigi tiklim tiklim
kalabaliklarla dolu olan modern toplumun, postmodern déonemde daha da kalabaliklasarak,
sehirde nefes alacak, yasayacak ve benzeri alanlarin artik hi¢ kalmadigi degerlendirilmesi
yapilabilmektedir. Kesit 1 de s6z konusu degerlendirmeden dogan postmodern toplumun
kalabalikligin1 gostermektedir. Ayrica Kesit 1’de yiginlar olarak adlandirilan bu yeri/donemi
filmin baskahramani Wade Watts, insanlarin sorunlari ¢6zmek yerine sorunlarla yagamaya
basladig, giizel olmayan bir yer olarak nitelendirmektedir. Postmodern donemin kalabaliklasan
kaotik diinyasinda, sorunlarin ¢6ziimsiiz kalmasima deginerek postmodern 6zellikleri igerisinde

barindiran bu sahneleme, postmodern diinyay1 yorumlamak ac¢isindan 6nemli sayilabilir.
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Kesit 2 Kesit 3

Kesit 4

Kesit 2, Kesit 3 ve Kesit 4 ise sanal evreni/OASIS’1 gostermektedir. Film icerisinde
farkli goriintimlerde, farkli yerlerde ve farklh sekillerde var olan sanal evren s6z konusu
karelerde goriilmektedir. Ayrica Kesit 3 ve Kesit 4 de simiilasyona baglanan kisilerin sanal
diinyadaki “kimlik”leri yani avatarlari da sahnelenmistir. Sanal evrenin/OASIS’in gosterildigi
s0z konusu karelerde Wade Watts’in sozleri dikkat ¢cekmektedir. “OASIS, gercekligin hayal
giicimiizle sl kaldigi bir yer... burada istedigimizi yapabiliriz, istedigimiz yere
gidebiliriz... Insanlar OASIS’e yapabilecekleri seyler i¢in gelir (yemek, uyku ve tuvalet
haricinde), Fakat olabilecekleri onca sey i¢in kalirlar. Uzun, giizel, korkutucu farkl cinsiyet,
fakli tiir... Ne istersek.” Watts’in bu sozleri, bireylerin simiilasyona neden baglanmak
istediklerinin kisa Ozetini olusturmasinin yani swra bireylerin sahip oldugu kimliklerin
cogulculuguna ve kimliklerarasi ge¢isin kolay hale gelmesine vurgu yapmaktadir. Bu durum
postmodernizmdeki ¢ogulcu kimlik ve akigkan kimlik gibi olgularin 6rneklendirilmesinde

onemli goriilmektedir.
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Kesit 5 Kesit 6

Kesit 5 ve Kesit 6’da gercek diinyadaki kisilerin simiilasyona teknolojik aletler
aracilifiyla baglanmasi gosterilmistir. Simiilasyona baglanma araci olan aletler, filmde iki ayr1
sekilde gruplandirilmistir. Bunlardan birincisi; dokunsal kostiim, ikincisi ise eldiven ve
vizordiir. Kesit 5’te yer alan karede koltugun iizerindeki kadin karakteri, eldiven ve vizor
kullanarak simiilasyona katilirken, Kesit 6’daki filmin baskahraman1 Wade Watts’in, oyundaki
birinci anahtar1 bulmasindan sonra kavustugu dokunsal kostiim ile simiilasyona baglandigini
gormekteyiz. Kisacasi film igerisinde yer alan teknolojik sigramalarla birlikte VR teknolojisinin
kullannminda degisen ve kullanicilarin daha etkin hislere sahip olmasini saglayan kostiimsel

farklar dikkat ¢ekmektedir.

