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Bu ¢alisma, sanal gergeklik teknolojisiyle iiretilen sanat eserleriyle etkilesime giren 6znenin, Antropolog Arnold
Van Gennep’in gegis ritiiellerini (ayrilma, esik, birlesme) ve Victor Turner’in kominitas kavramlarini
deneyimledigini one slirmektedir. Makalede ayrica gecis ritiielleri ile Jonathan Steuer’in sanal gergekligi
tanimlamada kullandig1 Gi¢li prensibinin (simiilasyon, daldirma, etkilesim) karsilagtirmali analizi yapilmustir.
Yapilan bu karsilastirmada gegis ritiielleri ile {iglii prensibin ortak paydalarinin oldugu saptanmistir. Bu ¢alismanin
temel ¢ikig noktasi, gegis ritiielleri ile Steuer’in {iglii prensibi arasinda deneyimsel diizeyde benzerlik bulunduguna
iliskin bir varsayim onerisidir. Arastirma nitel aragtirma deseninde yapilandirilmistir ve betimsel analiz yontemiyle
yliriitiilmiistiir. Veri toplama siirecinde amagli 6rneklem yontemi benimsenmis; benzesik ve tipik durum
ornekleme teknikleri araciligiyla iki sanal gerceklik projesi drneklem olarak secilmistir. Incelenen projeler
arasinda Maurice Benayoun’un “Diinya Gortiniimii” isimli etkilesimli sanat projesi ile Jong-woo Kim’in “Seninle
Tanigmak” adli ¢aligmasi yer almaktadir. Makalenin amaci, bu projeler iizerinden sanal ger¢eklik kullanicilarinin
gegis ritiielleri baglaminda nasil bir doniisiim yasadigini analiz etmektir. Icerik analizi yontemiyle projelerin ortak
temalart belirlenmis, dokiiman analizi aracilifiyla sanal gergeklik deneyiminin bireyin varlik durumundaki
degisime etkisi degerlendirilmistir. Sonug olarak sanal gerceklik deneyiminin simiilasyon/ayrilma, daldirma/esik
ve etkilesim/birlesme bi¢iminde kategorize edilebilecegi ortaya konmustur. Bu dogrultuda makalenin, sanal
gerceklik temelli sanat {iretimlerini antropolojik kavramlar {izerinden okumaya imkan taniyarak literatiire yeni bir
bakis agis1 sunacagi ongorulmektedir.

Anahtar Kelimeler: Esiksellik, Victor Turner, Sanal Gergeklik.
ABSTRACT

This study This study argues that the subject interacting with art produced through virtual reality technology
experiences Anthropologist Arnold Van Gennep’s rites of passage (separation, liminality, incorporation) as well
as Victor Turner’s notion of communitas. The article also presents a comparative analysis between these rites of
passage and Jonathan Steuer’s tripartite framework for defining virtual reality (simulation, immersion, interaction).
This comparison reveals several conceptual overlaps between the two models. The primary aim of the study is to
propose a conceptual analogy between rites of passage and Steuer’s principles in order to demonstrate how
contemporary virtual reality projects can be interpreted through this framework. The research is structured within
a qualitative design and conducted through descriptive analysis. Purposeful sampling was employed during data
collection, and two virtual reality projects were selected using homogeneous and typical case sampling techniques.
These include Maurice Benayoun’s interactive art project World Skin and Jong-woo Kim’s Meeting You. The
article examines how users of these works undergo a form of transformation in relation to rites of passage. Through
content analysis, shared thematic structures were identified, while document analysis was used to assess the impact
of virtual reality on the user’s existential state. The findings indicate that virtual reality experiences can be
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categorized as simulation/separation, immersion/liminality, and interaction/incorporation, suggesting a new
anthropologically informed perspective for the literature.

Keywords: Liminality, Virtual reality, Victor Turner.

1. GIRIS

Teknolojinin yayginlasmasi ve dijital diinyanin yasamin her alaninda daha fazla yer kaplamasiyla
beraber, sanal diinya hizla biiyiiyerek giiniimiiz toplumunda standart ve alisilmis bir unsur haline
gelmektedir. 20. ylizyilin yeni teknik imkéanlari sanal gergeklik teknolojisini beraberinde getirerek
sanatci-eser-izleyici etkilesiminde yeni bir sanat deneyimi potansiyeline kapi aralamistir. Sanatsal
iiretimin bu yeni durumunda 6zne ile goriintii arasindaki pasif iliski eritilerek geleneksel sinirlar
astlmustir (Giiler, 2024: 305-306).

Ozne ve temsil (sanat eseri) arasindaki geleneksel sinirlarmn asilmasi, 6znenin gérsel, isitsel dokunsal ve
kinetik uyaranlar araciligtyla sanal goriintii iizerinde etkilesim kurmasiyla saglanmistir. Dijital ortamda
uretilen sanal kurguda sanatgi, izleyiciye bu kurguda hareket ve miidahale etme firsati sunmaktadir. Bu
anlamda sanal gergeklik projesinde izleyici ayn1 zamanda eserin olusumunda sanat¢1 kadar entelektiiel
miudahale etme kapasitesine sahiptir. Sanal gerceklik teknolojisi kullanarak eseri izleyicisiyle etkilesimli
bir iliski kurdurma neticesinde olusturmay1 basaran sanat¢ilardan biri olan Maurice Benayoun, izleyici
ve sanatgl arasindaki farki bulaniklastirir. Benayoun, “Diinya Goriinimii” isimli sanal gergeklik
projesinde izleyiciyi elinde fotograf makinesiyle kurgusal bir savas mekanina dahil ederek onlara aktif
bir rol kazandirir. Savas mekéani her ne kadar 6nceden kurgulanmis olsa da eserin nihai sunucu
kurgulanmis degildir. Dolayisiyla proje siirekli degisen ve alternatif hikayelere acik bir yapittir. Savas
mekaninda izleyicinin 6znel bakisiyla ¢ektigi fotograflarla eser olusumunu tamamlamaktadir. “Seninle
Tanismak” isimli belgeselinde ise anne Jang i¢in sanal gergeklikte dlen kizinin avatari ile kurgusal bir
mekanda bulusma tasarlanir. Bu kurguda her ne kadar senaryo onceden belirlenmis olsa da annenin
verecegi tepkilere gore yapay zeka sayesinde dlen kizinin avatarinin verecegi karsiliklar degisecektir.
Dolayisiyla projede kurguyu yonlendirecek olan annedir. Bu makalenin amaci da eserin kurucu bir
pargasi olan izleyicinin eserle etkilesime girme siirecinin analizini yapmaktir. Bu analizi yapmada
Jonathan Steuer’in sanal gergekligi anlamlandirmada one siirdiigii simiilasyon, daldirma ve etkilesim
prensibi, antropolog Arnold Van Gennep ve Victor Turner’in gegis ritlielleri kurami referans alinmustir.
Tiirkce literatiir tarandiginda gegis ritiiellerinin sanat alaniyla iliski kurularak akademik bir arasgtirma
yapilmasinin birka¢ 6rneginin oldugu goriilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak yapilan etkilesimli sanat projeleri hakkindaki bugiine kadar
yapilmis akademik yazilarda Steuer’in simiilasyon, daldirma ve etkilesim prensibi, Van Gennep ve
Turner’in gegis ritiielleri ilk kez kullaniliyor olusu bu makalenin 6nemini ve O6zgiinlik degerini
arttirmaktadir. Ayrica Steuer’in prensipleri ile Van Gennep ve Turner’in gegis ritiielleri arasinda iliski
kurularak sanal gergeklik projelerindeki etkilesime giren 6zne tizerinden bu etkilesimin ve iliskinin ele
almmasi da ilk defa yapildigindan literatiire katki saglayacagi timit edilmektedir.

