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oz

Gilintimiizde teknolojinin ilerleme hizi, gegmis donemlere ait birgok kavrami ve olguyu doéniisiime ugratmistir. Bu
nedenle, bu kavram ve olgularin yeniden tanimlanmas1 ka¢imilmaz hale gelmistir. Iletisim ve medya ile etkilesime
girdigi bir¢ok disiplin de, teknolojinin ilerleme hiziyla birlikte gelismekte, degismekte, doniisiime ugramaktadir. Bu
durum da, her gegen giin yeni tiireyen veya eskiden var olan olgulari, yeni bakis agilariyla degerlendirmeyi zorunlu
hale getirmektedir.

Bu ¢alismada, dogrudan teknolojiye bagl bir alan olarak “VR1 film” kavrami ele alinmistir. Jean Baudrillard’in
Simiilakrlar ve Simiilasyon ¢aligmasindan yola ¢ikilarak, David Cronenberg’in teknolojik olarak geleneksel sinemaya
Ozgii iki boyutlu Existenz (1999) filmi, “geleneksel iki boyutlu sinema ve VR film” iliskisi iizerinden
degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: VR Film, Sinema, Sanal Ger¢eklik, Hipergerceklik, Existenz, Cronenberg

ABSTRACT

Today, the speed of the advancement of technology has transformed many concepts and phenomena belonging to the
previous periods. Therefore, the redefinition of these concepts and facts has become inevitable. Many disciplines in
which it interacts with communication and media are developing, changing and transforming along with the pace of
technology's progress. This situation makes it compulsory to evaluate the newly derived or old existing cases with
new perspectives.

In this study, the concept of “VR film” as a field directly connected with technology is discussed. Based on Jean
Baudrillard's study Simulacras and Simulation, David Cronenberg's two-dimensional film Existenz (1999), which is
technologically peculiar to traditional cinema, is evaluated through the relationship between “traditional two-
dimensional cinema and VR film”

Key Words: VR Film, Cinema, Virtual Reality, Hyperreality, Existenz, Cronenberg

1 Bu kavram, sozciik olarak, Ingilizcede “sanal gergeklik” anlamima gelen “Virtual Reality” ifadesinin bas harflerinin bir araya gelmesinden
olusmus olup, bu alana 6zgii literatiirde “VR” olarak kullanildig1 i¢in, calismada da yer yer aym1 sekilde “VR” olarak ifade edilmistir.
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1.GIRIS

Yasama iliskin anlam arayisinin temellendigi en etkin alanlardan biri, farkli donemlerde farkli agilardan
kendini farkli bigcimde yeniden insa eden “gerc¢eklik” kavramidir.

“Gergek” kavraminin etimolojik tanimi Hint-Avrupa dilinde “mal” ve “miilkiyet” anlamlarindan tiiremis,
once Sankritgeye “zenginlik” anlami ile “rayah” sozciigii ile gegmis, sonra da Latincede “mal” ve “sey”
anlaminda “res” sozcigi ile yerini almistir. Bati dillerinde “somut ve nesnel varlik” anlamlariyla
tammlannustir. Fransizcada “rien, reel, realiser, realite”; ingilizcede “real, realist, realisieren”; Italyancada
“reale, realita”; Ispanyolcada “real, realidad” sézciikleri Latincede “sey” anlamina gelen “res” sozciigiinden
tiremistir. Kavram dilimizde “dogru, diirtist, hakiki, sahih dogruluk, muhakkak, mutlaka” anlamlarinda
kullanilmaktadir (Hangerlioglu, 1977: 215). Gergeklik kavrami “disg diinyanin varligi ve var olan her sey”
(Timugin, 2004: 230) gibi tanimlamalarla da anlamlandirilmaktadir.

Sokrates, gergekligi, seylerin fiziksel dogasi ve diinyanin yapisinin disinda degerlendirerek, bu yapilarin
bilinemeyecegini sdylemekte ve arayisini “kisiye” yoneltmektedir. Ona gore bilgi, diisiince; evren ise
kavramdir. Kavramlar tanimlar araciligiyla aciklanmakta ve bu noktada tiimevarim yontemi
uygulanmaktadir (Frolov, 1991: 429). Platon ise idealar diinyasina yonelmekte (Cevizci, 2017: 351),
bilgiye iliskin bir kanaate varma noktasini ussal bir siirecin sonucunda ortaya ¢ikan kiyastaki zitliklar ve
simiflandirmalar ile birlestirmektedir (Hangerlioglu, 1977: 215). Aristo ise Platon’un bu diializmine karst
cikmakta, gercekten var olanin, bireysel varlik ve tozi niteleyen bu diinya olduguna isaret etmektedir
(Cevizci, 2009: 60). Boylece gergeklik, kabul edilmis yaygin simgeler sistemi olmakta ve “6lime kadar
karsilagilan her sey” olarak tanimlanabilmektedir (Derman, 2010: 110).

