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Sanal gergeklik, kullanicilarina kurgusal ve sentetik bir deneyim sunan teknoloji odakh
sistemdir. Sanal gergeklikteki simiilasyona dayali deneyim, duyusal uyarim sistemleri ile simile
edilen gergekmis algisi yaratmaya yonelik yaniltici ve/veya kurgusal bir yapida yasanmaktadir.
Bu kurgusal yapida similasyonu olusturmak ve verileri iletmek Uzere cesitli ekran tirleri
kullanilirken, kullanici eylemlerini algilamak igin sensorler, islemek ve gorinti giktisini
olusturmak icin de bilgisayar altyapisi kullaniimaktadir. Gelistiriciler, sanal deneyimlerin
similasyonunda sanal “diinyalar” veya “ortamlar” olarak adlandirilan, uzamsal olarak organize
edilmis hesaplama nesneleri kullanmakta ve bilgisayar modelleri olusturmaktadirlar. Bu
sistemde sanal ortama giris araglari arasinda monitér, duyarli eldiven ve goz izleme aparatlari
gibi ¢ok sayida duyusal veri izleme ve gorlntileme sisteminden yararlanilmaktadir. Bu
calismada, teknolojinin sanal ortam olusturma ve bu ortamda gercgeklik kurgusu gelistirme
amagli kullaniminin bilimkurgu sinema 6rnegi Gzerinden ele alindigi “Suretler” filmi, senaryosu,
olay orgusu, karakterler ve yasam pratikleri ile teknoloji kullanimina doniik 6rneklerin
sunumu, igerik ¢dziimlemesi yoluyla analiz edilmistir. Sanal gergekligin sinemada ele alinmasi
ve teknolojinin gelecegine dair toplumsal yasam pratikleri Gzerindeki etkisinin vurgulanmasi
baglaminda inceleme konusu olarak segilen film, senaryo, kurgu, hareket, sanal gergeklik giris
ekipmanlari gibi teknik ve anlatiya dair unsurlariyla incelenmistir. Sinemanin, gelecek 6nermesi
ve vizyonunu ortaya koyan bir ara¢ misyonu Ustlenmesi, konunun bu baglamda ele alinmasini
gerekli kilmistir. Analiz sonucunda senaryo, kurgu, ¢ekim teknikleri ve anlati boyutlarinda
teknolojinin toplumsal yapi lzerinde kokten degisimler agiga ¢ikardigi vurgusu, bireylerin
teknoloji araciligiyla yalnizlastirildigi ve yeni kontrol mekanizmalarinin insasinin vurgulandig
tespit edilmistir.
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Abstract

Virtual reality is a technology-driven system that offers its users a fictional and synthetic ex-
perience. The simulation-based experience in virtual reality is experienced in a misleading
and/or fictional structure to create the perception of reality simulated by sensory stimulation
systems. In this fictional structure, various screen types are used to create the simulation and
transmit the data, while sensors are used to detect user actions, and computer infrastructure
is used to process and generate the image output. Developers use spatially organized compu-
tational objects called virtual “worlds” or “environments” to simulate virtual experiences and
create computer models. In this system, many sensory data monitoring and display systems
such as monitors, sensitive gloves and eye tracking devices are used among the tools for en-
tering the virtual environment. In this study, Surrogates, in which the use of technology for
creating a virtual environment and developing a reality fiction in this environment is handled
through the example of science fiction cinema, its scenario, plot, characters and life practices
and the presentation of examples of technology use were analyzed through content analysis.
In the context of addressing virtual reality in cinema and emphasizing the effect of technology
on social life practices regarding the future, the film, which was chosen as the subject of study,
was examined with its technical and narrative elements such as scenario, editing, movement,
virtual reality input equipment. The fact that cinema undertakes the mission of a tool that re-
veals the future proposition and vision necessitated the handling of the subject in this context.
As a result of the analysis, it has been determined that the emphasis on the radical changes in
the social structure of technology in scenario, editing, shooting techniques and narrative di-
mensions, the isolation of individuals through technology and the construction of new control
mechanisms are emphasized.
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1. Giris

insanlik tarihi boyunca teknik ve teknoloji hep var olagelmistir. insanin diisiinme
bicimi, zekasinin isleyis siregleri, eylemsellikleri ve Gretimi Gzerinde etkilidir ve
gelecegin belirleyicisi olan gegmisle baglar kurmaktadir. Baslangicta insan tretimi
ve sanatla dogrudan iliskili olan “sistematik isleme”yi ifade eden teknik ve tekno-
loji, insanin dislince bicimiyle dogrudan iliskili bir tarzda “bilgi ile onun pratik uy-
gulamasi arasinda bildik bir modern ayrima yol agmistir” (Williams, 2005, s. 382).
Bu baglamda da nihai lirlin 6n plana ¢ikmaya baslamistir. “Sézgelimi, eski donem-
lerde, gemi yapimi, 6nemli bir teknik uygulama sayilmaktaydi” (Tagsdelen, 2016, s.
38). Tarihsel slireg icerisinde insan becerisinin ve zekasinin élgilme ve degerlen-
dirilme yetkinliginin sayisiz 6rnegine rastlamak mimkiindir. Fransiz mihendis
Joseph Marie Jacquard’in, iplik dokumak icin otomatik bir makine gelistirmesi,
Basil Bouchon’un 1725’te delikli kart model sistemini tasarlamasi, Herman Hol-
lerith’in 1890 sayimini islemek i¢in kullanilan kart makinesini kullanima sunmasi,
Charles Babbage ve Ada Lovelace’in gelistirdikleri toplumsal Uretim bigimlerini
degistiren, matematiksel islemeye dayanan mekanize sistem gibi (Chan, 2014,
s. 13). Birbirinden bagimsiz bilgisayarlarin birbirine baglandig1 -gérece serbest-
bir iletisim agini temsil eden internetin insan yasamina girisini hazirlayan tim
bu teknolojik gelismeler, birikerek gelisen bir bilgi donanimini sergilemektedir.
Bunun yani sira her bir gelisme, éncullinilin isleyisine katkida bulunmakla birlikte
donlsumler de agiga ¢ikarabilmektedir. Gegen zamanla birlikte internet, kitlelere
erismekten ziyade, kitlelerin birbiriyle etkilesimini dnciilleyen bir ¢caba goriintisi
kazanmistir. “Bir agin degeri tek bir yayin noktasindan kag kisiye ulasildigiyla de-
gil, ayni ag tzerinde kag farkl kullanicinin birbirine ulasabildigiyle ilgilidir” (Ryan,
2019, s. 92).

Dijital olanin yasam pratiklerinde egemen goriingller kazanmasi, bireyin sahsi
yasami, toplumsal etkilesimleri ve is siireglerinde donustliriict rol oynamistir. Bi-
reyin aidiyetini temsil eden tim zaman ve mekana ait temsiliyetler de bu doni-
siimden payini almistir. iletisim, etkilesim ve bir aradaliklar baglaminda gelisen
paylasimlar ise doniisen dislinls ve davranis bigimlerini sergilemektedir. Bireyin
digerleriyle bir arada olma, birlikte etkinlik ylritme istekliligi ve ¢abasi, yasa-
nan dijital donidsumler ekseninde, ortak/toplumsal ihtiyaglar, istekler, beklenti-
ler ve talepleri esnetmekte ve ayristrmaktadir. insan davranisinda ortaya cikan
donlisimleri ortaya koyma cabasiyla kurgulanan bu genelleme, “sanal olan” za-
man, mekan, karakter ve aktorler baglaminda da gegerlidir. “Su an igin bilgisayar
teknolojisi, gercek iletisimin yeni vasitasi olmaktan ¢ok yeni bir tarz tasiyici iglevi
gormektedir” (Postman, 2013, s. 115). Toplumlari kiiresel bir koy igerisinde ta-
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hayyul ettiren ve tiim insanlari sonugta “sanal bir evren”e taslyan agsi yapi, tim
dinamikleriyle bitiincil degerlendirmeyi gerekli kilmaktadir. insan-bilgisayar
etkilesiminin bir uzantisi olarak gelisen “diji-sanal”, ger¢ek olmayan ve zihinde
tasarlananin 6tesinde kendine 6zgl bir gercekligi, kultird, gercek yasamla iligki-
selligi olana isaret etmektedir. “Somut varliklarin, sanal alemin kendi alaninda,
bir tir similasyona déniismesi sonucu ortaya ¢ikan dijital sanallik, geliserek ve
yaylilarak, taklit ettigi gerceginin de otesinde, bir gergeklik algisina ulasmakta ve
bu dijital kiltlr, bir sonraki asamada maddi kiiltiir olarak yani hakikileserek mad-
di toplumsal alanda, yeniden sekil ve varlik kazanmaktadir” (Unal, 2016, s. 36).