Bireyin dogumundan 6liimiine gecirmis oldugu degisim ve doniisiimleri gegis ritiielleri olarak ele alan
Van Gennep ve Turner, bu ritiielleri ayrilma, esik ve birlesme olmak tizere li¢ asamada inceler. Nitekim
sanal gerceklik teknolojisiyle olusturulan etkilesimli sanat projesine dahil olan ¢agdas sanat izleyicisi
de “Diinya Gorlinimii” isimli projede aktif rol oynamasiyla ilic asamali gegis ritiiellerini
deneyimlemektedir. Benzer sekilde “Seninle Tanigmak™ belgeselinde de anne Jang, sanal gergeklik
projesinde 6len kiziyla karsilikli etkilesime girerek gegis ritiiellerini deneyimler.

Yani izleyici, etkilesime girmeden 6nce gerekli ekipmanlar1 (HDM, fotograf makinasi) kullanmak igin
hazirligin1 yaparak ayrilma, simiilasyona dalmadan hemen oOnce esik, simiilasyona dalip burada
etkilesime girdiginde ise birlesme siirecini deneyimler. Steuer’in sanal ger¢ekligi anlamlandirmadaki ii¢
prensibi, antropoloji ve sosyal bilimlerin kiiltiirel ¢aligmalarinda Gennep ve Turner’in esikselligi tasnif
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etmek icin 6znenin ya da toplumun deneyimledigi gegis riitiielleri kuramina azimsanamayacak nitelikte
benzerliklerinin olusuyla dikkate degerdir.

Bu calismanin ilk baglig1 altinda sanal gerceklik tanimlarina ve sanal gercekligin kisa tarihine yer
verilmistir. Ikinci baslikta Steuer’in sanal gercekligi anlamlandirmada 6ne siirdiigii {i¢ prensip ile Van
Gennep ve Turner gegis ritiielleri arasinda iliski kurularak ortak paydalar desifre edilmistir. Uciincii
baslik altinda ise Benayoun’un “Diinya Goriinimii” isimli etkilesimli sanat projesi ve “Seninle
Tanmigsmak™ belgeselindeki anne Jang’in sanal gerceklik projesinde dlen kiziyla karsilikli etkilesime
girmesi Van Gennep ve Turner’in gegis ritlielleri ve Steuer’in ii¢ prensibi merkeze alinarak betimsel
analizi yapilmistir.

2. YONTEM

Bu ¢aligma, nitel arastirma deseninde yapilandirilmis olup, sanal gergeklik deneyiminin antropolojik ve
sosyolojik kavramlar ¢ercevesinde nasil anlamlandirilabilecegini incelemek amaciyla betimsel analiz
yontemi kullanilarak yiriitiilmistiir. Arastirma siirecinde, sanal gerceklik teknolojisiyle Uretilen sanat
eserleriyle etkilesime giren bireylerin, Arnold Van Gennep’in gegis ritiielleri (ayrilma, esik, birlesme)
ve Victor Turner’in komiinitas kavramlarini nasil deneyimledigi analiz edilmistir. Ayrica, bu
kavramlarin Jonathan Steuer’in sanal ger¢ekligi tanimlamak i¢in gelistirdigi tiglii prensiple (simiilasyon,
daldirma, etkilesim) nasil ortistiigi karsilagtirmali olarak ele alinmigtir. Calismada nitel arastirma
yaklagimi benimsenmig ve betimsel analiz yontemi kullanilmigtir. Betimsel analiz, arastirmacinin belirli
bir olguya iliskin mevcut verileri sistematik bir sekilde inceleyerek anlamlandirmasina olanak tanir
(Tutar ve Erdem, 2022). Bu yontemin segilmesinin temel nedeni, sanal gerceklik deneyiminin bireyin
varlik durumundaki doniisiimiine etkisini detaylandirarak agiklamak ve mevcut teorik ¢ergeveyle
iligkilendirmektir.

Veri toplama siirecinde amacli 6rneklem yontemi kullanilmistir. Bu kapsamda, belirli temalara ve teorik
yaklagimlara uygun sanal gergeklik projelerinin segilmesi hedeflenmistir. Orneklem belirlenirken
benzesik ve tipik durum O6rnekleme teknikleri uygulanmis ve analiz igin iki sanal gerceklik projesi
secilmistir. Bunlardan ilki Maurice Benayoun’un “Diinya Goriinimii” isimli etkilesimli bir sanat
projesidir. Projede kullanicilar sanal bir savas muhabiri gibi sahneler arasi geg¢is yaparak ami
fotograflayabilmektedir. Ikincisi ise Jong-woo Kim’in “Seninle Tanismak” isimli sanal gerceklik
teknolojisi kullanilarak 6len bir aile bireyiyle tekrar bulusma deneyimi sunan belgesel niteliginde bir
projesidir. Bu projeler, sanal gergeklik kullanicilarinin deneyim siirecinde Gennep’in geg¢is ritiielleri
baglaminda nasil bir doniisiim yasadigini anlamak agisindan 6nemli birer 6rnek teskil etmektedir.