Farkli tanimlamalardan da gortldigi gibi kavrami, daha nesnel dislinceler etrafinda birlestirmenin
zorlugu, “gergekligi” kaygan bir zeminde konumlandirmaktadir. Ciinkii gergeklik biitiiniiyle degismez ve
sarsilmaz degildir; ruhun hissettikleri, aklin ortaya koydugu analitik disiinceler ile sarsilmaz gibi
goriinenlerin ciddi darbeler almasi, bazi noktalarda gergekligin bir yanilsamadan ibaret oldugu sonucuna da
gotiirebilecek niteliktedir. Zizek, (2016: 33) gergekligin bu kirilgan yoniinii arzu, bastirma, riiya gibi
kavramlarla birlestirmekte ve “toplumsal gergeklik, ger¢egin miidahalesiyle her an pargalanabilecek
kirilgan, simgesel bir 6riimcek agindan baska bir sey degildir. En siradan giindelik konusma, en siradan
olay, her an tehlikeli bir donemece girebilir, telafisi miimkiin olmayan zararlar verebilir” diyerek,
gercekligin kaygan zeminine isaret etmektedir.

Gergekligin bu kirilgan yapisi ve ona yaklasmadaki zorluk, teknolojinin de ilerlemesi ile birlikte, baska
bi¢imlerde yeniden diisiinmeyi gerektirmektedir. Kavrama yonelik bu arayisin teknoloji ¢agindaki tanimi
ise yine cagin dinamikleri gercevesinde gelismekte ve zaten ulasilmasi zor olan kavrama yeni bir
eklemleme yaparak onu yeni bir bi¢gimde, “sanal” terimiyle agiklamaya ¢alismaktadir. Bugiin kisiler ve
nesneler, olgu ve olaylar dijital ¢agin kopya diinyasinda, gergekligin bir temsili olarak anlam
kazanmaktadir. Bu siire¢ bir “temsil” siirecidir; ancak diger yandan temsilin yer aldigi “sanal” diinyanin
sahiciligi, ger¢ekliklerde sanalliklari, sanalliklarda ise gergeklikleri sorgulama noktasini olusturmustur.

Sanal gergeklik, kullanicinin gergek zamanli hareketini manipiile eden bir bilgisayar tarafindan olusturulan
sanal ortami tanimlamak igin kullanilan bir terimdir. Kullanic1 takip sistemleri araciligiyla sanal ortami
yonetebilmektedir (Mandal, 2013: 305). Sanal ortam deneyimi bazi teknik platform ve donamimlar
sayesinde olusturulmaktadir. Bu donanim son derece basit bir sey olabilecegi gibi tamamen siiriikleyici bir
sanal gerceklik deneyimi saglamak igin karmasik bazi baska araglar1 da gerektirebilmektedir. Ornegin,
giyilebilir ekipmanlar1 igeren kurulum kullanicinin fiziksel ortamda hareket etmesini ve bunun
algilanmasini saglayabilmektedir (Fox, Arena ve Bailenson, 2009: 97). Sanal ger¢ekligin taniminda da yer
aldig1 gibi, kullanicinin kask, kulaklik ve eldiven gibi araglar ile bilgisayarda tiretilmis ti¢ boyutlu bir
evrende sanal nesnelerle etkilesimde bulunabilmesine (Chandler ve Munday, 2018: 355) olanak veren sanal
gerceklik teknolojisi, dijital ortamla kisi arasinda bir erisim saglayabilmekte ve pek ¢ok yonden sinirlar
asabilmektedir. Ancak, etkili bir VR deneyimi olusturmak karmasik bir sisteme de isaret etmektedir. Bu
karmasiklik iyi yonetildiginde elde edilen sonuglar etkileyici olabilmekte ve gergek diinyada
yapilabileceklerin 6tesine gegebilecek deneyimler sunmaktadir (Jerald, 2016: 1).

Bu noktada sanal ile ger¢ek kavrami basta farkli kavramlar gibi goriinmekte ve zitliklar ¢agristirmaktadir.
Oysaki sanal ve gergek kavrami karsit kavramlar degildir. Hatta bu kavramlar kesismekte, dinamik bir
bicimde yer almakta ve birbiriyle etkilesim halinde, iliski i¢inde varlik géstermektedir (Burnett, 2012,
5.126). Bu nedenle tamamen siiriikleyici bir VR deneyimi yalnizca bir i¢erik sunmaktan daha fazlasidir. Bir
kullanict fiziksel olarak kendi bedenini sezgisel yontemlerle kullanarak sanal diinya ile etkilesime
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girmektedir. Kullanici o sanal diinyada kendisini bir var olma bigiminde mevcut hissetmektedir. VR
etkilesimleri karmasik bir sekilde birlikte ¢alisan, hem donanim hem de yazilimdan olusmaktadir (Jerald,
2016: 43).

Belki de, tasarlanmis bir sanal gergeklik evreninde, neyin “gergek gergeklige?”, neyin sanal gergeklige ait
oldugu tartismasini alevlendiren temel nokta da, gergcek ve sanalin birbiriyle kesistigi, sanali gergek
gerceklige yaklastiran etkilesim alanlarinin her gegen giin, teknolojiyle birlikte, aslindan daha gergek (mis)
gibi olmasini saglayan durumudur.