Kesit 7 Kesit 8

Kesit 7 ve Kesit 8” de simiilasyona baglanan kisilerin gercek hayattaki bireysel rollerinin
farkindalhigini yitirmesine ornek teskil etmektedir. Bu baglamda bir dnceki kare analizinde de
ele alinan Kesit 7, burada farkli sekilde degerlendirilmistir. Koltugun {izerinde eldiven ve
vizorle simiilasyona baglanmis kadin karakterin, hemen arkasindaki erkek ¢ocugunun tiim
seslenmelerine ragmen onu duymamasi, ocaktaki yangmi fark etmemesi, kadinin gercek
diinyadan bagini1 kopardigmin gostergesidir. Kesit 8’de ise ig yerinde simiilayona baglanmis ve
kazandiklarini kaybeden erkek karakterin masalarin tizerinden kosarak daha sonra pencereye

yonelip intihar etmek istemesi gosterilmistir. Kesit 7 ve Kesit 8’de sahnelenen olaylar, tam da

RESEARCH PAPER ASLIHAN DUMLU

152|Sayfa



SELCUK ILETiSIM DERGISI 2021; 14(1): 137- 164
DOI: 10.18094/JOSC.776636

ARASTIRMA MAKALESI

Badurillard’in bahsettigi postmodern insaninin sanal ile gergek arasindaki ayrimi yavas yavas

kaybettigi yoniindeki gorislerini destekler yondedir.

Kesit 9
Kesit 9°da OASIS’in kurucusu James Halliday’in avatar1 Anorak gériilmektedir. Oyun
icerisinde bulunmasini istedigi anahtarlar hakkinda konusan Anorak, anahtarlara arzu nesnesine
ulagmak i¢in ara¢ misyonu yiiklerken, oyunun sonunda bulunmasi gereken yumurtay1 arzu

nesnesi konumuna getirmistir.

Kesit 10 Kesit 11

Kesit 10 ve Kesit 11 sanal evren/OASIS oyun yolunun insasin1 gdstermektedir. Ilk
anahtarm bulunmasi i¢in olusturulan yaris parkuru kopriisii Ozgiirliik Aniti’ndan atilan isaret
fisegi ile baslamaktadir. Kesit 11°de New York sehrini kopya edilerek gergekligin farkli
sekildeki simiilasyonu yaratilmistir. Ozgiirlik Anit1’nmn gosterilmesi yan anlamda hipergercek

arenada bireyin 0zgiirlesmesine isaret etmektedir, seklinde yorumlanabilir.
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Kesit 12 Kesit 13

Kesit 12 postmodern diinyadaki zamansizliga 6rnek olarak verilebilir. Kesit 12°de
OASIS’te Wade Watts’in avatar1 Parzival, gergek diinyadaki oyunun kurucusu James
Halliday’in arkadas1 ile yaptig1 goriismeyi o andaymis gibi izlemektedir. Ayrica gergekligin
sanal evrende egilip biikiilebilmesini de ele alan Kesit 12°de Parzival, gercek diinyadaki
Halliday’in anina yaklasarak ya da uzaklasarak sahit olmaktadir. Yine ayni sekilde zamanin
i¢inde zamanin yasanmasi oyunun i¢inde oyun kurulmasi ve yeni gergekliklerin insa edilmesi
Kesit 13°te sahnelenmistir. Parzival ve arkadaslar1 yakaladiklar1 ipucunun pesinden gittigi s6z
konusu karede kendilerini The Shining filminin i¢erisinde bulmaktadir. Stanley Kubrick'in 1980
yapimi The Shining filmi, film zamanina indirgenerek zaman ve uzamin par¢alanmasi

orneklendirilmistir.