Aragtirmanin veri analizi siirecinde icerik analizi yontemi kullanilarak projelerin ortak temalar
belirlenmis ve sanal gerceklik deneyiminin bireyin varlik durumundaki degisimine etkisi
degerlendirilmistir. Icerik analizi siirecinde; segilen sanal gergeklik projeleri detayli bir sekilde
incelenmis, kullanici deneyimlerine dair mevcut dokiimanlar analiz edilmis, sanal gerceklik
deneyimlerinin yapisal Ozellikleri, gegis ritiielleri ve sanal gerceklik prensipleri cercevesinde
yorumlanmustir. Ayrica dokiiman analizi yontemi kullanilarak sanal gergeklik teknolojisinin bireyin
benlik algis1 ve sosyal baglami iizerindeki etkileri irdelenmistir. Elde edilen veriler, gegis ritiiellerinin
asamalart ile Steuer’in sanal gergeklik modelinin bilesenleri arasinda analoji kurularak
degerlendirilmistir.

3. SANAL GERCEKLIiGIiN KISA TARiHi

Castanares (2011)’e gore sanal goriintii, fiziksel diinyanin bir simiilakrina doniismeyi, onun yerini
almayi ve fiziksel varliklarla ayni bigimde algilanmay1 amaglamaktadir (Castanares, 2011: 66). Burdea
ve Coiffet sanal gercekligi, gercek¢i gortinen bir dinya yaratmak icin bilgisayar grafiklerinin
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kullanildig1 bir simiilasyon olarak tanimlar (Burdea & Coiffet, 2003: 3). Sherman ve Craig (2003) ise
sanal gercekligi, katilimcinin pozisyonlarini ve eylemlerini algilayan; bir veya birden fazla duyuya geri
bildirim {ireterek zihinsel olarak dalma ya da simiilasyon i¢inde bulunma hissi yaratan etkilesimli
bilgisayar ortami olarak agiklar. Sanal ger¢eklik kavraminin kokenleri, Amerikali yazar Stanley G.
Weinbaum’un 1935’te yayimlanan Pygmalion’un Gézliikleri adli bilim kurgu dykiisiine uzanir. Oykiide
film endiistrisini doniistiirme hedefiyle calisan Profesér Alber Ludwig, kullanictya gercekei bir film
deneyimi sunmak amactyla gérme, duyma, tatma, koklama ve dokunma duyularina hitap eden uyaranlar
Ureten dzel bir gozliik tasarlar. Bu cihazin sinemadaki gibi statik bir ekrana bagli olmamasi, izleyicinin
deneyimi farkli fiziksel ortamlarda da siirdiirebilmesine olanak tanir. Weinbaum bu anlati1 araciligiyla
gercekligin yalnizca algisal bir yorum oldugunu vurgular ve okuru su soruyla kars1 karsiya birakir:
“Gergeklik nedir? (...) Her sey bir riiya, her sey bir yanilsama; sen benim goriisiim oldugun gibi ben de
senin gortsiiniim” (Weinbaum, 1977: 55).

Sanal gercekligin sanat tarihindeki erken 6rnekleri ise 19. yiizyildaki panoramik resimlere dayanir. Tiim
gorlis alanim1 kusatarak izleyiciye tarihsel olaylarin hissini aktarmay1 hedefleyen bu 360 derecelik
resimler, mekani sanatsal deneyimin aktif bileseni haline getirmistir. 20. yiizyilda mekan kavrami, sanal
unsurlarin kurgusal yapiya eklemlenmesiyle birlikte yeni diislinsel tartismalarin merkezine yerlesir.
1950’lerin ortasinda goriintli yonetmeni Morton Heilig, duyusal deneyimi gelistirmek amaciyla
Sensorama adli bir cihaz tasarlar. Atari benzeri bu kabin, izleyiciyi yalnizca gorsel ve isitsel olarak degil,
tim duyulartyla filme dahil etmeyi hedefler; stereo hoparlorler, tic boyutlu ekran, koku yayicilar ve
titresimli bir koltuk gibi 6zelliklerle donatilmistir. Heilig, bu cihazin potansiyelini gdstermek {izere alti
kisa filmi kendi iiretim ve kurgusuyla hazirlar (Seiler vd., 2015: 79-80). 1968’de Ivan Sutherland ve
ogrencisi Bob Sproull, Damokles’in Kilict (Gorsel 1) adi verilen ve bilgisayara bagh c¢alisan ilk basa
takilan ekrani gelistirir. Kullanimi oldukga gii¢ olan bu agir mekanizma tavandan sarkitilir ve ismi de
bu {iirkiitiicii goriintiisiinden gelir. Damokles’in Kilici, kullanicilarin sanal nesnelerle gercekei bir
etkilesim kurmasina imkan taniyan ilk HMD sistemlerinden biri olarak kabul edilir (LaValle, 2019: 28,
35).

Gorsel 1. Demokles’in Kilic1, 1968 (Elaine, 2016)

1969’da sanat¢1 Myron Krueger, “yapay gerceklik™ olarak tanimladigi bir dizi deneyim gelistirir. Bu
deneyimlerde bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlar, katilimcilarin hareketlerine tepki verecek
bicimde programlanir. Boylece klavye ve fare kullaniminin yerini dogrudan bedenin arayiiz olarak
kullanilmasi alir. Videoplace adl1 projesi, kullanicinin hem kendi avatariyla hem de uzak mesafedeki bir
bagka avatarla etkilesim kurmasina olanak tanir (Krueger, 1991: 43-46).