Tablo 1’de de kisaca ozetlendigi sekilde, teknolojinin hizla ilerledigi ve her gegen giin bir 6nceki giini
eskittigi bugiiniin diinyasinda, insanlarin yasamlarinmn biiyiik oranda teknoloji ile yapilanmakta oldugu ve
bu yapilanmadan kagmanin neredeyse miimkiin olmadigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Her sey
kisisellestirilmekte, dokunmatik bigimlerle somutlasmakta ve buna erisim igin el ve beden hareketleri
yeterli olmaktadir. Seyredilen seyleri segmek de bu se¢imleri silmek de ¢ok kiigiik hareketler ile eylemlere
dontigebilmektedir. Yasamin i¢indeki her an gergekligin “artirilmis” diinyasinda yeniden tanimlanmaktadir.
Ciinkii cagimiz artik artirilmig, sanal ile gergegin i¢ ice gectigi, yapay zekanin etkili bir rol oynadigi bir
cagdir.
Tablo 1: Makine Cagindan Artirllmis Caga Gegis Siireci

Cag Temel teknoloji Temel yikim
Buhar makinesi

Makine veya Kitleye ve Altyapiya Dair Her sey
PR Yanmali motor . N . . . .
Endiistri Cagi Elektrik Fabrika siirecleri yararma mal iireten bireysel isler
Jet Ugag1 ve Uzay Gemisi Hiza Dair Her sey
AtSTa’ Ject;elya Atom ve Gtlines Enerjisi Elle Kayit Tutma
Y &ag Telefon Fiziksel Dagitim ve Uriinler
. - Verilere Dair Her Sey
D'Jg?ll icéi yleya Blligl;lltsezzrtlar Elle Kayit Tutma
grtag Fiziksel Dagitim ve Uriinler
- Yapay Zeka, . .
Artirilmig Cag Akillr Altyap, Deneyime Dair Her Sey

veya Zeka Cagi Deneyim ve Tavsiyeler

Dagitilmis UX ve yerlesik programlama
Kaynakea: (King, 2016: 244).

Sanalligin giindelik yasamdaki bir bagka goriinimii ise insan-makine, makine-insan etkilesimine yoneliktir.
Biyonik olan ile mekanik olanin etkilesimi sanal ile gercek olanin farkliligina yonelik ayrimi
bulaniklastiran bir diger etkilesimdir. King (2016: 102), gelisen bu teknolojinin ileride gelecegi noktay1
iletisim Kkurulan aragla saglanan etkilesim bazinda ele almakta ve bu etkilesimin bir bilgisayar ile
saglandiginin fark edilmeyecegini soylemektedir. Diger yandan bu durumu fark edememek, emin
olamamak ya da tizerine diisiinmek ¢ok da 6nemli eylemler olmayacaktir.

Sanal gergekligin bugiinkii gergeklik yaratimi da goriintiiler ve bu goriintiilerin 360 derecelik 6zgiirliik
alani ile somutlagmaktadir. Yeni gergeklik deneyimi, kisileri igine alarak ve ona tam bir evren yaratarak bir
deneyim sunmaktadir. Bu, sanal gergekligin 360 derecelik yeni gergeklik bi¢imidir. Kisiler 360 derecelik
sanal evrende “orada olma” deneyimi saglamakta ve sanal evrenin “i¢ine gomiilmektedir.” Burnett’e (2012:
164) gore, sanal imgelerin “i¢ine gomiilme” durumu kisilerin mekéan tizerindeki denetimini de artiran
onemli bir etkendir.

360 derece sanal evrene dahil olma deneyimi, bugiin sinema sektoriinde “Virtual Reality (Sanal
Gergeklik)” kavraminin bag harflerinden adimi alan, VR filmlerle miimkiin hale gelmistir. Cekim
asamasindan Kurgusuna, ozel tasarlanmis dijital gozliklerle izleme ediminden izleyicinin kullanicilara
doniisme deneyimine kadar, perdede ya da ekranda izlemek igin tiretilmis filmlere bambaska bir alternatif
getiren VR filmler, sanal ger¢ekligin bugiine kadar belki de en ¢ok somutlasabilmis boyutunu olusturma
konusunda sonu goriinmeyen bir denizin kat edilecek yolu ve olanaklar1 heniiz tahayyiil bile edilemeyen
deneysel alanidir. Ozellikle oyun sektdriiniin dijital gelismelerle attigi adimlarin VR film igin altyap
olusturmasi, bu alanin sadece film degil, dijital bir¢ok olanagin ve disiplinin birbirini besleyerek var
olabildigi ¢oklu bir tasarim, gelisim, iiretim ve deneyim alani olarak degerlendirmeyi beraberinde
getirmektedir.

2 Bu calismada “gercek gerceklik” olarak ifade edilen, giindelik hayatin, teknoloji olmaksizin bes duyu organiyla dogal olarak deneyimlenen
gergekligidir.
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Boylece sanal igerik, yarattigi deneyim ve deneyimin giiclii gerceklik hissi ile asil gergekligin yitiminde
etkili bir alternatif olarak yasamdaki yerini almaktadir. Bu yeni deneyim, insanin beden hareketine paralel
olarak zihne bir giris kapis1 agmaktadir. Kigilerin yasam bigimleri ekranlarin 360 derecelik igeriklerinde
kurgulanmakta ve bu igeriklerin izleme® edinimlerinin deneyimsel edinimlere doniisiimii ile yeniden
bi¢imlenmektedir. Gergekligin sanalliginda insanlar, i¢ine daldiklari evreni bazi noktalarda denetim altina
alan, yonlendiren ve se¢im yapan kisiler olarak sanal yasamda gergek olandan izler tasimaktadir.