“Yapar gibi goriinme, taklit etme ve benzeme” anlamlarini iceren similasyon
kavrami, bilgisayarlastirilimis, teknolojiyle aracilanmis, donanim ve yazilim sis-
temlerinin batinselligini ifade eden sanal gergeklik kurgusunun 6ziniu olus-
turmaktadir. Gergeklik etkisi ortaya ¢ikarmada basvurulan similasyon, gercek
nesne ve zaman-mekan belirleniminde ortaya ¢ikan olay 6rgilerinin bilgisayar
teknolojisi araciligiyla yeniden uretilmesidir (Yengin ve Bayrak, 2017, s. 87). Bu
baglamda sanal gergeklik, var olmayanin varmis gibi sunumunda 6ne ¢ikmakta-
dir. Gergeklikten hareketle yeni gerceklik kurgusunda basvurulan sanal gergeklik
uygulamalari son dénem sinema Uretilerinde de islenmektedir. Bilimkurgu sine-
masinda gelecege iliskin dnermeler ve teknolojik gelismelerin toplumsal yapida
aciga ctkarmasi olasi sonuglara odaklanan 2009 yili yapimi “Suretler” filmi ¢calis-
mada ele alinmistir. Gerek dijital teknolojiler ve bu teknolojilerin insan yasamin-
daki dondstarici rolu gerekse bilgisayar ve internet aglari Gizerinden olusturulan
sanal gergeklik uygulamalarinin olasi sonuglarina dayali bakis agilarinin analizi,
ginimiz gergekligini ortaya koymak agisindan énem tasimaktadir. Bu baglamda
film, senaryo, kurgu, hareket, sanal gerceklik giris ekipmanlari gibi teknik, anlati
yapisi, verilmek istenilen mesaj unsurlari ekseninde igcerik ¢oziimlemesi yoluyla
incelenmistir. Suretler filminin analizinde, “Filmde teknolojik gelismeler insanlik
acisindan nasil sunulmaktadir?”, “Teknolojinin insan yasamina entegrasyonu se-
naryoda nasil kurgulanmistir?”, “Teknolojinin insanlarin ¢ikar ¢catismasindaki ko-
numu nedir?”, “Filmde sanal gerceklik Gniteleri nasil sunulmustur?” ve “Filmin
anlatisinda basvurulan stratejiler nelerdir?” sorularina yanit aranmigtir. Bu tarz
bir sorgulamanin sinema sektori lGizerinden gerceklestirildigi bu ¢calismada, sanal
gerceklik kurgusu, teknik ve diistinsel boyutlariyla ele alinmistir.

2. Sanal Gergeklik, Gergeklik Yapilari ve Sistemleri
Gergeklik, bireyin duyulari, algilama bigimi ve duygusalligi baglaminda farkli bi-
¢cimler alabilmekte, teknolojiyle aracilanan goériinglleri Gizerinden de gergek or-
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tamdan sanal ortamlara kadar uzanan bir sanallik siirekliligi icinde degerlendiri-
lebilmektedir. Duyularin belli uygulamalar sayesinde yonlendirilmesiyle (Volland,
2022, s. 175) -insan zihniyle, insan zihnini etkilemek/maniple etmek tzere- olus-

IH

turulan “sanal” (virtual), “6ziinde veya etkisinde olan ama gercekte olmayan”,
gerceklik ise “gercek olmanin durumu veya niteligi” olarak aciklandiginda sanal
ile gercekligin bilesimi, dikkat gekici diizeyde ironi agiga ¢ikarmaktadir. Burada
kastedilen salt gorlintste olan ile gercek olanin -ve gergekligin goriinliste olan
Uzerinde yeniden tasarimi- duyusal uyaranlar araciligiyla deneyimlenmesine
dayal dijital yapay bir ortam kurgusudur. Bilgisayar teknolojilerinin bir uzantisi
olarak ortaya ¢ikan ve duyulara, gergek dlinyayi veya fiziksel gergekligi algiladig
gibi gériinen bir diinyanin goriintisiini sunan bir similasyonu ifade etmek lizere
kullanilan “sanal gerceklik” (VR-virtual reality), 6ziinde, reel dinyadan ipuglari
alarak -hareketlerin izlenmesi, duygusal gosterimi vb.- beyni sentetik diinyanin
otantik olduguna ikna ederek simulasyona dalmis ve/veya similasyonda varmis
hissi verecek sekilde ayarlamalarin butlintdir. “Kisaca, sanal gergeklik, katihm-
cilarin fiziksel gercgekliklerinden farkli olan bazi simile edilmis ortamlara fiziksel
olarak katilmalarina izin vermenin bir yoludur” (Craig, Sherman ve Will, 2009, s.
1). Sanal gergeklik, zihnin sinirlarini zorlayarak dijital olanda kalmaktir. Teknolo-
jinin insan dogasindan hareketle gerceklesen ¢oziimlemeleri bilgisayar ortamina
tasimasi, insanlarin diinyayi algilama ve diinyayla etkilesime girme seklindeki kar-
masik yapiyl, mantik ve matematik kurallari ile sistematize etmesinin bir sonu-
cudur. Deneyim, insanin 6grenme yollarinin basinda gelmekte, duygu ve hisler
deneyimlemeye eslik etmektedir. Bu baglamda gercekligin similasyon icerisinde
yeniden kurgulanmasi algl ve duygulari icinde barindirmasini gerektirmektedir.
Duygu ve bilis, gercekte duygusal olarak alinan kararlari hakli ¢ikarmaktan ziyade,
bilisle siki bir bag kurma islevselligine sahiptir. “Sanal gerceklik teknolojisinde ice-
rik, bilgisayar ortaminin sagladigi dolaysiz bir deneyim anlamina gelmektedir. Kul-
lanici birey, icinde bulundugu gergek yasam formunu farklh bir ortamda gozlemler
ve kullandigl donanim sayesinde icinde bulundugu sanal ortamin farkindaligini
yitirir” (Yengin ve Bayrak, 2017, s. 101).