Son yirmi yilda teknoloji endiistrisindeki hizli gelismelerle birlikte HMD’ler daha tagmabilir hale
gelmis, bu da 6zellikle sanat alaninda {iretim olanaklarini genisletmistir. Panoramik resimlerle baslayan
ve izleyiciyi tiim goriis alanin1 kusatarak igine ¢ekmeyi hedefleyen yanilsama, her donemde mevcut
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teknik imkanlarin sinirlart zorlanarak giiniimiiz VR teknolojilerine evrilmistir. 21. yiizyilda sanal
gerceklik teknolojilerinin olgunlagmasiyla birlikte sanal ve fiziksel mekan arasindaki sinirlar giderek
siliklesmis imajin iiretimi, dolagimi1 ve manipiilasyonu kokli bir doniisiim gecirmistir. Sanal mekanlar
artik yalnizca icinde bulunulan ortamlar degil, bireyin daldig1 ve nesne, benlik, mekan ve gergeklik
arasindaki iligkileri yeniden kurdugu dinamik deneyim alanlar1 haline gelmistir.

4. SANAL GERCEKLIiGIiN PRENSIPLERI VE GECiS RITUELLERI ANALOJISI

Sanal gergekligin tanim1 ve analizi temelde ii¢ prensiple ele alinmaktadir. Burdea ve Coiffet bunu sanal
gercekligin ti¢ ben’i olarak tanimlar (Webster, 2015: 2). Jonathan Steuer’e gore ii¢ prensipten ilki olan
simiilasyon; yapay gorsel, isitsel ve dokunsal diinyalar yaratmak igin bilgisayar teknolojisinin
kullanilmasidir. Daldirma, kullanicinin duyularini bu yapay grafik ve isitsel diinyayla doldurulmasidir
(Steuer, 1992: 83, 84). Janet Murray (1997)’e gore herhangi bir ortamda heyecan verici bir anlati, sanal
bir gergeklik olarak deneyimlenebilir, ¢linkii insan beyini, hikayelere uyum saglamaya meyillidir.
Daldirma, suya batirilmanin fiziksel deneyiminden tiiretilen mecazi bir terimdir. Ozne nasil ki suya
dalindiginda havadan tamamen farkli bir psikolojik etkiyle sarmallaniliyorsa, simiile edilmis ortamda
da farkli bir gercekligin siiriikleyici sarmalini deneyimlemektedir. Daldirma, yeni ortamin miimkiin
kildig1 seyleri yapmak igin ylizmeyi 6grenmek anlamina gelir (Murray, 1997: 98, 99). Grau (2003)’e
gore daldirma, entelektiiel agidan uyarici bir siire¢ olmasinin yan sira, zihinsel olarak emicidir ve bir
stire¢, bir degisim, bir zihinsel durumdan digerine gegistir (Grau, 2003: 13). Bu anlamda gegis olan
daldirmay1 esiksel bir siire¢ olarak yorumlamak da miimkiindiir. Ugiincii prensip olan etkilesim ise
Sherman ve Craig, katilimcinin konumunu ve eylemlerini algilayan ve bir veya daha fazla duyuya geri
bildirimi degistiren veya artiran, zihinsel olarak sanal gergeklige dalmis veya mevcutmus hissi veren
etkilesimli bilgisayar simiilasyonlaridir (Sherman ve Craig, 2003: 13).

Jonathan Steuer’in sanal ger¢ekligi tanimlamadaki ti¢ temel prensibi

T Y R Y 7 = 2\
simiilasyon daldirma ‘ etkilesim ‘

N | _ C Py Q
ayrilma ‘ esik ‘ birlesme ‘

- J \ J \

Van Gennep ve Victor Turner’in gegis ritiielleri kuramimin agsamalari

Semal 1. Jonathan Steuer’in prensibleri ve Van Gennep, Victor Turner’in gegis ritiielleri arasinda kurulan analojinin semasi (Yazar
tarafindan olusturulmugstur).

Sanal gergeklikte tiim bu prensipler aslinda antropoloji ve sosyal bilimlerin kiiltiirel ¢alismalarinda Van
Gennep ve Victor Turner’in esikselligi tasnif etmek igin 6znenin ya da toplumun deneyimledigi gegis
rlitiielleri kuramina, azimsanamayacak nitelikte benzerliklerinin olusu dikkate degerdir.

Van Gennep dogumdan o6liime kadar uzanan siiregte bireyi farkli asamalardan gegiren ve durum
degisikligini isaret eden gecis ritiiellerini ii¢ asamada ele almaktadir. Ilk asama olan ayrilma
(seperation), 6znenin veya grubun toplumsal yapidaki daha 6nceki sabit bir noktadan veya bir dizi
kiiltiirel kosuldan kopmasidir. Van Gennep esik (limen) asamasi sirasinda ritiiel 6zneyi yolcuya
benzetmektedir. Onceki ve sonraki halinin niteliklerinin neredeyse hi¢ bulunmadig belirsiz bir Alemde
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askida kalir. Son asama olan birlesme (agregation), mevcut zaman ve mekéna yeni statii ve kimligiyle
yeniden dahil olmasidir (Gennep, 2022: 19-22; Turner, 2018: 95, 96). Bu ii¢ gegis ritiielinin karsilig1
Sema 1’de gosterildigi gibi; simiilasyonun karsiligt ayrilma, daldirmanin karsilig: esik ve etkilesimin
karsilig1 olan birlesmedir. Bilgisayar teknolojileri kullanilarak hazirlanan simiilasyon, 6znenin gergek
hayattan koparilmasi yani ayrilma asamasinin hazirhigidir. Gerekli ekipmanlar1 kullanarak simiilasyona
daldirilan 6znenin gercek ve sanal zaman-mekan arasinda belirsiz bir konumda olmasi esik asamasidir.
Daldirilanin  6znenin sanal zaman-mekanda etkilesime girmesi, esiksellikten siyrilarak sanal
gergeklikteki mevcudiyetini kabul ederek ylizlesmesi ise gegis ritiiellerinin son asamasi olan birlegime
tekamiil eder. Sema 1°de kurulan analojinin disinda kalan komiinitas kavramini da alt baslik olarak ele
almak miimkiindiir. Béylece semanin vurgusu da dagilmamis olacaktir. Komiinitas kavrami incelenecek
iki giincel sanal gerceklik projesinde de daldirilanlarin gecis ritiiellerini deneyimlerken statiisiindeki
degisimini karsilayan bit tanim olarak karsilik bulmaktadir.