2. JEAN BAUDRILLARD, HIPERGERCEKLIK VE VR FiLM

Baudrillard’a gore (2016: 15) bugiin, gergek denilen sey, artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler,
bellekler, komut modeller tarafindan tiretilen bir olgu halini almistir. Boylece gergek, sonsuz sayida yenden
tiretilebilir hale gelmistir. Artik islemsel bir gercegin varligi séz konusudur; ama diissellik boyutu yoktur.
Diigsellik boyutu olmayan, yapay bir sekilde iretilmis bu gercek, aslimin yerini gostergelerinin aldigi
“hipergergek™tir.

Sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak gizlemek (dissimuler) iken, sahip olunmayan seye sahipmis
gibi yapmak simiile etmektir. Simiile etmek -mis gibi yapmak degildir; ¢linkii —mus gibi yapmak, gergeklige
zarar vermez, yalnizca onu saklamaya calisir. Ama simiilasyon, gergek-sahte, gergek-diigsel farkini ortadan
kaldirmaya ¢alisir (Baudrillard, 2016: 16).

Gergegin nasil simiile edildigi 6nem tagimaktadir. Gergegini, gercek halinden hi¢ deneyimlememis
kisilerin, 0 gergegi simiilasyon tizerinden denemesi, elbette bazi1 “gerceklik kayiplari”na da sebep olacaktir.
Bu gercek kayiplar, iki tiirlii gerceklesebilir. Ilki, simiilasyonun politik anlamda manipiile edilerek
tasarlanmig olmasiyla iliskili olarak tiiketiciyi (kullanici, izleyiciyi) bilingli bir bicimde manipiile eden
kural koyucularin yasatabilecegi gerceklik kayiplaridir. Ikincisi ise, aslini deneyimlememis bir kullanicinin
(tiiketici, izleyici), simiilasyonla gercegi deneyimleme girisiminde, gercek gergekligin diisselligini
tasimadi@i i¢in, kullanicida o gercege iliskin otantik bir auranin deneyimlenememe eksikliginden kaynakl
gerceklik kaybi olusturacaktir. Gergegi var olan nesnelerin simiilasyonla tasarlanma big¢imi, simiilasyondaki
boyutu, etrafindaki diger simiile edilmis ya da edilmeden onlar arasinda konumlandirilmis nesnelerle
iliskisi, yani nesneyi baglamindan koparip baska bir evrene tagiyarak simiile etmenin, o nesneyi gergekteki
haliyle deneyimlemeden simiilasyon iizerinde deneyimleyen insandaki gerceklik kaybi, ikinci tiirii tanimlar
niteliktedir.

Gergek gerceklik ve simiile edilmis gerceklik arasinda deneyimleme sonrasi ortaya g¢ikabilecek fark, tam
olarak gercek diinyada ya da tam olarak simiile edilmis diinyada yasamiyor olusumuzdan
kaynaklanmaktadir. Giindelik hayat i¢inde, ¢ok katmanli bir gergeklik evrenini yasiyor olmamiz, neyin
gercek neyin simiile oldugu arasindaki gel gitler ve melezlesmeler, gerceklik kayiplarinin ve diger yandan
¢ok katmanl gergeklik boyutlarindan bahsediliyor olmasinin en temel nedenidir.

Baudrillard, (2016: 30) diinyada, yitirilmis ya da yitirilmeye ytiz tutmus her seyle ilgili bir geri kazanim
merkezi oldugunun altin1 ¢izmistir. Cinsel, ruhsal yeniden kazanim enstitiileri, birbirine bakamayan ve
dokunamayan insanlar i¢in bakma ve dokunma tedavi merkezleri, yiirimeyi unutanlar i¢in “jogging”
aktiviteleri, aglik ve oru¢ tutma dogal besin, saglikli besin, yoga, vb. kavramlar altinda yeniden
kesfedilmektedir. Kisacast yasamla ilgili yitirilmis yeteneklerden yitirilmis viicutlara, yitirilmis
toplumsalliktan eski tadini yitirmis yiyecekler konusuna kadar her seye eski islevi yeniden kazandirilmak
tizere kesifler yapilmakta, yeniden kazanim programlar1 diizenlenmektedir.

Gergekligin nostaljiye doniistiigii noktada, nostaljinin yeniden doniisiip bugiiniin giindemine kazandirilmasi
icin simiile edilmesi, simiilasyonun bir bagka islevi olarak kendisini gdstermektedir. Boyle bir siireg,
simiilasyonla gergeklesen yeniden kazanimi, hi¢ kuskusuz Ki gergek gercekligin Gtesinde, baglamindan
kopararak yeni bir baglamin igine oturttugundan, gergek gercekligin doniisiimiiyle sonuglanacaktir. Bu
noktada, VR filmler de benzer yonde islev gosterebilecek niteliktedir. Gegmisin simiilasyonu, bugiiniin
diinyasinda teknolojiyle yeniden iretilip VR filmlerle izleyici karsisina gegebilmektedir. Ya da heniiz
yasanmamis gelecegin bugiine goére tasarlanmis simiilasyonuna, VR filmlerle deneyimlemeye calismak
miimkiindiir. Boyle bir gelecek simiilasyonu, zamani geldiginde, gelecegin kendisi i¢in nostaljik bir alan
igcinde olacaktir.