Katilim ve deneyimleme eylemselligini icinde barindiran -bu baglamda da de-
neyimin, katilimcinin tanik oldugu ve etkilesime girdigi sanal diinya lzerinden
kurgusal bir ortam 6zelligine biriinen- sanal gergeklik, tamamen belirsiz bir ge-
lecekle basa ¢ikmanin araci olarak sunulmakta, iletisim slreglerinde birey-kitle-
akilli teknoloji etkilesimini zengin bir icerige birindirmektedir. Burada ortam,
“katiimcinin konumunu ve eylemlerini algilayan, bir veya daha fazla duyuya sen-
tetik geri bildirim saglayan, dalmis olma veya similasyonda bulunma hissi veren
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etkilesimli bilgisayar similasyonlarindan olusan bir cerceve sunmaktadir” (Craig,
Sherman ve Will, 2009, s. 1). ifade edilen ise “sanal, gizli bir seydir, gériinen ama
var olmayan bir seydir, tipki viicudumuzun aynadaki yansimasi gibi. Maddi var-
liklarini paylagsmadan ve/veya giinlik faaliyetleri senlikli bir sekilde yansitmadan
gercek olanlarin niteliklerini paylasan baska alanlar, heterotopyalar (heterotypes)
sunan, kendisi olmadan bir sey olmaya ¢ok yakin bir seydir. Sanal, gergegin kar-
siti degil, bir tiir gercekligin kendisidir” (aktaran Aczél, 2017, s. 29). Bir gergeklik
sistemi, duyusal deneyimlerin lzerine insa edilmis donanim ve isletim sistemin-
den olusmaktadir. Gergeklik sistemi, sanki kullanici gercek diinyayla etkilesime
giriyormus gibi, uygulama igerigini kullaniciya ve kullanicidan sezgisel bir sekilde
etkili bir sekilde iletmek islevini yiiritmektedir. “insanlar ve bilgisayarlar ayni dili
konusmazlar, bu nedenle realite sistemi aralarinda bir terciman veya araci olarak
hareket etmelidir. Aracinin seffaf olmasi ve nesnelerin ve sistem davranislarinin
amaglanan deneyimle tutarli olmasini saglamak icin icerigi sistemle entegre
etmek sanal gerceklik yaraticisinin yiikiimliligiidir. ideal olarak, teknoloji kul-
lanicilarin arayiizii unutacak ve yapay gercekligi gercekmis gibi deneyimleyecek
sekilde algilanmamalidir (Jerald, 2016, s. 30). Sanal gerceklik deneyimi, kullani-
cinin bir veya daha fazla duyusuna sentetik uyaranlar saglamaktadir; en azindan
gorsel uyaranlari, ayrica siklikla saglanan isitsel uyaranlarla degistirmekte, sire-
ce daha az yaygin bir duyu olarak, ortaklasa dokunsal (dokunma) -cilt hissi ve
kuvvet geribildirimi- ile vestibiler (denge), koku alma (koku) ve tat alma (tat)
duyulari eklenmektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009, s. 1). Sanal gergeklik or-
tamlarina daldirma ve etkilesim siirecleri genellikle bir film izlemek veya kitap
okumakla eslestirilmekte ve/veya karsilastiriimaktadir. Gorsel kiltiir ve algi ile
ilgili ¢dzlimlemeler, bireyin hayal glicl ile eslestirilme egilimindedir (Chan, 2014,
s. 25). Kurgulanan gerceklik ve gerceklikte etkilesim, similasyon ve alternatif ger-
ceklik veya hiper gergeklikle iliskilendirilmektedir. “Yeni medya teknolojilerinin
ortaya cikisiyla sanal, kisiler arasi iletisimi, hayal gliciimiiziin son derece genis
Olclide donustirmeyi vaat eden mekansal bir deneyimine atifta bulunmaktadir”
(Aczél, 2017, s. 30). Sanal gerceklik ortamlarinda etkilesim, ortamda gezinme,
nesneleri manipule etme, nesnelerin ve/veya ortamlarin/mekanlarin 6zelliklerini
degistirme, nesne simiilasyonunu baslatma -hareketler, deformasyon vb.-, diger
varlklarla iletisim kurma bicimlerinde saglanmaktadir. Bir etkilesim tasariminin
basarisi, kullanici ile sanal diinya arasindaki bagin ve aidiyet duygusunun gliglen-
dirilmesiyle élcilebilmektedir. “Ongériilebilirlik ve tutarlilik, yardimci/arka plan
nesnelerinin kullanimi, duygusal icerik, olay 6rglisiiniin kullanimi ve durumsal
farkindalik gibi sanal diinyanin tasarimiyla iliskili diger psikolojik ipuglarinin, mev-
cudiyeti cesitli sekillerde etkiledigi gozlemlenmistir” (Kim, 2005, s. 6). Bununla
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beraber, cevreden kaynaklanan dikkat dagitici unsurlar, cihazlarin hantal olmasi
veya rahatsiz ediciligi o ortamda var olus seviyesini dislirmektedir. Basaril ta-
sarlanmis sanal gergeklik deneyimleri, insanla sezgisel iletisim saglamak igin ya-
zilim ve donanimin uyumlu galistigl, insan ve makine arasindaki is birligi olarak
ele alinabilmektedir. iletisim, asagida tartisildigI gibi dogrudan iletisim ve dolayli
iletisim olarak ayrilabilir. Bilgisayarl sanal gerceklik, her karesi 80 milyon ¢okgeni
-diz cizgiler arasinda birgok iki boyutlu figlirden olusturulan ¢ boyutlu nesneler-
gerektiren gorsel ve mekansal olarak tasarlanmis, fotogercekgi bir alan olup; ha-
reket yanilsamasi icin, gorsel potansiyel ile saniyede en az on kare olusturulmasi
gerekmektedir. Bu gergevede, saniyede toplam 800 milyon poligondan olusan
gorsel kompleks, gerceklige esittir ve tam tesekklll bir sanal alan ortaya ¢ikar-
maktadir (Aczél, 2017, s. 31). Yapl tamamen bilgisayarlar tizerine entegre edilmis
ve/veya etkilesimli donanim ve yazilimlar arasi entegrasyon tzerinden ytirimek-
te, birey teknolojiyi ve aygitlari kullanarak alan uzmanlarinca gelistirilmis sanal
ortamlarda zaman gegirmektedir.

3. insan Merkezli Etkilesim

Sanal gerceklik, bireyin gercekte oldugu, fiziksel olarak kapladigialanin -cevresinde
olup bitenden farkl bir yer ve olayi deneyimlemesine dayanan- disinda, similas-
yona dayal bir ortamda bulunma hali olarak ele alindiginda, etkilesimli, gelis-
mis bilgisayar ekranlarina dayah kurgusal bir icerigin grafikler ve gorintileme
teknolojilerinden elde edilen verilerle zenginlestirildigi bir orta ifade etmektedir
(Craig, Sherman ve Will, 2009, s. 4). Teknoloji eksenli gelistirilen sanal gerceklik,
baska tiirli elde edilemeyecek deneyimler ve sonuglar saglama potansiyeliyle ce-
kicilik kazanmaktadir. Sanal gerceklik etkilesimi, salt bir arayliz olarak degil, ayni
zamanda, zevkli bir deneyim olan (!) ve hayal kirikligindan uzak, sezgisel bir sekil-
de calisan mekanizma olarak degerlendirilmelidir. Araylziin sezgisel olmasi, hizl
bir sekilde anlasilabilmesini, tahmin edilebilmesini ve kolayca kullanilabilmesini
saglamaktadir. “Sezgisellik kullanicinin zihnindedir, ancak tasarimci zihinsel bir
modelin olusturulmasini destekleyen kavramlari diinya ve arayiziin kendisi ize-
rinden ileterek bu sezgiselligin olusturulmasina yardimci olabilir” (Jerald, 2016, s.
277). Gelistirilen etkilesim metaforlari, kullanicilarin diger alanlarda zaten sahip
olduklari bilgileri kullanmaktadir. Bu sayede etkilesim metaforlari, kullanicilarin
bir etkilesimin nasil calistigina dair hizla zihinsel bir model gelistirmelerini saglar.
Metaforlar sayesinde kullanicilar, ayaklarini fiziksel olarak hareket ettirmeseler
de kendilerini bir ortamda yiruyor olarak dusinirler. Tamamen sirikleyici bir
sanal gerceklik, kullanicilarin gercek diinyayla baglantisin kesilmesiyle mimkiin
olmaktadir. Sanal gergeklik etkilesiminin belki de en 6nemli kismi, etkilesimi ger-
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ceklestiren kisidir. insan merkezli etkilesim tasarimi, kullanici ve makine arasin-
daki iletisimin insan tarafina, yani kullanicinin bakis agisindan arayiize odaklanir.
Basarili/Nitelikli etkilesimler, kullanicinin ne oldugu, ne yapilabilecegi ve nasil
yapilacagi konusundaki anlayisini gelistirir. En iyi durumda, yalnizca hedeflere ve
ihtiyaclara verimli bir sekilde ulasilmayacak, ayni zamanda deneyimler ilgi ¢cekici
ve eglenceli olacaktir” (Jerald, 2016, s. 277).

Duygular, insanlar arasindaki etkilesimleri etkiler; bunun temel nedeni de dene-
yimlerin tamaminda s6z konusu olmasidir. Duygular bireyin zihinsel durumu, yiiz
ve vicut ifadeleri, karar slregleri ve sosyal etkilesimleri Gzerinde belirleyicidir.
Duygulardan hareketle gelistirilen sanal gerceklik uygulamalari cok daha gergekgi
algilanabilmektedir. “Karakterlerin sanal ortamlarda gergekgi bir sekilde model-
lenmesi ve daha sonra gesitli monoton olmayan, insan benzeri davranislar sergi-
lemesi 6nem tasimaktadir. Bilgisayarlarla etkilesim mimkin oldugu kadar dogal
olmalidir ve biz kullanicilar olarak bilgisayarlarin insanlar gibi tepki vermesini ve
davranmasini bekleme egilimindeyiz. Bu nedenle bilgisayar uygulamalarinin duy-
gulari dogal bir sekilde yorumlayabilmesi ve simiile edebilmesi son derece 6nem-
lidir” (Julca, Mendez ve Hervas, 2020, s. 91).