Turner, gegis ritiiellerindeki gruba toplum kelimesini kullanmayi tercih etmez. Bunun yerine komiinitas
kavramini kullanir. Turner’a gore komiinitas toplumdan farklidir ve bir kiiltiirlin nihai vizyonudur.
Toplum, sosyoekonomik, hukuksal ve siyasi konumlar sistemi igerisinde farklilagtirilmis yapilarin
toplamidir. Komiinitas ise, bu yonleri ile orgiitlii bir yapida degil aksine yapilandirilmamis ve
farklilagsmamis bir gruptur. Komiinitas, ritiielin tiiriine bagli olarak farkli bigcimlerde bir topluluk
duygusunu tetikleyen, ritlieller sirasinda yapinin gecici olarak askiya alindigi, esitlik, dayanisma ve
birliktelik duygularinin 6n plana ¢iktig1 bir dongii bi¢imidir. Bu anlamda komiinitasi olusturan kisilerin
giinlik hayatta statiileri diisiik iken yiikselebilir veya tam tersine statiisii yliksek olan kisi
alcalabilmektedir. Bdylece komiinler, toplumsal yapinin ve normlarin gegiciligini ve yapayligimn
deneyimlerler (Turner, 2018: 111, 173-175).

5. SANAL GERCEKLIiGE DALDIRILAN OZNENIN GECiS RITUELLERi KURAMI iLE
INCELENMESI

Bu baslik altinda Maurice Benayoun’un “Diinya Gorlinimii” (1998) isimli projesinin ve Jong-wo00
Kim’in “Seninle Tanmigsmak” isimli projesinin, Steuer’in sanal gercekligi tanimlamada kullandig1 ticlii
prensibi (Steuer, 1992) ile Van Gennep ve Victor Turner’in geg¢is ritiielleri arasinda kurulan iliski
merkeze alinarak betimsel analizi yapilmistir. Yilmaz (2020)° a gore ritiieller; insanlarin belirli bir
durumda diizenli olarak gergeklestirdigi diizenli bir sekilde gergeklestirilen bir dizi eylemlerdir (Y1lmaz,
2020, s. 55). Sanal gerceklik projeleri de tipka ritiielleri gibi belirli bir mekénda, giin ve saatte eylem
dizisiyle tekrar edilebilir potansiyeli tasiyan ritiiellerdir. Bu ritiiel sirasinda sanal gerceklige daldirilan
O0znenin Onceki kimliginden farklilasmasi gecis ritliellerinin doniistiiriicii 6zelligiyle benzerlik
tagimaktadir. Maurice Benayoun, “Diinya Goriiniimii” (1998) isimli sanal ger¢eklik projesinde (Gorsel
2-3) kullanic1 Van Gennep’in bahsettigi bireyin toplumdan ve kendi kimliginden sembolik olarak
uzaklastirildig1 gecis ritiiellerinin ilk evresi olan ayrilma asamasinin 6n hazirliklarin1 yapmak igin
gerekli ekipmanlar1 kullanmasi gerekmektedir.
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Gorsel 2. Maurice Benayoun, “Diinya Gortiniimii” (World Skin), 1998, CAVA enstalasyon. (Benayoun, t.y)

Kullanicinin taktigi ekipmanlardan olan HMD, bilgisayar tarafindan olusturulan her goze bir tane olacak
sekilde iki goriintii sunar. 2D gorintiiler, {i¢ boyutlu olarak tanimlanan sanal mekéanda her bir géziin
konumu dikkate alinarak uygun perspektifle hesaplanir ve islenir. Boylece goriintiilerle stereo ¢ift
olusturulur. ki kiigiik ekran, kullanicinin goriintiileri gérmesini saglayan bazi optiklerle gdziin oniine
konumlanmustir. Ekranlar, ek olarak kullanicinin kafasinin konumunu ve yoniinii ve dolayistyla bakisini
stirekli olarak yakalayan bir mekanizmaya sahip ¢ergeveye monte edilmistir. Kapatici gozliiklere takilt
kafa izleme sistemi, kullanicinin bas hareketini yakalar ve kullanicinin mevcut bakis acisina gore
olusturulan ekrani giinceller. Kullanicinin konumunu izlemek i¢in tavana monte edilmis birka¢ harici
kizil6tesi kamera kullanilir. Bu kameralar, kullanicinin mevcut konumunu yakalar, verileri bilgisayara
gonderir ve bilgisayar da ekran1 buna gOre gunceller (Slater ve Sanchez, 2016: 3). Benzer sekilde
kullanicinin yakinlik ve uzakligina gore sesin siddeti artmakta ya da azalmaktadir.

Ekipmanlart kullanarak daldirilan kullanict Van Gennep’in ve Turner’in bahsettigi esiksellikgi
deneyimlemektedir. Daldirilan, bilgisayar teknolojisi kullanilarak gorsel, isitsel ve dokunsal diinyanin
yaratildig1 bir simiilasyondadir. Ancak fiziksel bedeni halen gercek diinyadadir. Daldirilan ikisini de
eszamanli olarak yasadigi diialist bir varolus deneyimin esikselligindedir. Gergek ve sanal diinyadaki
bu eszamanli catallasmada daldirilan “ne orada ne de burada” dir. Daldirilan Benayoun’nun “Diinya
Goriinimi” (1998) isimli projesinde, moloz yiginlari, yikilan binalar, tank ve toplar, bos mermi
kovanlari, yaralilar ve askerlerle sicak savasin kaotik ve acimasiz dogasinda “orada olma” hissini
yasamaktadir. Sanal simiilasyon, her ne kadar yanilsama olsa da zihin ve bedenin dahil oldugu tiim
algisal varligi kandirabilen yer yanilsamasina yol agmaktadir. Literatiirde varlik ya da mevcudiyet olarak
adlandirilan bu 6znel yanilsamaya daldirilan bedenini dogal bir sekilde kullanarak algiliyorsa beyninin
alg1 sisteminin yapabilecegi ¢ikarim, algilananin katilimcinmin gergek cevresi oldugu yanilsamasidir.
Kullanic1 bu ¢evrede sosyal yapidaki mevcut bir noktasindan kopmakta ve artik bir statiisii veya konumu
olmayan sembolik bir yabancidir. Bu noktadan sonra daldirilan, sanal diinyadaki ¢evreyle bag kurmaya
calisarak etkilesime girmeye baslayacaktir. Nitekim etkilesime girmesiyle de 6zne, Van Gennep’in
birlesme agamasina girmektedir. Bu asamada eski kimligini geride birakan 6znenin kimligi de eriyip
gitmektedir.
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Gorsel 3. Maurice Benayoun “World Skin” (Diinya Gériiniimii), 1998, CAVA enstalasyon (World Skin t.y)