3Tiim bu gergekligin hiper diinyasinda ilging deneyimler yasasak da yine de biitiiniiyle aradaki mesafeyi yok edilememektedir. “Goriilen imgelerle
bakan izleyici arasinda her zaman bir miktar mesafe bulunacaktir. Bu durum ancak imgeler heykel gibi fiziksel hale gelirse ya da izleyicilerin
bedenleri holografiklesirse degisecektir” (Burnett, 2012: 115).
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“Sinema en fantastik ya da mitik olandan gergekgi ve hipergergekei olana dogru giden bir gelisim ¢izgisi
izlemistir.” (Baudrillard, 2016: 73). VR film de, bugiiniin teknolojisinde sinemanin olanaklari ¢er¢evesinde
ortaya ¢ikmis, gelismekte olan ve kapasitesinin ne oldugu heniiz tahayyiil edilemeyen bir alandir. Tipki
1800’lerin sonunda sinemanin icat edildigi donemde, onun kapasitesinin, sinirliliklarinin, olanaklarinin ne
oldugunu hayal edemedikleri gibi. Bugiin, VR filmden bahsederken, klasik film teknolojisiyle iki boyut
ustiinde izlenen filmler, artik “gelencksel sinema” adiyla anilmaya baslamistir bile. Sinemanin teknolojik
sinirlarint gelistirmesinin anlatiya iliskin derinlige de ayni oranda katki saglayip saglayamadigi ise bir
bagka tartigma alan1 olarak belirmektedir. Baudrillard (2016: 73)’a gore, artik, anlamdan yoksun filmler
caginda bulunmaktayiz. Visconti’nin filmlerindeki anlam, tarih, dil, tutkulu oyunculuk yerini karmasik
sentetik goriintii sistemlerine birakmaya yiiz tutmustur.

Bu noktada, bugiin VR filmlerde belki de iiretilmeye calisilan temel seyin, anlam derinliginden ¢ok, gérsel
ve isitsel olarak gergeklikten daha gergek bir gerceklik evrenini yeniden yaratmak oldugunu ifade etmek
miimkiindiir. Kimisi ger¢ek gercgeklikten kopyalanip dijitallestirilen, kimisi tamamen bilgisayar
programlariyla iretilen laboratuvar tretimi boyutunda gergeklikler. Bugiin belki de heniiz deneyin
baglangi¢ asamasinda VR filmin, her gegen giin bu yapayligi, nasil olup da gercek gergeklikten ayirmanin
imkansiz hale geldigi noktay: hedefleyen, bilimsel bir bulus niteliginde oldugunu belirtmek yanls
olmayacaktir. Gergek gerceklikte riizgarin yapraklari nasil kipirdattigi, bir kusun tiylerinin nasil
dalgalandigi, gergek insan mimiklerinin nasil yansitilabilecegi gibi harekete 6zgii alanlar, goriintiiyle
birleserek yeniden tasarlanmis bir evrende gergek gergekligi orijinalinden ayirmanin imkéansiz oldugu bir
doneme dogru yelken agmistir. Bununla iliskili bilgisayar programlari, prodiiksiyon sirketleri, VR evrenine
gegcisi saglayan dijital gozlikler, siirekli yeniden tasarlanan kameralar, ses ve kurgu sistemleri, projeksiyon
cihazlari, gosterim alanlari, sekillenmekte olan ¢ok genis bir pazarin en temel alanlarindandir. Bu durum,
konunun ekonomi-politik iginde degerlendirilmesi gereken bir baska basamaktir.

3. ARNHEIM VE BAZIN’IN GELENEKSEL IKi BOYUTLU FILME OZGU ESTETIK VE
GERCEKLIK KURAMLARINI VR FILM UZERINDEN YENIDEN DUSUNMEK

Gergekligin kaygan zemini, onu pek ¢ok noktadan tanimlamay1 ve anlamlandirmayi gerektirirken ¢ogu
aragtirma da bu kavramin cergevesini ¢izme ilizerine odaklanmaktadir. Gergekligin kavramsal olarak
anlasilmasini1 zorlagtiran bu yapisi, onun teknolojik birlikteligi ile bir kez daha degisime ugramasina yol
agmig Ve gergekligin tespiti “sanal” evrenler ile agiklanarak bir “hipergergeklige” ulasilmistir.
Hipergerceklik kavrami da aslinda “gercek gercekligin” bulaniklastigi noktaya ve sanal olanin gergek
gergeklikten bile daha gercek olarak temsil edilmesine isaret etmektedir. Gergekligin kurgulanmasi,
yeniden iiretilmesi Ve yansitilmasi noktasinda sanat etkili bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Tiim sanatlar
icine alan ve sahip oldugu o6zelliklerle var ettigi diinyay: etkili kilan sinema da, gergekligin her dénem
yeniden anlamlandirildigy, tiretildigi ve aktarildigi 6nemli bir alandir.