Kullanicr diizeyinde sanal bir diinyanin nasil ¢calistigina dair zihinsel model ve tek-
nik uygulamalarin karmasik yapisi ile ¢6ziimlenmesinde pek de gerek duyulma-
maktadir. Etkilesim, altta yatan algoritmalardan ziyade tasarlanmis nesneler, ey-
lemler ve sonuglar Gzerinden gelistirilmektedir. Sanal gerceklikteki bariz etkilesim
bicimi, fiziksel gergeklikte gerekli olan eylemleri taklit etmeye dayanmaktadir.
Kullanici, bir nesneyi hareket ettirmek icin elini nesnenin bulundugu yere konum-
landirdiginda, parmaklariyla nesneyi kavradiginda ve elini hareket ettirerek nes-
nenin yerini/konumunu degistirdiginde gercekligi deneyimlemis hissedecektir.
Gergek dinyayi kullanici gbziinde manipile eden bu tarz tasarim ve uygulama-
lar, fiziksel, sanal ve araci etkilesimlerle desteklenmektedir. “Fiziksel etkilesimler,
kullanicinin gergekten dokundugu giris cihazlari araciligiyla sanal diinyaya girdi
saglayan etkilesimlerdir. Geleneksel bir bilgisayar sisteminde, en yaygin fiziksel
girisler fare ve klavye araciligiyla yapilir. Bir sanal gergeklik sisteminde, el degne-
gi, direksiyon simidi veya eldiven giris cihazlari gibi cihazlar fiziksel girdilere or-
nektir” (Craig, Sherman ve Will, 2009, s. 28). Bir sanal gerceklik ekraninin gorsel
ekran kismi, sanal gercgeklik sistemi tzerinde olduk¢a 6nemli bir konuma sahiptir.
Gorsellige dayali bir sistemin ¢ogunluk igin egemen iletisim bigimi oldugu disu-
naldugiinde her bir gorsel gériintileme paradigmasi tiirlinlin (sabit, kafa tabanh
ve el tabanli), sanal gergeklik kurgusunda islevsellik tasidigi kabul gérecektir. Sa-
nal gerceklikte etkilesim, hedefi olusturma, eylemi gerceklestirme ve sonuglari
degerlendirme asamalarini izlemektedir.
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20. yuzyihn baslarinda dijital teknolojilere iliskin akil ylritme sireglerinin agirhk
kazandig gozlemlenmektedir. 1930’larda, ARC veya Sutherland’in bilgisayar gra-
fikleri ve basa takilan ekranlar lzerine yaptigl arastirmalardan 6nce, bir gérinti
yonetmeni olan Fred Waller, ugus similatorleri igin strikleyici gorsel ekranlarin
gelistirilmesi Gzerinde calismalar ylrttmastir. Waller ise, New York’taki 1939
Diinya Fuart igin gelistirilen ve Cinerama olarak bilinen bir sistem Ureterek ilgisini
sinemaya cevirmistir (Chan, 2014, s. 25). 1935’te bilimkurgu okurlari, Pygmali-
on’un “Spectacles” kitabi araciligiyla basa takilan ekranlar ve diger ekipmanlari
tartismaya baslamistir. Kitapta gercek diinya uyaranlarini yapay uyaranlarla de-
gistiren diger ekipmanlarla birlikte bir gozlik seti de kurgulanmigtir. Demo, go-
rintl, ses, tat, koku ve hatta dokunus yoluyla “Hikaye tamamen sizinle ilgili ve
siz de icindesiniz” ifadesi kullanilmistir. Bu kurgusal diinya Paracosma -Yunanca
“dlinyanin otesindeki llke” olarak adlandiriimistir. Hayal Grini sanal gergeklik
Urinleri zamanla insan yasamina dahil olmaya baslamistir. 1950’lerde Morton
Heilig hem basa takilan (HMD) hem de diinya ¢apinda sabit bir ekran tasarlamis-
tir. Sensorama adi verilen ekran, stirlikleyici bir film icin Gretilmis ve genis goris
alani, stereo sesler, koltuk egimi, titresimler, koku ve riizgar ile stereoskopik renkli
gorintuler saglamistir. 1961’de Philco Corporation mihendisleri tarafindan bas
izlemeyi iceren ilk gercek calisan izlemeli HMD Uretilmistir. 1962’de IBM, klav-
ye girisine rahat bir alternatif olarak tasarlanan ve her parmak igin bir sensériin
bulundugu ilk eldiven giris cihazi icin patent almistir. Eldiven girisi, 1990’larda
yaygin bir sanal gergeklik giris cihazi haline gelmistir. 1965’ten itibaren yapilan
calismalar sonucunda basa takilan ekranlar gelistirilmistir. 1985’te, su anda NASA
Ames’te olan Scott Fisher, diger NASA arastirmacilariyla birlikte, Sanal Gorsel Or-
tam Ekrani (VIVED) adi verilen, genis bir géris alanina sahip, ticari olarak uygun,
stereoskopik kafa izlemeli ilk HMD’yi gelistirmistir. Scott Foster ve BethWenzel,
yerellestirilmis 3D sesler saglayan Convolvotron adli bir sistem kurmustur. Jaron
Lanier ve Thomas Zimmerman, ticari sanal gerceklik eldivenleri, basa takilan ek-
ranlar ve yazihm gelistirdikleri VPL Research’l hayata gecirmek lizere 1985'te
Atari’den ayrilmistir. Bu siregte Jaron, “sanal gergeklik” kavramini gelistirmistir.
Sanal gerceklik, 1990’larda, ¢cogunlukla Profesyonel arastirma pazarina ve konum
tabanli eglenceye odaklanan cesitli sirketlerle birlikte yayginhk kazanmistir (Je-
rald, 2016, s. 25).

insan-sistem etkilesimini, gelistirilen donanimsal cihazlar saglanmaktadir.
GUnUmuziln gergeklik sistemleri Ui¢ yoldan biriyle uygulanmaktadir: Basa takilan
ekranlar (head-mounted displays), diinya sabit ekranlar (world-fixed displays) ve
el tipi ekranlar (hand-held displays). Bu cihazlar giris ve/veya cikis gbrevi gormek-

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Gelecegi Diin ve Simdi Belirler: insan Merkezli Sanal Gerceklik Tasarimi B 97

tedir. Sanal gerceklik deneyimi strdiigi strece siirekli olarak gerceklesen bir gir-
di/gikt donglsl olusturulmaktadir. Girdi, kullanicinin gozlerinin nerede oldugu,
ellerin nerede bulundugu, digme basislari gibi verileri kullanicidan toplamakta-
dir. Uygulama, dinamik geometrinin glincellenmesi, kullanici etkilesimi, fizik si-
milasyonu vb. dahil olmak Gzere sanal diinyanin render olmayan yonlerini icer-
mektedir. Cikt ise kullanici tarafindan dogrudan algilanan fiziksel temsildir (or.
pikselli bir ekran veya ses dalgali kulaklik) (Jerald, 2016, s. 30). islenen duyusal
gorintulerin kullaniciya uygun perspektiften getirilmesinde yer alan birgok 6zel
donanim cihazi bulunmaktadir. Basa takilan ekran (HMD), kullanicinin kafasina
taktigi ve her bir goziin 6niline yerlestirilmis bir ekran igeren bir cihaz olup, sanal
gerceklik deneyiminin gorsel kismini goriintilemek icin kullaniimaktadir. Bu tur
gorintiler, ugus similasyonu projeksiyon kubbelerine kadar uzanmaktadir. Bir
sanal gergeklik sisteminin énemli bir baska yoni, katimcinin konumunu algila-
maktr. Kullanicinin baktigi, ulastigl, isaret ettigi vb. yon hakkinda bilgi olmadan,
sanal gergeklik ¢ikis ekranlarinin duyulari uygun sekilde uyarmasi imkansizdir.
Kullanicinin viicut hareketleri siirekli izlenmektedir. Fiziksel olarak farkh fiziksel
konumlarda bulunan insanlarin, bazi araci teknolojiler kullanarak -sanki fiziksel
olarak yakinlarmis gibi- etkilesime girebilecekleri siber uzay fikri, sanal gerceklik-
te telebulunma (telepresence) -katilimcinin fiziksel olarak bulunmadigi baska bir
konuma sanal olarak yerlestirilmesi- ile iliskilidir (Craig, Sherman ve Will, 2009, s.
2). Dokunsal gorintiler dokunma duyusuyla ilgili olmakla birlikte, dokunsal du-
yumlarin timd cilt yoluyla gelmemektedir. Dokunsal gériintiintin bir kismi kas ve
iskelet sistemleriyle ilgilidir. Bu nedenle, haptik gortintiler genellikle “dokunsal”
(deri yoluyla girdi) ve “proprioseptik” (kas ve iskelet sistemleri araciligiyla girdi)
baglaminda ele alinmaktadir. N6ral ve kas izleme, katilimcinin cildine yerlestiri-
len transdiserlerin viicuttaki kas ve diger aktiviteleri izlemek ve sanal gergeklik
sistemine girdi saglamak icin kullanilmasi anlamina gelmektedir. Ornegin, koldaki
bir sensor kullanicinin yumrugunu ne zaman siktigini belirleyebilir (Craig, Sher-
man ve Will, 2009, s. 16, 21). Bir kullanicinin, kendi viicudunu sezgisel yollarla
kullanarak sanal bir diinyayla fiziksel olarak yogun bicimde etkilesime girmesi,
o sanal diinyada ¢ok daha uzun zaman gecirmesini ve kendisini oraya ait hisset-
mesini saglayici niteliktedir. Sanal gergeklik etkilesimleri hem donanim hem de
yazilmin karmasik sekillerde birlikte calismasini icermekle birlikte en iyi etkilesim
tekniklerinin kullanimi basit ve sezgiseldir. “Sanal gergeklik, icerik olmadan var
olamaz. igerik ne kadar gekici olursa, deneyim o kadar ilging ve gekici olur. icerik,
yalnizca tek tek medya pargalarini ve bunlarin algisal ipuglarini degil, ayni zaman-
da hikdyenin kavramsal akisini, ortamin tasarimini/diizenini ve bilgisayar veya
kullanicitarafindan kontrol edilen karakterleri de icerir” (Jerald, 2016, s. 37-43).
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4. Suretler Filmi Uzerinden Sanal Gergeklik Analizi