Daldirilan (izleyici) bu kaosu hem izlemekte hem de fotograf makinesi ile ilgisini ¢eken anlarin
fotografini gekerek ani belgelemektedir. Deklansore basildiginda, 6znenin her hareketiyle geriye ¢ekilen
anlarin beyaz siluetleri iz birakir. Bu beyaz alanlar, bir yandan sade goriinse de ayn1 zamanda tedirgin
edici bir etki yaratir (GUr, 2023: 86). Boylece nesne ile daldirilan arasinda deneysel olarak kesfedilen
etkilesimde anlam, kismen de olsa izleyici tarafindan yaratilmaktadir.

Duchamp’a gore, bir sanat eseri yaratmak i¢in sadece eserin yapimini degil, ayn1 zamanda alimlanmasini
da icerir. Duchamp bu iliskiden su pasajinda bahsetmektedir: “Yaratici eylemi yalnizca sanatgi
gerceklestirmez; izleyici eserin igsel niteliklerini desifre edip yorumlayarak dis diinyayla temas ettirir
ve bdylece yaratici eyleme katkisini ekler” (Duchamp, 1973: 140). Bu anlamda “Diinya Gortiniimii”
(Gorsel 3-4) isimli eserin, salt yaraticisinin Benayoun oldugunu sdylemek dogru olmayacaktir. Nitekim
Benayoun’un ¢alismasinin basarili olmasi daldirilanin katkilaria baglidir.

Benayoun (1998) savas ve sanati ciddiye alinmasi gereken bir tiir oyuna benzetmektedir. “Diinya
Gorliniimii’nde izleyici ve savag sahnesinde yasayanlar her an 6lmeye hazir turistler gibidir. Bu yoniiyle
savas bedenlerin riske atildig1 bir oyundur. Savas sahnesine daldirilan 6zne, an1 yakalamak ile vicdam
arasinda kararsiz kalarak celiskiye diismektedir. Daldirilan, Benayoun’un tabiriyle, daldirilan sahneler,
izleyicinin dikkatini ¢gekmek amaciyla kamuya acildiginda, acinin ve dramanin trajik yonii daha da
derinlesir. Beyaz siliietlere doniisen bu alanlar, ayn1 zamanda bastirilabilir hale gelir. Fotograf ¢ekme
eylemi hem taniklik etme hem de acimin mahremiyetine miidahale etme rolii iistlenir. Fotograf
araciligiyla anin sahneden ¢ikarilmasi, bir anlamda trajik ami silme veya yok etme islevi goriir
(Benayoun, 1998’den akt. Giir, 2024).

Daldirilanlar, gecis ritiiellerini deneyimledigi “Diinya Goriinimii’nde esitlik ve dayamisma
iligkilerine dayanan, normatif toplumsal yapiya karsit, nispeten yapisiz bir topluluktur. Turner (2018)’a
gore gecis ritlielleri, komiinitas adim verdigi bir durumu beraberinde getirir. Bu, esikteligi birlikte
deneyimleyen insanlar komiin iiyeleri olarak yogun bir topluluk ruhu, biiylik bir toplumsal esitlik,
dayanisma ve birliktelik duygusunu da beraberinde getirmektedir. Boylece “Diinya Goriiniimii’nde
komiin iiyeleri hiyerarsi, sosyoekonomik ve politik gergeklerin 1s1ginda kimlikleri anonimlesmektedir.
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Gorsel 4. Jong-woo Kim “Seninle Tanismak”, 2020, Ug boyutlu tarama teknigiyle nayeon’un avatarinin hazirlanmasindan bir gériintii
(Emotional documentary explores 2020)

Turner ve Van Gennep’in gegis ritiielleri kuram1 Steuer’in sanal gercekligi tanimlamada kullandig: {i¢
prensibi dikkate alinarak incelenecek olan bir diger proje “Seninle Tanigmak” isimli Giiney Kore TV
belgeselidir. Bu projede anne Jang Ji-sung, 6len kizi Nayeon ile sanal gergeklikte bir araya getirilerek
bir tiir 6lii anma ritlielinin gerceklestirilmesi s6z konusudur.

Nayeon, HLM adi verilen bir kan hastaligina yakalanmis ve teshis koyulduktan bir hafta sonra heniiz
yedi yasindayken hayatin1 kaybetmistir. Nayeon’un bu ani 6liimii nedeniyle kizina veda etme sansin
yakalayamamis ve anne yashidir. Yas, kiz1 Nayeon’un hayatta oldugu donemden artik hayatta olmadig1
donemin gercekligi sonrasina gegme donemidir/durumudur. Gennep (2022)’e gore yas, hayatta kalanlar
igin bir gegis donemidir. Ozne bu déneme ayrilik ritiielleriyle girer ve topluma yeniden entegre olma
ritiielleriyle ¢ikar. Yas tutanlar, sevdikleri birinin 6liimiiniin ardindan 6zel bir grup olustururlar ve
bireylerin bu grubu ne kadar ¢abuk terk edecekleri, dlen kisiyle olan iliskilerinin yakinligina baglidir
(Gennep, 2022: 147). Anne Jang Ji-sung kizinin vefatindan sonra liminal dénemi deneyimler. Turner
(2018)’e gore liminal donem, yas tutanlarin toplumun bir pargasi olmadigi ve tamamen kopmadigi ara
evredir. Liminal evre, iki somut varolus hali arasindadir. Yas tutan kisi, yasayanlar ve dliiler arasinda
cesitli sekillerde sikismistir (Turner, 2018: 96, 97). Ji-sung, boylesi bir sikismiglikta 6len kizina
mektuplar yazmakta, kizinin fotograflarina bakmakta, mezarina sevdigi oyuncaklari gétiirmekte, gegmis
giinleri anmaktadir (Hayden, 2020).