Rudolf Arnheim’a goére sinema, simdiye kadar bildigimiz gergekligi, yani gergek gerceklik, dogru bir
sekilde vermekten ayrisan bir ifade araci oldugu i¢in film yalmzca bir sanat olabilecek niteliktedir. Ciinkii
sinemanin 6zellikleri: iki boyutlu yiizeye goriintii yansitabilmesi; derinlik duygusunun anlamli bir sekilde
degistirilebilmesi, gorintii biytikliigiinin gergcek gerceklikten farkli olarak degistirilebilmesi ve mutlak
imge boyutunun yarattigi sorunlar; aydinlatma ve rengin olmayisi; imgenin perde boyutuyla -kamerada
kadraj olarak kullanilan- simirli olusu; kurgu nedeniyle uzay-zaman sirerliliginin olmayisi; dokunma,
koklama gibi diger duyulardan gelen girdilerin olmayis1 gibi 6zellikler, film sanatinin hammaddesi, yani
malzemesi olmak zorundadir. Yani bu malzemelerin nasil kullanildigi, onu sanat yapan seydir; sinema
gliciinii bu gergek digiliktan alir. Arnheim’a gore sinema, ger¢ek olmayan bir deneyim alamdir. Film
retinada goriilebilecegi gibi seliloit tizerinde bir ¢ok gorsel olguyu ve gercegi yeniden iiretir. Ancak gergek
gergeklik i¢in, sahip oldugumuz hisler, gergekligin retinal bilesenlerinden ¢ok daha derindir ve sinemanin
gorselligi, gergek gergeklik boyutunda degildir. (Andrew, 2010: 83). Arnheim’in sinemanin olanaklarina
gore 0 donemde yapmis oldugu bu ayrimlar, hi¢ kuskusuz ki teknolojinin el verdigi 6l¢iide belirlenmis bir
kapasitenin degerlendirmesidir. Filmi yapan kisi, hikdyesini sinemanin olanaklarima gore anlatirken,
sinemanin gergeklige gore eksik olan bu yonlerini malzeme olarak kullandigi olgiide sanatini
yansitabilecektir. Ona gore sinema, gercek gerceklige yaklastigi 6lgiide etkisini kaybetmektedir. VR film
ve teknolojisinin gercek gerceklige yaklagsma giicii ve onu doniistiirme potansiyeli, Arnheim’in agik¢a
onaylamayacag1 ve onu sanat olarak gormeyecegi bir siirectir. Bu baglamda onun sinemanin eksikligi
olarak belirledigi o6lgiiler, VR filmde neredeyse tamamen yikilmistir. VR filmde, izleyicinin deneyimledigi
sey, iki boyutlu degildir; imge biiyiikliikleri ve derinlikler gergek gergeklige olabildigince yakindir;
aydinlatma ve renk mevcuttur; goriintiiniin yansitildig: alan perdenin gergevesiyle simirli degildir, tam
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aksine izleyici yaratilan evrende 360 derece dolasabilmektedir. Ancak Arnheim’in iizerinde durdugu
“gerceklik i¢in sahip oldugumuz hisler”, geleneksel sinemada oldugu gibi VR filmde yaratilmis olan
sentetik evren iginde de yoktur.

André Bazin ise sinemayi, gergegin sanati olarak gormektedir. Ancak onun kastettigi, kaba-yalin bir
gercekliktir. Ornegin Hollywood, stiidyolarinda, dag tirmamsiyla ilgili cok gercekei ve heyecanh filmler
yapabilir; ama higbirisi bir dagcinin ger¢ek bir dag tirmanisi sirasinda tesadiifen agilip kayit yapan
makinesinin aldig1 goriintiiler kadar gercekgi ve carpici olamaz. Ciinkii 0 goriintiiler, gergek gerceklikteki
kriz aninda yasananlardir. Gerg¢eklik her zaman kurmaca olandan istiindiir ve bu yiizden de kurmaca olan
daima gergeklik hissine oykiinmektedir (Andrew, 2010: 232). VR filmde ise kaba bir gergeklik degil, tam
da gercek gergeklige en yakin deneyimsel alan yakalanmaya calisilmaktadir. Dagcinin gergek kriz anindaki
tesadiifi gercek anlara ait kayitlari, VR filmde yerini, bile isteye gergekligi yakalamak icin olabildigince
kontrollii bigimdeki caligmalara birakmustir. Ciinkii VR filmin varolus amaci, olabildigince kurmaca
olmasina karsin, dogrudan dogruya gergek gergeklige 6ykiinmesidir.