4.1. Konu, Amag, Onem

Sanal gergeklik, gercek olanin taklidine dayali, similasyonlarin zaman ve mekan
kurgularinda kullanildigi bir ortam diizenleme sirecidir. Ortam kurgusunda za-
man ve mekan kadar bu alanda kullanilan nesneler ve deneyimleme slirecinde
yasanan olaylar da sanal gergeklik yapilandirilmasinin bir parcasini olusturmak-
tadir. Kullanicilarin sanal gerceklik ortamlarina aidiyeti ve bu ortamlarda zaman
gecirme istekliligi, similasyonun gergeklikle benzerligi ve gercek diinyadan uzak
kalmaya gondlli olmaya ikna edilmesiyle iliskilidir. Teknolojiyi kullanabilmek,
kullanici agisindan kompleks olmayan, kolayca uyumlanilabilen bir yapiyi gerekli
kilmaktadir. Ayni zamanda merak ve ilginin canli tutulmasi, tercih edilecek tek-
nolojik kurgu tasarimlariyla mimkin olmaktadir. Teknolojinin gelisimi ve insan
yasaminda yayginlik kazanimi, teknoloji aracili sunulan sanal ortamlarda zaman
gecirmeye alis(tiril)an bireylerin agiga cikarilmasiyla miimkin olmustur. Gunlik
yasam pratiklerinde teknolojiden yararlanan birey ayni zamanda bos zamanlarini
da sanal ortamda gecirme istekliligi icerisindedir. Bu tarz bir egilim, sanal ger-
ceklik teknolojilerinin farkl alanlarda (saghk, spor, mimari, egitim vb.) kullani-
minin énldnd agmaktadir. Sinema sektoriiniin teknolojik gelismeler baglaminda
donutsime ugradig gliniimizde bilimkurgu tird, seyirci agisindan siklikla tercih
edilen bir anlati bigimini olusturmaktadir. Suretler (Surrogates, 2009) filmi hem
teknolojinin kullanimi hem de teknolojinin konu alinmasi baglaminda, giinimiiz
Utopyasini ele almasi agisindan oldukga basaril bir 6rnektir. Sanal gergeklik uy-
gulamalarini insan yasam pratikleri icerisinde kurgulayan teknik ve anlatim bigimi
ile film, gecmis, simdi ve gelecege yonelik degerlendirme ve dnermelerde bulun-
maktadir. Bilimkurgu sinemasinda sik¢a ele alinan teknoloji konusu, bu filmde sa-
nal gergeklik 6rnegi ile sunulmakta, distopik bir anlati ile teknoloji elestirisi yapil-
maktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin giinimuzde geldigi diizeyi ele alan bu
calismada Suretler filmi konuyu detaylica ele almasi agisindan tercih edilmistir.

4.2. Kapsam ve Sinirliliklar

Yonetmenligini Jonathan Mustow’un gerceklestirdigi, basrollerde Bruce Willis,
Radha Mitchell ve Ving Rhames yer aldigi 2009 yili yapimi aksiyon/bilim kurgu
turindeki (1 saat 29 dakika) Suretler (Surrogates) filmi gerek senaryosu gerekse
kullanilan sinematografi baglaminda sanal gerceklik uygulamalarina yer vermesi
nedeniyle analiz edilmek {izere amagh 6rnek olarak segilmistir. insan-bilgisayar
etkilesiminin toplumsal yapida aciga cikardigi donlisimi gelecege doniik oner-
meler gergevesinde ele alan film, suretler ve operatorler ayrimi ile teknoloji kar-
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sisinda insanin konumlanisini ortaya koymaktadir. Teknolojinin tretimi kadar sa-
hiplik ve sektorel dinamikler agisindan da ele alindigi film, endistrinin kar amach
strdirdlebilirlik ¢abalari gergevesinde insanligin sonunu getirme girisimi de ay-
rintih olarak sunulmustur. Teknolojinin insan yasaminda, is pratiklerinde, sosyal-
lesme sireclerinde vb. aciga cikardigl sonuclari sanal gerceklik odakh olarak ele
almasi nedeniyle bu film incelenmek tizere amagli 6rnek olarak segilmistir.

4.3. Yontem

Sinema ve teknoloji etkilesimi, bilimkurgu sinemasinin ortaya cikisinda temel
unsur olmustur. Bilimkurgu sinemasinda gelecege dair Gtopya ve ongoriiler, si-
nemada teknolojinin sonuglarinin ortaya konulmasi agisindan degerli bir anlati
bicimini sergilemektedir. Sanal gergeklik olgusunun ele alindigi 2009 yili yapimi
Suretler filmi de bilimkurgu tlrinin bir 6rnegini teskil etmektedir. “Her gecen
glin gelisen teknolojiyle birlikte bilimkurgu filmlerinin temasi da degismektedir.
Bilimsel yenilikler, klonlanma, yapay zeka, insanin uzayin bilinmezligine olan me-
raki, uzayda yeni bir yasam alani bulma veya yeni bir diinya olusturma gibi tema-
lar bilimkurgu sinemasinin isledigi en belirgin temalar arasindadir. Mekan olarak
uzay, uzay gemileri ve gezegenler gibi yerler kullanilmaktadir. Dekor, makyaj ve
kostiim tiiriin 6nemli 6gelerindendir” (Oriim ve Demir, 2021, s. 204).

Bu ¢alismada, teknolojinin sanal ortam olusturma ve bu ortamda gerceklik kurgu-
su gelistirme amacli kullaniminin bilimkurgu sinema 6rnegi izerinden ele alindigi
Suretler filmi, senaryosu, olay 6rgiis(, karakterler ve yasam pratikleri ile teknoloji
kullanimina donik orneklerin sunumu, igerik ¢éziimlemesi yoluyla analiz edil-
mistir. Sanal gergekligin sinemada ele alinmasi ve teknolojinin gelecegine dair
toplumsal yasam pratikleri Gzerindeki etkisinin vurgulanmasi baglaminda incele-
me konusu olarak secilen film, senaryo, kurgu, hareket, sanal gerceklik giris ekip-
manlari gibi teknik ve anlatiya dair unsurlariyla incelenmistir. Film incelemesinde
“Teknolojik gelismeler insanlik agisindan nasil sunulmaktadir?”, “Teknolojinin
insan yasamina entegrasyonu senaryoda nasil kurgulanmistir?”, “Teknolojinin
insanlarin ¢ikar catismasindaki konumu nedir?”, “Filmde sanal gergeklik lnite-
leri nasil sunulmustur?” ve “Filmin anlatisinda basvurulan stratejiler nelerdir?”
sorularina yanit aranmigtir. Sinemanin, gelecek énermesi ve vizyonunu ortaya
koyan bir ara¢ misyonu Ustlenmesi, konunun bu baglamda ele alinmasini gerekli
kilmistir.