Kesit 14 Kesit 15

Kesit 16 Kesit 17
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Kesit 14, Kesit 15, Kesit 16 ve Kesit 17 sanal ile ger¢ek olanin birbiri igerisinde
gecmesini 6rneklendirmek agisindan 6nemli rol oynamaktadir. Kesit 14°te, ilk bakista gercek
diinyada Wade Watts ve arkadasmnm, Nolan Sorrento’ya (oyun sirketinin yOneticisi) silah
dogrultarak, Sorrento’nun ali koydugu diger arkadasmin yerini O6grenmek istedigini
gormekteyiz. Bu sahnede Watts ve arkadasi haricinde Sorrento gercekte kendi ofisinde
oldugunu zannetmektedir. Fakat filmin dakikasi ilerlerken Watts’in baska bir odaya ge¢mesi ve
gercek goriintiisiiniin altindan (Kesit 15-bkz. bedensizlesme) avatarimi ¢ikartmasi, akillarda
soru isareti birakmaktadir. Bu esnada Watts’in diger arkadasinin, “OASIS’te oldugunu fark
etmedi mi?” ciimlesi lizerine yasanan olaylarm sanal evrende gerceklestigi anlasilmaktadir.
Ciinkii daha sonra Kesit 16 ve Kesit 17°de Watts ve arkadagslar1, Sorrento’nun oyun konsolunu
nasil hacklediklerini ve simiile ofis evrenini yaratiklarii agiklamaktadir. Ek olarak Kesit 17°de
yer alan iki ekran goriintiisiiniin lizerinde gercek diinya ve OASIS yazmasi iki farkli boyut

evreninin bir arada kullanilmasma ve kimi zaman birbirinin yerine gegebilmesini anlatmistir.

Kesit 18

Kesit 18, OASIS evrenine baglanmak i¢in dokunsal (kostiim) giyen Watts’in kolunu
gostermektedir. Kolunda mavi 15181in dolagsmasi Watts’mn o esnada sanal evrende viicudunda
hissettigi hislerin ger¢ek hayatta da viicudunun ayni noktalarinda hissedilebildiginin
sahnelenmesi yapilmistir. Bu kare bedensizlesmeyi akillara getirerek gercek ve sanal diinya

arasindaki hissiyat algisindaki ayrimin siliklestigini gdstermektedir.
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Kesit 19
Kesit 19°da Art3mis ve Parzival sanal evrende dans ederken sahnelenmistir. Bu esnada
aralarinda gecen diyalog calisma icin onem teskil etmektedir. Parzival Art3mis’e, “Gergek
diinyada da bulugsak ¢ok giizel olur... senden hoslaniyorum.” demistir. Art3mis ise ona, “Beni
tanimiyorsun bile, gercekte boyle goriinmiiyorum (avatar), bu gergek viicudum degil, gercek

b

yliziim degil...” seklinde yanit vermistir. Parzival ise onun (Art3mis) gercekte ismini
ogrenmeye calismaktadir. Konusmalarinin sirasinda Parzival ger¢ek admni Art3mis’e
soylediginde Art3mis, “Delirdin mi sen? Kimseye kim oldugunu sdyleyemezsin, gercek adini

29

kullanamazsin.” demistir. Parzival ve Art3mis arasinda gecen bu diyaloglar bireylerin
simiilasyonda  tanimadiklari sanal kisilere asik olabileceklerini, sirlarini
paylasabileceklerini/paylasamayacaklarmi, kurallar1 ¢igneyebileceklerini/¢cigneyemeceklerini
gostermektedir. Gergek diinyada hi¢ tanimadigi ya da bilmedigi kisilerle sanal evrende baglant1
kuran bireyler iyi-kotii, dogru-yanlis arasindaki ayrimi yapamaz konuma gelmektedir, bilgisi

kesit 19°da 6rneklendirilmistir.

Kesit 20

Kesit 20, filmin son kareleri arasinda yer almaktadir. Oyunu kazanan Wade Watts,

OASIS’in kurucusu Halliday ile sanal evrende konusmaktadir. Halliday’in yanindaki kiiciik
erkek ¢ocuk onun (Halliday) c¢ocuklugudur. Kesit 20°de hem bireyler iizerinden ii¢ ayr1