4. VR FILME ACILAN BIYO-PORT: EXISTENZ

Bu bolimde, ilk bolimlerdeki kuramsal ¢ergeve, David Cronenberg’in Existenz (1999) filmi tizerinden
hipergergeklik ve VR film baglaminda degerlendirilecektir. Existenz, teknik acidan bir VR film degildir. Bu
filmin VR film olmamasina karsin inceleme konusu olarak secilmesinin nedeni, Cronenberg’in heniiz VR
film teknolojisinin film tdretiminde kullanilmadigi en azindan izleyiciye VR film deneyimi olarak
sunulmadigi bir donemde yapmis oldugu Existenz filminde, filmin anlatisinin VR filmle yaratilan sanal
gerceklik evrenine dogrudan dogruya referans olusturabilecek diistinsel bir boyut olarak onciiliik etmis
olmasidir. Yani Existenz, iki boyutlu film teknolojisine sahiptir; ancak Cronenberg’in anlati i¢in segmis
oldugu oyunsal evren ve sorgulattigi gergeklik olgusu, VR filmi deneyimleyen kullanicilarin gegis yaptigi
sanal evren ve gerceklik olgusuyla biiyiik 6lgtide ortiistir niteliktedir.

Kanadal1 yonetmen David Cronenberg’in filmi Existenz da, diinyanin en basarili oyun tasarimcilarindan
olan Allegra Geller, gelistirdigi Existenz adli sanal gergeklik oyununu, olusturulan bir test grubu tizerinde
denemektedir. Oyuna basladiklarinda fanatik bir suikastci, Allegra’ya degisik bir organik silahla saldirir.
Saldiridan pazarlama boliimiinde galisan Ted ile birlikte kagmay1 basaran tasarimci, oyunun tiim bilgilerini
icinde barindiran aletin biilyiik zarar gérmesi nedeniyle pek sevinemez. Aletin onarilabilmesi igin EXistenz
oyununu, dost bir oyun arkadasiyla birlikte oynamasi gerekmektedir. Oyunu Ted’le oynamak ister ve
birlikte Existenz’e girerler. Amag, tiim oyunun ve bilgilerin yiiklii oldugu, Allegra’nin oyun portunu saglam
bi¢imde kurtarmaktir. Bundan sonra oyunun sonuna kadar gelisen olaylarin, gergek diinyada mi yoksa
oyunda mu gectigi belirsiz bir hal alir.

Existenz sanal ve gercek arasindaki gidis gelisler ve karakterlerin bu iki diinyanin hangisinde bulunduklari
ya da bulunmadiklarim izleyiciye paradokslarla yasatir. Existenz’da en temel gel git, iki diinyadan bir
tanesinin oyun, bir tanesinin gercek; ama hangisinin oyun, hangisinin gergek oldugudur. Bu yanilsama
filmin ilk dakikalar1 ile baslar. Bir grup insanin oyunun igine girerken yasayacagi deneyimin bir catisma ile
baglamasi, seyircide “oyunun i¢inde oldugu” gergegini Siler. Buna yonelik asil gergeklik ise filmin sonunda
bagka bir gergeklik katmaniyla kendini gosterir. Boylece seyirci de tipki sanal yasamdaki gergeklik
yanilsamasi gibi bir yanilsama i¢ine ¢ekilir: ger¢ek nerededir?

Existenz’in, teknolojinin geldigi nokta referans alindiginda, hikayesinin gelecekteki bir zaman diliminde
gectigini diisinmek anlamlidir. Ancak film, “robotik teknoloji, farkli gezegenlerde yasam, makine-insan,
kainatt kusatmaya ¢alisan androidler” gibi bilimkurgu Kkarakteristigini yansitan bir anlatiyla
ilerlememektedir. Filmde gorsel olarak tasarlanmisg unsurlar, bilimkurgu filmlerindeki “simdiki diinya-
gelecekteki diinya” tasarimi kadar keskin degildir. Bu baglamda Existenz’da minimal ve natiiralist bir
tasarimin  gergeklestirilmis oldugunu sdylemek dogru olacaktir. Bilimkurgu tiiriine ait yapimlarinin
cogunda tiire ait bir yaklagim olarak “mekanik” tasarimlarin agirhgmm Existenz 'daki karsiligr “organik”
yapidir. Bu noktada gelecekte gegen distopik anlatilarin birgogunda “¢op, ¢6p yiginlari, yikint1 ve harabe,
mekanik kirlilik” konseptinin islendigi tasarimsal 6geler, Existenz’da “organ ¢opliikleri, organ yiginlari,
kan ve irin benzeri dokusal sivilar” olarak izleyici karsina ¢ikmaktadir.