4.4, Bulgular
Filmin acilis sahnesini takip eden 3 dakika 45 saniyelik bolimiinde, suretlerin or-
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taya ¢cikmasi ve teknolojik olarak gelistiriimesine dair tarihsel slirecin anlatildigi
mini bir belgesel yer almaktadir. Belgesel, son 14 yil, 11 yil, 7 yil, 3 yil ve ginim{iz
seklinde bélumlendirilerek aktarilmaktadir. Bu sahnelerde bilim insanlari konus-
turulurken, suretlerin mucidi olan Dr. Lionel Canter’in, icadinin temel nedenlerini
aktarimina yer verilmektedir. Belgeselin 14 yil ncesinden bahsedilen bolimin-
de, fiziksel engelli insanlarin kullanimina sunulmak lizere hazirlanan yapay viicut
tasariminin ilk prototipleri gosterilmektedir. Yapay zeka ve sanal gerceklik sistem-
lerine giris ekipmanlarinin ilk 6rneklerinin sunuldugu bélimde, bir maymunun
duslince gici ile robotik bir kolu hareket ettirmesi deneylerine yer verilmektedir.
11 yil dncesini gosteren bolimde, gelistirilen suretler ve suretlerin hareketlerini
saglayan yazilimlarin askeri savunma amagli kullanimi ile gatisma ve savas gibi
insanin yasaminin tehlikeye girdigi kosullarda robot kullaniminin énemi vurgu-
lanmaktadir. Kisa belgeselin son 7 yilinda, nifusun %98’inden fazlasinin suretler
olarak adlandirilan robotlarla birlikte yasamaya basladigindan bahsedilmektedir.
Burada sanal gergeklik giris ekipmanlarin kullaniminin artmasi ve ekonomik ola-
rak ulasilabilirligin kolaylagsmasi sonucu glinliik yasamin bir pargasi olan suret-
lerin ticari bir metaya donismesi Uzerinde durulmaktadir. Toplumsal ve kamu
alanlarinda suretlerin yasam slirdigl, insanlarin evlerinde canlandirma koltugu
denilen Unitelerle suretleri kontrol ettigi bu yasam pratikleri ile birlikte suglarin
%99 oraninda distligli, bulasici hastaliklarin azaldigi, irk ayriminin ve toplam-
sal ¢catismalarin oranlarinda ciddi boyutlarda disls yasandigi belirtiimektedir.
Belgeselin son 3 yillik kismina gelindiginde robotlara karsi bir direncin gelistigi
godzlemlenmektedir. insanlar robotsuz (suretsiz) alanlar olusturmaktadir. Robot
kullaniminin kisitlanmasina dair fikir ayriliklari ortaya ¢ikmis ve Dread Kampi
gibi robotlarin kullanilmadigi, girislerinin yasak oldugu ve bu alanlara girerken
insanlarin arandigi giris noktalarinin olusturuldugu goérilmektedir. Bu alanlarin
olusturulmasina dair fikirlerin 6nciligini ise Zaire Powell adinda Afroamerikan
gorinumli Peygamber (Prophet) yapmaktadir.

Filmin ilerleyen boliimlerinde VIS firmasinin kurucu Gyesi, suretlerin mucidi ve 7
yil 6nce ortaklariyla suretlerin gelecegi konusunda gorus ayriligina girerek ken-
di firmasindan kovulan Dr. Lionel Carter’in oglunun sureti tizerinden/araciligiyla
illegal bir silahla oldurilmesiyle yeni yasam formlari sorgulanmaya baslanmis-
tir. Filmde Ajan Geers ve Ajan Peters’in cinayeti arastirmak igin gorevlendirildigi
sorusturma, filmin olay 6rgiisiiniin temelini olusturmaktadir. insanlarin suretleri
araciligiyla evlerinde yari riya halinde nitelikli ve glivenli yasam surdurebildikleri
onermesini zedeleyen, hatta ortadan kaldiran bu cinayet, suretlerin sundugu mu-
kemmel, kusursuz yasam pratiklerinin art alanina isik tutan ipuclari vermektedir.
Cinayet alisildik vakalardan farkh bir durumu temsil etmektedir. Operatorini ¢a-
tismalardan ve hayatin zorluklarindan koruyan suretlerin dokunulmaz/erisilemez
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bir yasam sunduklari gercekligi zedelenmistir. Suretler araciligiyla sunulan Gtopik
yasamin sorgulanmasi ve yillar icerisinde gelistirilmis olan sistemin zayif nokta-
larinin ortaya konulmasi bu kirilma noktasiyla sunulmaktadir. Gérsel 1’de silahh
saldirlya ugrayan suretin (sagda) yok olusu ve eszamanli olarak suretin kullanim
yetkisi bulunan ve evinde canlandirma koltugunda suretini yoneten operatoriin
(solda) 6lim sahnelerine yer verilmistir. Operatorin sunuldugu karede sanal ger-
ceklik ekipmani ayrintili olarak sunulmustur.

Gorsel 1. Suretin Oldiriilmesi Uzerinden islenen ilk Cinayet
Kaynak: Suretler Filmi, 07’35, 15’ 00", Disneyplus.

Filmde, ayni ev igerisinde suretler karsilagirken gercek insanlarin birbirlerine yabanci-
lastigina dair bir diisince Ajan Geers ve esi lizerinden aktarilmaktadir. Burada sunulan
aracilanmis bir iletisimdir. insanlar kendilerine yabancilasirken, kendilerini sundukla-
ri idealize kimlikleri (cinsiyet, yas, irk, dis goriinlis vb.) temsil eden suretler, bakimli,
kamusal alana uyumlu ve sirekli etkilesim halindedir, operator ise eve hatta odaya
kapanmis, glin boyu canlandirma koltugu Uzerinde zaman gegiren, kendi 6z bakimini
bile yer yer gerceklestirmeyen bireyler olarak sunulmaktadir. Filmin temel noktasini
olusturan kisilik ve karakter sunumu, suretlerin -film boyunca operator olarak adlan-
dirilan- insanlar tizerinde ortaya gikardig degisimle ortaya konulmaktadir. Ajan Geers
ile esinin cocuklarini kaybetmenin verdigi depresif ¢okiinti, sanal bir perde olarak
kullanilmaktadir. Cift, ayni evde olmalarina ragmen farkli hayatlar icerisinde yalnizca
birbirlerinin suretlerini gorerek yasamaktadir. Aslinda film, herkesin gergek hislerini
ve gercek bedenlerini gizleyerek gérmezden geldigini anlatmaktadir. Suretler, bu bag-
lamda maske islevi gormektedir. Gorsel 2’de Ajan Geers (solda) ve sureti (sagda) sanal
gergeklik giris tinitesi Uzerinden sunulmaktadir.

Gorsel 2. Ajan Geers Sanal Gergeklik Giris Unitesi
Kaynak: Suretler Filmi, 11’13”, 11’ 23", Disneyplus.
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Filmde dikkat ¢ceken diger bir sahne ise Polis Kontrol Merkezi’'nde tiim verilerin
kayitli olmasi, kontrol edilebilmesi, yonlendirilebilmesi ve bir karar ile birlikte su-
retlerin uzaktan etkisiz hale getirilebiliyor olmasidir. Ginlim{iz gézetim toplumu
ve panoptikon yaklasimlarini pekistirir nitelikte bir aktarima yer veren filmde,
yeni bir yazilim olan ve herkesin suretleri ile baglantilarini kesebilecek bir tam-
ponlamanin varligindan s6z edilmektedir. Burada suretleri kullanarak daha 6zgiir
veya daha genis hareket alanlarina sahip gercek kullanicilarin, devletin her an
gbzetiminde oldugu vurgulanmaktadir. Merkezde galisan ve suret kullanmayi red-
deden Uzman Bobby Sounders’in repligi bu konuda izleyicilere fikir vermektedir:

-“Bu gri bir bélge, onlar sormuyor biz konusmuyoruz. Cok havali degil mi? Sakin ol biz
iyi adamlariz” (28’53”, Disneyplus).

Aslinda bu replik, sanal giris sistemleri kullanilarak suretlerin kontrol edildigi ve
nifusun %98’inin sahip oldugu bir sistemin uzaktan kolaylikla kontrol edilmesinin
mimkin oldugunu gostermektedir.