donemin ayn1 zamanda es kullanilmasiyla zaman parc¢alanmasi anlatilmis hem de avatarlar ile
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gercek bireylerin karsilikli konumlandirilmasi kadraja yansitilmistir. S6z konusu karede Watts,
Halliday’e sordugu “Avatar degilsiniz degil mi?” sorusuna karsilik hayir yanitini almistir.
Watts, bunun iizerine “Halliday gercekten 6ldii mii?” sorusunu sormustur, Halliday bu soruya
evet yanitini vermigtir. Watts, “O zaman siz nesiniz?” soruna karsilik bulamamis ve filmin de
kilit noktasi burada tartisilmaya baslanmistir. Bu tartigma beraberinde postmodern donem
icerisinde hiperger¢ekligin yeni ve farkli bir donemi isaret ettigini akillara getirmistir. Gergek
yerini hipergercege birakirken, hipergergek yerini neye ya da nelere birakmaya baglamigtir

sorusu, hipergercekligin katmanli yapisinin derinlesmeye bagladiginin isareti sayilmaktadir.

Tablo 1. Baslat: Ready Player One Filmi Goriintiisel GOsterge Anlam Tablosu

Goriintiisel Gosterge
Gosterenler Sekans Gosterilenler
Sayisi
Diiz Anlam Yan Anlam
Gerg¢ek Diinya 510 Yasadigimiz Yiginlardan Olusmus
Gezegen Postmodern Diinya
Gergek Birey 452 Insan Teknolojinin Uzantisi
Haline Gelmis Birey
Teknolojik Aletler 165 Teknolojik Alet Simiilasyona Baglanma
Araci
Sanal 757 Sanal Evren Bireyin Ozgiir Tercih
Evren Yapabildigi (—Mis)Evren
Avatar 745 Avatar Simiilasyondaki Birey
Gorlintimleri
Anahtar 21 Esya Arzu Nesnesine
Ulasmanin Araci

Tablo 1.’de Baslat: Ready Player One filminin Goriintiisel Gosterge Anlam Tablosu ele
alinmistir. Bu baglamda filmin sahne yerine sekans sayilar sayilarak her bir karenin gosterdigi
anlam ve biitlinliigline bakilmistir. Sahneler arasi kesmelerin hizli yapilmasi olusturulan

sahnenin sayilmasmi zorlastirmis ve dolayisiyla sekansin ele alinmasi uygun goriilmiistiir.

Film igerisinde ger¢ek diinya diiz anlaminda yasadigimiz gezegini betimlerken, yan
anlaminda ise modernden ziyade postmodern izler tasidigi Kesit 1’de de ifade edilmistir.
Gergek bireyler filmde postmodern diinyanm kaotik ortaminda sikigip kalan insanlari
tanimlamaktadir. Yan anlaminda ise yasadig1 yerden ve durumdan en 6nemlisi de kendisinden

memnun olamayan postmodern insanmnin bir kag¢is olarak teknolojik aletlerle biitiinlesmesi
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anlatilmistir. Film boyunca simiilasyona baglanma araci islevini goren teknolojik aletler; vizor-
eldiven ya da dokunsal kostiimden olugsmaktadir. Sanal evren/OASIS yan anlaminda bireylerin
kendilerini yeni bastan revize ettikleri, 6zgiir olduklar1 alan olarak goriilmektedir. Bu konuda
filmin baslarinda Wade Watts’in sanal diinyay1 tanitirken sarf ettigi sozler Kesit 2, Kesit 3 ve
Kesit 4’te de agiklanmistir. Bireyler, sanal evrene asla sahip olamadiklar1 ya da olamayacaklar1
hayata ya da goriiniime kavusmak ic¢in baglanmaktadir. Dolayisiyla teknolojinin bir uzantisi
haline gelen birey, sanal evrende daha ¢ok vakit gecirmektedir. Sanal evrende vakit geciren
bireyler istedikleri goriiniime, yasa ya da cinsiyete sahip olmak icin kendilerine avatar

yaratmakta ve oyun igerisinde coin (oyun parasi) toplayarak avatarlarmi revize etmektedir.

Filmde son olarak ele alinan ve degerlendirilen anahtarlarin, arzu nesnesine ulasmanin
araci olarak rol aldig1 saptanmistir. Filmde Halliday’in 6liimiinden sonra OASIS’te baslatilan
oyunun son bulmasi i¢in ulagilmasi gerekilen yumurta ise arzu nesnesi olarak

konumlandirilmistir.