“Seninle Tanigmak” belgeselinin yonetmeni ve yapimcist Jong-woo Kim’in agikladigi gibi “Anne
caresizdi. Sadece kizinin beklenmedik Olimii i¢in yas tutmuyordu ayni zamanda onu hatirlamak,
hayattayken sdyleyemediklerini sdylemek istiyordu” (“Real life”, t.y). Anne Jang Ji-sung bu firsati
“Seninle Tanigmak” belgeseli projesinde yakaladi. Steuer’in sanal gergekligi analiz etmede ilk prensibi
olan simiilasyonun daha ger¢ek¢i olmasi ve kurgusal bir oyuna doniismemesi i¢in aileyle roportajlar
yapilmistir. Bu ayn1 zamanda Van Gennep’in gegis ritiiellerindeki ayrilma asamasinin 6n hazirliklarina
tekamiil etmektedir. On hazirlik asamasini Jong-woo Kim sdyle ifade etmektedir;

“Jang Ji-sung’un kizini tekrar gdrme dileginin ger¢eklesmesine yardimci olma konusundaki
orijinal odak noktamiza sadik kaldik. Ancak bu kendimize koydugumuz kurallar dahilinde
anneyi travmasini yeniden yasamaya zorlayacak bir yone gitmekten kagindik. Bunun yerine
olumlu anilara odaklanmaya ¢aligtik. Deneyimi yalnizca ailenin anilarna dayanarak yaratmay1
hedefleyerek katilimer ailenin giivenini kazandik. Bu yaklasim sayesinde aile de bize agildi1”
(Kim, 2020).

Na-yeon hakkinda yapilan roportajlar, fotograf ve videolar toplandiktan sonra sira ii¢ boyutlu avatarinin
modellenmesindeydi ve bunun icin ona c¢ok benzeyen kiz kardesi kullanmilmistir. Kiz kardesinin
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fotogrametri adi verilen {i¢ boyutlu tarama teknigiyle yiiksek ¢oziiniirliiklii fotograflar1 gekilmistir
(Hayden, 2020) (Gorsel 4).

Na-yeon’un otomatik olarak tepki vermesinin saglanmasi i¢in ses tanima ve yapay zeka entegre edilmis
ve Na-yeon ile annesi arasinda fotograf ¢cekmek veya birlikte ¢izim yapmak gibi bazi senaryolar
kurgulanmis, etkilesimleri test edilmistir. Annesinin anilarma dayanarak Na-yeon’un farkli
etkilesimlerde davraniglari ve yiiz ifadeleri analiz edilmistir. Na-yeon’u tiim detaylariyla dijital diinyada
avatarinin  olusturulmasi yaklasik sekiz ay slirmiistiir. Tiim bu hazirliklarin  bitmesiyle yani
simillasyonun hazirlanmasiyla Jang Ji-sung, gecis ritiiellerinin ilk asamasi olan ayrilma siirecini
tamamlar. Simiilasyona daldirilirken Jang Ji-sung’a sanal alanda serbest bir sekilde hareket edebilmesi
icin kablosuz bir VR modiilii kullandirilmistir. Na-yeon’u kucakladiginda ona bir sicaklik hissi
verebilecek eline 6zel eldivenler takilmistir. Ayrica, riizgarlh bir dis mekan ortaminin deneyiminin
gercekliginin artirilmasi amaciyla kontrol edilebilir harici bir fan kurulmustur (Edwards, 2020). Jang Ji-
sung tiim ekipmanlar1 giymesi ve simiilasyona daldirilmasiyla gecis ritiiellerinin ikinci agsamasi olan
esikselligi deneyimler.

Victor W. Turner, Betwixt and Between: The Liminal Period in Rites de Passage isimli makalesinde,
Van Gennep’in gegis ritiielleri analizini yapmugtir. Turner, Van Gennep’in 6zellikle gegis ritliellerinin
ikinci agamasi (limen) lizerine odaklanmakta ve bu asamada kisinin higlik durumunda ne bu ne o, ne
orada ne burada oldugunu ifade etmektedir. Ornegin, cocukluk ve yetiskinlik arasindaki durumda,
kisinin artik tam olarak ¢cocuk olmadig1, ancak heniiz yetiskin de olmadig1 zaman arasindaki bosluktur.
Ozne bir kap1 esiginde duruyor ve heniiz gegmemistir (Turner, 1979: 234). Jang Ji-sung, gercek diinya
ile sanal diinya arasinda esiktedir. Ritiielin son agsamasi olan birlesmeyi deneyimlemesi icin sanal
gergeklikte etkilesime girmesi gerekmektedir.

—

Gdrsel 5. Jong-woo Kim, Seninle Tanismak, 2020, Sanal gergeklikte anne ile 6len kizin ilk karsilasmasi (Zoltan, 2020).

Etkilesimin ilk sahnesinde, kiz1 Na-yeon’un dijitallestirilmis avatar1 bir parkta, odun y1gininin arkasinda
belirir ve “Anne, nerelerdeydin?” diyerek ona dogru kosar. Kizim1 géren Jang, gézyaslarina bogularak
onu ne kadar ¢ok 6zledigini dile getirir. Bir bagka sahnede Jang, kiz1 Na-yeon ile yemek masasinda
oturmaktadir. Masada, Na-yeon’un gergek hayatta hasta oldugu dénemde iyilesmesi halinde yemek
istedigini ifade ettigi yiyecekler yer almaktadir. Bu yiyecekler arasinda deniz yosunu gorbasi, piring keki
ve pasta bulunmaktadir. Yemegin ardindan Na-Yyeon, annesine artik ac1 ¢ekmedigini sdyler; babasinin
sigaray1 birakmasimi ve kardeslerinin daha az kavga etmelerini ister.
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Etkilesim yalnizca sozlii diizeyde gerceklesmez. Son sahnede Jang, kizin1 yataga yatirir ve saglarini
oksar. Boylece sanal ortamda fiziksel etkilesim de miimkiin hale gelir. Na-yeon’a veda ederken Jang,
“Bu diinyada yapmam gereken seyler var; isim bittiginde seninle olacagim. Seni seviyorum.” ifadelerini
kullanir.