Ayrica ayni sahnede uzman ve ajanin el sikisirken, suretin karsisinda yer alan ger-
cek kisinin elini hissederek tiksinmesi, hem sanal gergeklik giris sistemlerinde do-
kunma, hissetme hassasiyetini ortaya koymakta - sanal ekipmanin kullaniciya ge-
ribildiriminin akici, gergekgi ve anlik oldugu- hem de suretlerin gergek insandan
Ustlin/ideal/kusursuz oldugu izlenimini ortaya koymaktadir (Bakiniz Gorsel 3).

Gorsel 3. Suret ve Gergek insanin Tokalagsmasi
Kaynak: Suretler Filmi, 27°50”, 27’ 55", Disneyplus.

Suretlerle birlikte kullanicilarinin da 6limiine neden olan silahi kullanan kisinin
takip siregleri catisma sahneleri olarak kurgulanmistir. Catisma, suret polisler ve
gercek insan arasinda gegmektedir. Bu ¢catisma, Ajan Geers’in icerisinde bulun-
dugu helikopterin suretsiz bolgelerin birine dliismesi ve yasanan karmasa sonucu
Geers'in kullandigi suretin parcalanmasi ile sonuglanmigtir. Dikkat ¢eken nokta,
suretsiz bolgenin, suretlerin kullanildigi mekanlardan ve yasam tarzindan farkli
dogal bir yasam kurgusuyla sunulmasidir. Bu bolgelerde suretlerin girislerini dnle-
yici arama noktalari bulunmakta ve siki kontrol saglanmaktadir. Bélge icerisine gi-
rildiginde seyirciye, insanlarin organik tarimla ugrastiklari, yesil alanlarda dogayla
ic ice ve en 6nemlisi de disarda yasadiklari gosterilmektedir. Suretsiz bir yasa-
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min insan dogasina uygun oldugu vurgulanmaktadir. Gérsel 4’te sunulan suretsiz
yasam alani yesil ve dogal ortam kurgusundadir. Bununla beraber, film boyunca
suretlerin yasam alanlari mavi renk agirhkli sunulmustur. Bunun temel nedeni,

yesilin dogayi ve dogal olani, mavininse teknolojiyi temsil etmesidir.

Gorsel 4. Suretsiz Yagam Alani
Kaynak: Suretler Filmi, 31’09, 44’ 30", Disneyplus.

Sureti ile birlikte zarar géren Ajan Geers’in, esi tarafindan hastaneye kaldirilma-
si, hastaneden cikisi ve ortagi Ajan Peters ile karsilasip, gercek insan formu ile
suretlerin arasina karismasi sahneleri, insanoglunun gercek yasama yabancilasti-
gini vurgulamaktadir. insanoglunun kamusal alana ve yasam pratiklerine yaban-
cilasmasi sokak sahnelerinde kurgulanmistir. Seyirciye, ifadesiz, samimiyetsiz, tek
diize ve kimliksiz suretler icerisinde gezinirken Geers’in bu durumdan rahatsiz
oldugu hissettirilmistir (Bakiniz Gorsel 5).

Gorsel 5. Suretlerin Sokak Goruntlsu
Kaynak: Suretler Filmi, 41°07”, Disneyplus.

Ajan Peters’in suretinin uzaktan erisim ile ele gecirilmesi, yasanan ¢atisma ve
askeri operasyon sonucu Peygamber’in oldlriilmesi siireci, toplumda suretleri
kabul etmeyen toplulugun harekete ge¢cmesine neden olmustur. Ancak burada
Peygamber’in de aslinda bir suret oldugu ve suretlerin mucidi Dr. Carter tarafin-
dan kontrol edildigi gdsterilmektedir. Uretilen sistemin yine bu sistemin Uretici
dinamikleri tarafindan elestirildigi vurgulanmaktadir. Film senaryosunda sunulan
her iki sistemin de ayni kisi tarafindan yonetilmekte oldugudur. Ortaklari ile an-
lasmazligl sonucunda suretleri kendi gikarlarina hizmet eder tarzda kullanan Dr.
Carter, elestirinin merkezine yerlesmektedir (Bakiniz Gorsel 6).
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Gorsel 6. Peygamber’in Olimii ve Peygamber Suretinin Kullanicisi Dr. Carter
Kaynak: Suretler Filmi, 61’45, 62°10”, Disneyplus.

Gorsel 7. Suretlerin (Robotlarin) Yok Olusu
Kaynak: Suretler Filmi, 80’10”, 80°14", 80°16"”, 80°20”, 81’44, 83’52, Disneyplus.

Dr. Carter’in, Ajan Peter’in ele gecirilen sureti Gzerinden, oldirilen oglunun in-
tikamini almak igin tim insanlari 6ldiirme plani, Ajan Geers’in girisimi ile durdu-
rulmustur. Filmde tim insanhgin hayatini kurtaran bir kahraman olarak sunulan
Ajan Geers, sistem tarafindan ele gecirilemeyen, elestirel durusunu koruyan bir
karakter olarak sunulmaktadir. Ajan Peter’in suretinin ele gegirildigi ve kontrol
edildigi Gnitede, Geers, Ajan Peters’in suretini tekrar kontrol altina alirken kendisi
gibi bir insan olan Polis Kontrol Merkezi uzmani Booby’nin de yardimi ile suretler
ve operatorler arasina tampon yazilimi yerlestirerek tiim insanlarin, suretleri ara-
cihgiyla 6lmelerine engel olmaktadir. Suretlerinde yok olmalarinin dniine gegmek
isteyen Uzman Bobby, Geers’a yapmasi gerekenleri séylemektedir, ancak Geers,
suretleri kurtarmak yerine, insanlari glivene aldigindan emin bir sekilde suretle-
rin yok olmalarina izin vermistir.
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Evlerinde bulunan sanal gergeklik ekipmanlari ile bedensel sinirlari asan insanlar
artik kendi baslarina kalmislardir. Robotik bedenleri uzaktan kontrol eden ve sos-
yal iliskilerini de buna gore sekillendiren insanlar igin artik yola kendi baslarina
devam etme vakti gelmistir. Sanal yasamlarin sonlanmasi ve gergek yasama do-
nils, sanal gerceklik kurgusuna getirilen 6nemli bir elestiri olarak sunulmaktadir.
Bakimli, idealize edilmis suretlerin ortadan kalkmasi, sanal gergeklik kurgusu lize-
rinden kusursuz yasam Utopyasinin art alanina bakmanin 6nemini ortaya koyma-
st agisindan 6nem tasimaktadir (Bakiniz Gorsel 7).

Suretler filminin senaryo, hareketler ve sanal gerceklik giris ekipmanlari tizerin-
den yirutilen icerik ¢6ziimlemesinde,

a. Senaryo boyunca suretler olarak gelistirilen robotlarin insan yasamina katkisi savu-
nusu ile Gretimine ragmen insan yasaminda agiga ¢ikardigl olumsuz sonuglar ortaya

konulmustur.

b.  Suretlerin insan dis gorlinlsine yakin sunumuna ragmen mimik, jest vb. unsurlarla

ayristirma yapildigi tespit edilmistir.

c. insanin kusurlu gériinisi, kendini algilama bicimi olarak verilirken, suretlerin kusur-

suzlugu, insanin idealize yagsam arayisini temsil eder nitelikte sunulmustur.
d.  Film boyunca suretler, insanin yasamini aracilayan ikinci kimlikler olarak sunulmustur.

e. Suretler ve operatorler ayriminin net olarak ortaya konuldugu filmde, operator olan
gercek insan dogasindan ve kamusal yasamdan uzaklastirilirken, gercek yasam alan-
lari adeta kurgu birer sanal gergeklik ortamlarini temsil eder nitelikte yeniden kurgu-

lanmigtir.

f.  Sanal yasam siiregleri de belirli kurallar, sinirlamalar, denetleme mekanizmalari ger-
cevesinde sinirlandiriimis, gozetim toplumu anlayisinin bu yasam pratikleri tizerindeki

etkisi 6ne gikarilan unsur olmustur.

g.  Suretler ve operatorler igin segilen karakterler idealize bir yasami sunar niteliktedir.
Kisinin kendi fiziksel gériinimiinden ve hatta cinsiyetinden bagimsiz tercihleri ola-
bilecegi vurgulanirken, birbirine yabancilasan bireylerden olusan bir yasam kurgusu

sunulmustur.