SONUC

Modernizmin elestirdigi yapilar1 taklit etmeye baslamasi ve savundugu radikal kopus
ile ilerlemeciligi yerine getirememesi, Ozellikle postmodernistler tarafindan elestirilmistir.
Postmodernizm 6ncelikle sanat, edebiyat, mimari alanlarda ortaya ¢ikan bir akim olarak goriilse
de daha sonradan tiim toplum dinamikleri i¢in kullanilmaya baslanmistir. Literatiirde tek bir
tanimin  bulunmadigi postmodernizm, gilinlimiiz toplumlarint konumlandirmak icin
kullanilmaya baglanmistir. Bu baglamda postmodernizm, modernizmin ilkelerini bir kenara
birakarak cogulculugu, farklilig1 ve bireyin 6zgilirlesmesini savunmaktadir. Ekonomik, siyasi
ve sosyo-kiiltiirel yapida etkin olmaya baslayan postmodernizm, kiiresel diizende ¢esitliligi
meydana getirmistir. Postfordizm ile liretim ve tiiketim iliskileri degigmis, bu durum bireylerin
giindelik yasamlarini etkilemistir. Postmodern donem yarattig1 degisikliklerle belirsizliklerin,

kaosun, siireksizligin ve zamanda belirsizligin donemi olarak yerini almistir.

Postmodernizm ¢alismalarinda Jean Baudrillard 6nemli isimler arasinda sayilmaktadir.
Baudrillard’a gore de postmodern donem anlamsizliklarmn insa edildigi stireci ifade etmektedir.
O, bu donemin tiiketimine ve ger¢ekligine yaptig1 vurguyla postmodern diinya ingasina yeni bir

perspektif kazandirmistir. Postmodern donemde gercekligin kalmadigina deginen Baudrillard,
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gercekligin yansimalardan olustuguna ve bu gercekligin de bir iist boyut olarak simiilasyonla
yani hipergercelikle yaratildigini belirtmektedir. Postmodern donemi insanlar1 da gergek ve
hiperger¢ek arasindaki ayrimi yapamamaya ve ayni zamanda iyi-kotli, dogru-yanlis algisini
kaybetmeye baslamaktadir. Yasadigimiz donem gergekligini hipergergcek olarak agiklamaya
caligan Baudrillard, gergekligin bilgisayar ortami, matris ve benzerleriyle yeniden iretildigini,
sekillendirildigini ve herkesin gercekliginin farklilasmaya basladigina isaret etmektedir.
Ozellikle teknolojinin gelismesiyle arttirilmis gerceklik teknolojisinin ortaya ¢ikmasi ve hemen
ardindan sanal gerceklik/VR teknolojisinin pesi swra kullanima sunulmasi Baudrillard’in
hipergercek anlayismma grift bir yap1 kazandrmistir. Bu ylizden calisma boyunca amaglh
orneklem olarak secilmis filmde postmodernizm, Baudrillard ve hipergergek getirileri izerinde

odaklanilmaistir.