Bu noktada, etkilesimin yogunlugu arttik¢a Jang’in sanal ger¢eklige uyumunun da arttigini 6ne stirmek
miimkiindiir. Bu durum, Turner’in gegcis ritiiellerinde tanimladig1 birlesme evresinin yogunlagmasiyla
paralel bir siire¢ olarak degerlendirilebilir. Jang, sanal gerceklik ortaminda kiziyla kurdugu etkilesim ve
aldig1 geri bildirimler araciligiyla artik yalnizca gergek diinyada ¢ocugunu kaybetmis bir anne
konumunda degildir. Eski kimligini geride birakarak, sanal gerceklik icerisinde kizi hayatta olan bir
anne kimligine gecis yapmaktadir.

Bu baglamda, sanal gercekligin sundugu “diinya goriiniimii”’ne daldirilan 6znenin kimliginin askiya
alimmasi ve yeniden bi¢imlenmesi, Turner’in komiinitas kavramiyla ortiigmektedir. Jang’in deneyimi,
esik sonrasi 6znenin kimliginde ve statiisinde meydana gelen doniisiimii somut bigimde goriiniir
kilmaktadir.

SONUC

Sanat ve teknolojinin ig birligiyle hazirlanan, etkilesimli bir sanat eseri olan Diinya Goriiniimii’ne
daldirilan 6znelerin savas simiilasyonunda fotograf makinesiyle istedikleri anlari ¢ekerek anlamu
kendileri yaratmaktadir. Bu anlamda yapilan arastirmada sanal gergekligin etkileri daldirilan {izerinde
etkili olurken daldirilan da sanal gerceklik lizerinde etkili oldugu sonucuna varilmistir. Bu karsilikli etki
Seninle Tanmigmak isimli belgesel projede de hakimdir. Nitekim, Jang’ n kiziyla etkilesimine bagh
olarak oOnceden kurgulanan senaryolar arasinda manevra yapabilmesine hatta senaryoyu
degistirebilmesine olanak saglamistir.

Katillmcilarin, daldirilmadan 6nceki yaptigi hazirhiktan simiilasyona daldirilmasina ve sanal
gerceklikteki kurguyla etkilesime girmesine uzanan siiregte 6znenin davraniginin anlagilmasini Van
Gennep’in gecis ritiielleriyle analiz etmek dogas1 geregi eklektik olan postmodern sanat anlayisiyla da
ortiismektedir. Diinya Goriiniimil eserini yorumlamada antropoloji ve sosyoloji kiirsiisiinden 6diing
alman gecis ritlielleri aynm1 zamanda daldirilanlarin esikselligini anlamlandirmada 6nemli rol
oynamaktadir. Diinya goriiniimii simiilasyonunu deneyimlemeden dnce ayr1 yapilarda (sosyoekonomik,
hiyerarsik, politik) olan insan gruplar1 daldirilma siireci boyunca ayni amaca hizmet ederek komiinitasi
olusturmaktadir. Seninle Tanigmak isimli belgesel projede ise Jang, komiin {iyesi olarak sanal
gerceklikte yerini almaktadir. Diinya Goriiniimii’ne daldirilanlar simiilasyonda evrensel bir kimlige
sahiptir; trajik, acimasiz bir savasin ortasinda belgesel bir fotograf¢ci. Homojen bir hiyerarsi ve statiide
olan komiin iyeleri yapmis olduklar1 bu eylemle de gecis ritiiellerinin son asamasi olan birlesme
asamasini tamamlamiglardir. Seninle Tanigmak isimli belgesel projede ise Jang, etkilesime girdiginde
esik agamasini gegerek birlesme evresini tamamlamistir. Jang’in kiziyla etkilesime girmesi ve kizinin
da ona geri bildirimlerde bulunmasi etkilesimi daha gercekgi kilan 6nemli faktorler olarak dikkat
¢ekmektedir. Bu sayede Jang, esik asamasindan yani sanal ve ger¢ek diinya arasinda askida olmaktan
rahatlikla styrilmaktadir.

Sonug olarak Jonathan Steuer’in sanal gergekligin 6nkosulu olan simiilasyon, daldirma ve etkilesim
prensibi, hem Van Gennep’in ii¢ asamali geg¢is ritlielleri hem de Turner’in esiksellik ve beraberinde
gelen komiinitas ozellikleri ile uyum igerisinde oldugu Diinya Goriiniimii eseri ve Seninle Tanigmak
isimli belgesel proje iizerinden yapilan degerlendirmeyle pekismektedir. incelenen iki sanal gergeklik
projesinde de daldirilan 6zne gercek diinyadaki varlik durumundan sanal diinyadaki varlik durumuna
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gecis yapmasiyla Turner ve Gennep’in gegis ritiiellerini deneyimlemesi kagmilmazdir. Ozne,
simiilasyon ve ekipmanlarin hazirlanmasiyla ayrilma agamasimin 6n hazirliklarin1 tamamlamis olur.
Simiilasyona daldirilan 6zne gercek ve sanal diinya arasinda esiktedir. Ozne etkilesime girdigi anda
birlesim siirecini tamamlayarak yeni bir kimlige ya da statiiye biiriiniir. Diinya Goriiniimii’ne daldirilan
ve birlesim siirecini tamamlayan ritiiel 6znenin yeni statiisii fotografcidir. Seninle Tanigmak isimli
belgesel projede ise kiz1 6lmiis olan Jang, sanal gerceklige daldirilip ve birlesim siirecini tamamlayarak
kiz1 hayatta olan bir anne olarak yeni bir kimligine sahip olur. Gegis ritlielinin ardisik siireci yani
ayrilma, esik, birlesme, Steuer’in simiilasyon, daldirma ve etkilesim prensibiyle ayni siralamada
ilerlemektedir. Bu arastirma neticesinde sanal gerceklik iizerine yapilan mevcut kuramsal yaklagimlara
ek olarak, daldirilan 6zneyi analiz etmek i¢in antropoloji ve sosyal bilimlerde kullanilan gecis ritiielleri
kuraminin kullanilmasinin sanal ger¢ekligi anlamlandirmada yeni bir perspektif sundugu acgiktir ve bu
yoniiyle bagka arastirmalara kapi aralayacagi timit edilmektedir.
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