h. Teknoloji ile desteklenen ve suretlerin yasadigi alanlar renkli, 1sikli, eglenceli ve
hareketli bir yagami sunarken, suretlerden yalitilmig bolgelerde insanlar dogal ya-
sam icerisinde dogal goruntileri ile yer almiglardir. Bu mekanlar filmde oldukga

yoksul, hayat micadelesinin verildigi ortamlar olarak yer almistir.

i.  Karakterlerin kullanimi, film senaryo 6rgiistinde gelistirmis sistemi ortaya koymasi

acgisindan anlamhidir. Mucit, ayni zamanda suretlerin var oldugu ve suretlerden
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yalitilmis tim sistemin yagsam kurallarini ve denetimini elinde turan kisilik olarak
sunulurken, Peygamber, suretsiz alanlari yonetenin de yine suretler olduguna vur-
gu yapmaktadir. Ajan Geers, adeta tiim sistemi karsisina alan bir kahraman ola-
rak kurgulanirken, suret edinmekten ¢ekinmeyen, sistem igerisinde yillarca gorev
yapmis bir kisiliktir. Esi ise ¢ocuklarini kaybetmis olmanin travmasiyla yasamdan
uzaklasmis, suretlerin bakimina kendini adamis birisidir. Polis Kontrol Merkezi uz-
mani Bobby, zekasiyla 6ne gikan hem operatdrlere hem de suretlere hakim olan,
kendisiyle -fiziksel goriinlistiyle- barisik, bir o kadar da hayati bos vermis bir karak-

ter olarak sunulmaktadir.

j.  Karakterlerin segiminde ideolojik bir yaklasimin benimsendigi gézlemlenmekte-
dir. Beyaz irk kahraman olarak sunulurken, Afroamerikan kisiler genelde suga me-
yilli taraf olarak sunulmaktadir. Bu egilimin Suretler filminde de mevcut oldugu,
kahraman olarak sunulan Ajan Greeks’in amirinde ve Peygamber tiplemesinde
oldugu gibi. “ideolojinin en ¢ok su yiiziine ¢iktigi temel alan yaratilan karakterlerin
kisilik ozellikleri, davranislari ve stereotip olarak kurgulanmalarinda sekillenmek-
tedir” (Akmese ve Akmese, 2020, s. 203).

k.  Filmde sunulan sanal gergeklik (canlandirma koltugu) giris ekipmani, suretlerin
sarj Uniteleri, mekanlarda yer alan farkli ebatlarda ekranlar, robotlarin bakim mal-
zemeleri, sanal gergeklik Gizerine tasarimlara ve uygulamalara gonderme yapmak-
tadir.

Suretler filmi, sanal gergeklik uygulamalari, kurgu ve tasarim agisindan sistemsel
bir sorgulamanin 6ne c¢iktigi bir yapim olarak gelecege dair distopik bir bakis acisi
sergilemektedir.

5. Tartisma ve Sonug

Teknolojik gelismeler ve iletisim slireclerindeki dijitallesme, sayisal yapilarin ege-
menligini ortaya koymaktadir. Dijital olan ortamlarda, igerik, kullanilan sayisal
kodlamalar araciligiyla ve araytizlerle adeta insana dair olan birer gerceklige do-
nlstirilmektedir. “Bilgisayar ve ag teknolojilerinin kullanimiyla iletisim tekno-
lojilerinde dijital ¢ag donemi yasanmaktadir. Aktarilan icerik de dijital 6zellikler
tasimaktadir” (Bolat, 2021, s. 189). Simiile edilmis ve dinamik yapisallik icerisin-
de -degisken bir diinya goriinglisiinde- fiziksel ve psikolojik bir katiim deneyimi
sunan sanal gergeklik, yeni medyanin gercek zamanli iletisim potansiyeline ve
dijital similasyonlarin formiile edebildigi biitlinsel duyumlara dayanmaktadir.
“Mevcudiyet, canlilik ve daldirma duyusal, bilissel ve duygusal islevlerin bu se-
kilde yogunlasmasinin ana kosullaridir. Aslinda bunlar, retorik ikna ve pratigin de
merkezinde yer alir” (Aczél, 2017, s. 31). Bu baglamda teknolojinin ¢ok boyutlu

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Gelecegi Diin ve Simdi Belirler: insan Merkezli Sanal Gerceklik Tasarmi @ 101

kullanimi s6z konusudur. insandan elde edilen veriler esliginde insanin sanal bir
diinyada varligini kabul etmesine dayali olan bu yapi icerisinde gergeklik strekli
donds(tiral)mekte ve kurgulanmaktadir. Tasarlanan diinyanin reel olana tercih
edilmesi ise kusursuz bir diizen igerisinde isleyis saglamakla miimkiin olabilmek-
tedir. “Yapay zeka alaninda, s6zIi ve sozIU olmayan davraniglari kullanarak diger
aracilar veya insanlarla etkilesim kurabilen otonom aracilar tasarlamak igin he-
saplamali duygu modelleri kullaniimaktadir. Bu nedenle, basit olaylardan daha
fazla araci igceren karmasik durumlara kadar farkl kosullarla iliskili olarak duy-
gularin nasil ortaya ¢iktigini ve degistigini ele alabilmeleri gerekir. Ayrica duygu-
lar hem cevrenin isleyisinin dinamikleriyle hem de bireyin bilissel ve davranissal
stireglerinin mekanigiyle dogrudan iliskili olmahdir” (Julca, Mendez ve Hervas,
2020, s. 95). Sanal gerceklik, bireylerin telebulunmalarina sembolik bir boyut ola-
rak hizmet edecek bir aygit tarafindan sirekli olarak tretilirken, aygit, kendisini
dijital kiirenin sinirlari igcinde (yeniden) Greten insan kullanici tarafindan galistiril-
maktadir. Sanal gergeklik, fiziksel bedenlerin ve mekansal illlizyonlarin teknolojik
imgeler araciligiyla ic ice gectigi yerdir. Bunlar, gorselin baskin, yaratici bir glice
sahip oldugu cevrimici ortamlar, somutlastirma ve daldirma icin dijital olarak se-
killendirilmis alanlardir (Aczél, 2017, s. 32).

Sanal gerceklik teknolojisi gerek uygulamalari gerekse uygulamalarda bagvurulan
donanimlar esasli olarak ele alindiginda kiiresel pazarlarda karmasik bir Gretim,
dagitim ve tiiketim zincirinin pargasini olusturmaktadir. Donanim Ureticilerinin
gelisimi, yazihm sirketleri ve eglence endustrileriyle iliskiselligine bagldir. Bu bag-
lamda yazilim, donanim ve uygulama eksenli olarak karmasik bir is bolimi ve
uzmanliktan s6z etmek mimkindir (Chan, 2014, s. 36-37). Sektorel yapilanma-
lar ve Uiretim slreclerinin de nasibini aldig1 teknolojik gelismeler, sanal gerceklik
ortamlarinin kurgulanmasinda gereksinim duyulan yazilim, donanim vb. aygitla-
rin Uretimi ve pazarlanmasi stirecinde Uretici-tlketici iliskiselligini de beraberinde
gelistirmektedir.

Suretler filmi Gzerinden yapilan inceleme, sinema sektori Gzerinden bilimkurgu
formatinda Uretilerde teknolojinin toplumsal yasam pratikleri tizerindeki dons-
tlrdcd rolline iliskin dnermelerin ortaya konulmasi agisindan énem tasimaktadir.
Gerek senaryoda robotlarin insan yasamina katkisina iliskin savunuya getirilen
elestiri gerekse insansi varliklara donistirilen robotlarin yasamda insalarin yerini
alarak bireysel bir yalnizlasmanin agiga ¢ikardigi sonuglar filmin elestirel yonini
acikca sergilemektedir. insanin kusurlu gériiniisiine odaklanan bir bakis acisiyla
diisinmesi ve bu bakis agisini kazandiran robot endistrisinin ¢ikarci ve kontrolci
tavrinin olay 6rglisu icerisinde stratejik olarak sunuldugu filmde glinimiiz sosyal
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medya, sanal gerceklik, artirilmis gercgeklik uygulamalarinin insanliga getirecegi
gelecek kurgusu distopik olarak sergilenmistir. Ozgiir bir alan algisi tizerinden
kurgulanmaya calisilan sosyal/sanal medya ortamlarinin kurallar, sinirlamalar,
diizenlemeler ve ayni zamanda da denetleme mekanizmasinin bir uzantisi oldugu
bu baglamda 6ne ¢ikmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Aragtirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %49 (1.Yazar) ve %51 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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