Film, sanal ve gercek diinya ayriminda yasayamayan bireyleri sorgulatirken,
postmodern izler ¢izmektedir. Filmde gercek hayat yiginlar adi verilen yerle iliskilendirilmistir.
Burada insanlar {ist iiste eski banliyo tarzi evlerde yagamaktadir. Kaosun ve karmasanin hakim
oldugu yerde insanlar giindelik sorunlarini ¢6zmek yerine bu sorunlari kaniksamis, artik onlarla
yasamaya baglamistir. Postmodern toplum izlerini tasiyan film doneminde bireyler, zorunlu
ihtiyaglar1 haricinde yasamsal vakitlerinin ¢ogunu OASIS adli sanal evrende harcamaktadir.
Bireyler, eldiven-vizor ya da dokunsal adi verilen kostiimle simiilasyona direkt baglanarak
avatarlarin1 aktif hale getirmektedirler. Bu evrende istedikleri her yere gidebilme ve her sey
olabilme 6zgiirliigiine kavusan bireyler, gergek hayatta bulunma oranini en aza indirgemeye
baslamistir. Kendisinden memnun olmayan 6zne olarak insan, sanal diinyanin simiile ettigi
parcalanmis gercekligin yeni, hipergercek boyutuyla tanismaktadir. Bu evrende birey daha
uzun boy, daha ince fizik, daha giizel, daha yakigsikli ve benzeri gibi niteliklere sahip
olabilmektedir. Hatta bu evrende savasa ya da ¢esitli etkinliklere katilarak coin (oyun parasi)
biriktirmekte ve biriktirdigi coinlerle avatarini revize edebilme sans1 da yakalamaktadir. Fakat
girdigi savas ya da etkinlikte kazandig1 kadar kaybetme ihtimali de olan sanal evren bireyi,
kayiplarin sonucunda gercek diinyada 6fke patlamalar1 yasamakta ve bununla da yetinmeyip
intihar tesebbiisiinde dahi bulunabilmektedir (Bkz. Kesit 8). Sanal ve ger¢ek olanin ayriminin
giiclestigi postmodern donemde Baudrillard’ i da dedigi gibi birey algisinda, sanal ile ger¢egin

ayrimini siliklesmektedir. Bagka bir 6rnek daha verilecek olursa Kesit 6, Kesit 7, Kesit 8 ve
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Kesit 9’da gosterilen olaylar, sanal ile gercek diinyanin ayriminm bilinemezligine vurgu

yapmaktadir.

Film igerisinde ele almmasi gereken diger dnemli bir konu ise postmodern donemde
zamanin bilinemezligi, parcalanmishgidir. Kesit 12 ve Kesit 13’te tam da bu durum
anlatilmistir. Kesit 12°de Parzival’m, Halliday’in anisina baglanarak onu gozetlemesi, tistelik
bunu OASIS evrenindeyken yapmasi hem ger¢ek ve sanal diinyanin i¢ ice gegmesine hem de
zaman ve uzamin parcalanmishgina ornek olarak verilebilir. Yine Kesit 13’te Parzival ve
arkadaslarinin 1980 yapimi “The Shining” filminin i¢ine diismesi hipergercek ile olusturulan
yeni gergege, yeni uzam ve zamana, kisacasi yeni bir boyuta isaret etmektedir. Kesit 20°de
sanal evrende/OASIS’te Parzival, Halliday ve Halliday’in kii¢iikliigli bir arada gosterilmistir.
Ug ayr1 zamanin, ii¢ ayr1 sekilde ayn1 anda verildigi sz konusu karede, zamanlar net olarak
bilinmemekle beraber sanal ve gergekligin ayrimi yine bulunmamaktadir. Son olarak Kesit
20’de Halliday’in 6ldiigiiniin bilinmesi, fakat konusan kisinin Halliday’in avatar1 olmadiginin
anlasilmasi, postmodern durumun 6tesinde daha farkli bir donemin basladigina isaret edildigi

seklinde yorumlanabilir.

Sonug olarak film akis1 minvalinde yer alan degerlendirmelerimiz neticesinde gergek
yerini hipergercege birakirken, hiperger¢ek yerini neye/nelere birakmaktadir sorunsaliyla
karsilagmaktayiz. Ayrica bu durumun postmodern donemin tekrardan sorgulanmasina neden
olabilecegi de yadsinmamaktadir. Teknolojik atilimlarla hipergergek alaninda her gecen giin
sigramalar yasanmasi, hipergercek otesi donemin diisiiniilmesini gerekli kilmaktadir. Cagin
ihtiyact olan revizelerle birlikte yapilacak olan arastirmalar bu konuda onemli goriilebilir.
Dolayisiyla modernizm elestirisi ile baglayan postmodernizmin tam olarak tanimlanamamasina
ragmen yakin gelecegimiz icin teknolojide yasanan hipergercek-boyutlararasi sicramalarla

beraber yeni bir donemi beraberinde getirebilecegini akillara getirmektedir.

EXTENDED ABSTRACT

Modernism is thought of as a period of new dynamics that occurred with the
Renaissance, Reform and enlightenment. Modernism has adopted mold judgments and what is
standard. It also provided no living space to different identities. Along with postmodernism, the

qualities of modernism have been left behind. Postmodernism adopted variability and
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ambiguity. In postmodernism, the living space of different identities has proliferated. This is
why the transition between identities has increased.

Since uncertainty prevails in postmodernism, there is no single reality. Jean Baudrillard
is the name that comes up with his work at this point. Baudrillard specifically mentions
hyperrealism in his work simulation and simulacr. A different reflection of reality, called
simulation or hyperrealism is important for the perception of the postmodern era. Baudrillard
states that today's reality is produced by matrices, memory, or miniaturized cells. This situation
creates pluralistic virtual realities and prevents talking about a single reality. Therefore, the
individual has started to become an extension of technology today. With the new world created,
the individual set out to claim to be freer, but came under the domination of technological
instruments. The Postmodern period, together with all these qualities, points to the Unreal.

This study, includes Baudrillard's views along with postmodernism. Baudrillard's
aforementioned views are gradually gaining depth in today's postmodern world where
technology is developing. Hyperreal has gained a new dimension with technological
developments. This situation was tried to be explained in the sample of the movie "Start: Ready
Player One" selected as a purposeful sample in the context of postmodern and hyperreality. As
method, semiotic analysis was applied to the film in line with Roland Barthes ' views. In this
axis, the description of the postmodern world and the evaluation of the hyperreality dimension
were made especially in the cross-sectional analysis. Semiotics is approached in many ways.
But in the context of the issue, Barthes ' views will be focused on. Barthes approached semiotics
with the dimensions revealed by many language schools. Therefore, Barthes gave an
interdisciplinary nature to semiotics. In semiotics, Barthes opened the door to a new dimension

of interpretation, together with the structures of metaphor and methanomy.

While the film makes us question the individuals who cannot live between virtual and
real world, it draw postmodern marks. Therefore, in the analysis and findings section of the
study, cross-sectional analysis and visual indicator meaning table were prepared. In the
prepared tables and cross-sections, inferences were made and interpreted based on Baudrillard's
views. In the movie, it was shown that the individual's life in the real world is chaotic.
Individuals fleeing their real-life responsibilities seek refuge in the virtual world. Individuals
fleeing all this chaos find themselves in a virtual world called OASIS. In OASIS, while

individuals have the identities they want, they move away from reality. Individuals have the
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chance to make themselves look more beautiful, handsome, thinner or smarter in OASIS. In the
film, real individuals are shown as people trapped in the chaotic environment of the postmodern
world. Metaphorically, the integration of postmodern people who are dissatisfied with
themselves with technological tools is explained. Thus, the individual, which is the extension
of the technology, is depicted with the postmodern narrative in the created world. Another
important issue to be addressed in the film is the uncertainty and fragmentation of time in the
postmodern period. The intertwining of the real and virtual world in the film is an example of
the fragmentation of time and space. Therefore, it can be explained by hyperrealistic leaps

dimensions that the postmodern, which takes place differently from modernism, can go further.

As a result, the concepts Baudrillard brought to the literature and the relation between
postmodernism was made through sampling the selected movie. It has become difficult to live
in uncertain, irregular, chaotic and different situations brought about by the postmodern. This
situation, as can be seen in the analysis and findings section of the study, is shown throughout
the film as the subject's escape from the real-world existence of the individual. The individual
felt safer and happier in the virtual world and started to move away from real life. The tools
used to connect to the virtual world with the effect of technological progress create the feeling
of reality that is fake in individuals. Individuals who are pursuing fake feelings become more
dependent on the virtual world and, as Baudrillard says, begin to be deprived of reality.
Therefore, individuals cannot make the distinction between fake and real. In a world where
individual freedom cannot be achieved, it must be questioned with hyperreal leaps beyond

postmodern.
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