Cronenberg’in Existenz’da yogun olarak psikanalitik okumalara yer verdigi, film siiresince net bir bicimde
varligin1 gostermektedir. Filmde, ana rahmindeki fetiisti andiran oyun-pod’lar1 (game-pod), bu pod’lardan
cikan bir tiir organik kordonla, bel hizasindaki omurgaya delik acilan oyuncuya baglanir. Bel hizasindaki
bu delik, Existenz’in sanal diinyasina gecis yapabilmek i¢in bir biyo-port, yani biyolojik kapiy1 olusturur.
Oyun podundan ¢ikan ve ana rahmindeki bebegi annesine baglayan kordona benzeyen organik kablo, bel
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hizasindaki biyo-port’a fisin prize takildig: gibi takilir. Ayrica port’da enfeksiyon olmamasi i¢in kordonun
ucu ve bazen de port’un tiikiiriikle dezenfekte dilmeye calisilmasi; organik oyun-pod’larinin asimetrik
cikintilarina dokunularak pod’larin dogrudan sinir sistemine uyar1 géndermesiyle oyunun baslatilmas,
kisisellesmis pod’larmn sahiplerinin canli bir organi ya da evcil hayvani sever gibi pod’larla temas kurmasi;
bu sirada pod’larin ¢ikardigi muriltili sesler, alt metni cinsellige génderme yapan birgok psikanalitik
okumaya da olanak vermektedir. Existenz ‘a, gercek gergeklikteki diinyadan sanal diinyaya gecis, bir siire
sonra da neyin gercek neyin sanal, hangisinin oyun hangisinin dogal oldugu noktasindaki karmasa “uyku
ya da uyaniklik; biraz daha ileri gidildiginde yasam ya da 6liim gibi bir boyuttan digerine gecis aniyla ilgili
oldugu” konusunda gondermeler yapar.

Hikayesel zaman olarak Existenz’in gelecekte bir zamanda gegtigini séylemenin miimkiin oldugu, bu
boliimiin basinda belirtilmistir. Filmde tanimlanan tarihsel bir y1l olmamasina karsin hikayesel zamaninin
gelecekte bir zaman oldugu “biyo-mekanizma -yani teknoloji ile biyolojinin birlesimi- , yasayan organizma
bilgisayarlar, mekanik bir silah ama esasinda yasayan bir canli” kavramlariyla sunulmaktadir. Filmdeki
gelecek algisi, bilimkurgu tiiriinde sik sik gériinen “uzay araglari, bilgisayar ekranlari, 19mn kiliglari, hap
gidalar, karanlik diinyalar, gelismis ve insanlarin yerini almaya baslamis robotlar” gibi tiirle 6zdeslesmis
tekrarlarla degil; tam aksine organizmalar ve organizmalarin yine organik bigimde yeniden tasarlanmasi
lizerine yaratilmistir.

Filmde, hikaye akis1 igerisindeki anlati, tek diize bir ¢izgi igerisinde degil de, inisli- ¢ikisli, izleyiciye
“Simdi neredeyiz? Sanal mi, gergek mi?” sorularimi sordurarak sanal/ gercek/ sanal- gergekte varolus
paradoksunu yasatacak sekilde komplike bir yapiyla sunulmaktadir. Bu noktada VR film ve Existenz
arasindaki iliskiye yer vermek anlamli olacaktir.

Existenz’in teknoloji olarak bir VR film olmadigi; ancak David Cronenberg’in Existenz filmiyle erken
dénemde, VR film deneyimi ve hipergercekligin sanal boyutta deneyimlenmesinin, gergek gergeklik
evreninin algilanmasinda bireyleri nasil gergeklik karmasasi i¢ine sokabilecegi konusuna diisiinsel boyutta
onciiliik edebilecek bir referans noktasi olusturmasi agisindan ele alindigi, bolimiin basinda belirtilmistir.
Bu noktadan itibaren, VR film ve Cronenberg’in VR filme diisiinsel olarak neredeyse tamamen yaklastig
Existenz arasindaki iliski irdelenmeye calisilacaktir.

Existenz’a organik bir oyun pod’uyla giris yapilabilirken; VR filmde gergek gerceklikten sanal gerceklige
gecis, dijital gozlikler araciligiyla bedensel gergeklik gercek gerceklikte yer alirken aym anda VR film
diinyasina girilerek saglanmaktadir. Filmde oyun konsolunun fetiis gibi organik bir kordonla insana
baglanarak onun bir uzvu haline gelmesi, VR filmde gozliigiin uzuvlasmasiyla ortiismektedir. Ancak diger
yandan filmde gergeklikler arasindaki gegis yalnizca teknik bir aragla degil, teknigin biyonik birlikteligiyle
saglanmaktadir. Bu sayede gergeklikler arasindaki gegisler, varliklarin sanal diinyadaki “kendi” olma
durumunu giiclendirmekte ve sanal diinyada “dijital kimlikler” yerine “organik kimlikler’le varlik
gostermektedir.

Filmde oyun kurucular, tasarimecilar, yazilimcilar gibi tiretim-tiiketim iliskileri i¢inde kural koyucular
bulunmaktadir. VR film de ¢ok benzer bir mekanizmanin tiriiniidiir. Bugiin 6nemli bir endiistriye doniisen
VR teknolojisi sanal diinyaya agilan kapilarin anahtarlarini kullaniciya sunmakta gozlik, eldiven, bashk
gibi pek ¢ok arag, ilgili uygulamalara erisimin saglanmasi ile farkli gergeklikler arasinda dolasma imkam
yaratmaktadir. Filmde de bir oyun ile sanal diinyada varlik gésterme durumu, goniillii kisilerin deneyimleri
ve bu deneyimlerin yarattig1 etkiler ile piyasadaki yerini alacaktir. Bu deneyime goniillii olduklari i¢in bir
sonraki oyuna indirimle sahip olacaklar1 sozii verilmektedir. Bu da ashinda filmde sanal gergeklik
teknolojisinin tikketim diinyasindaki yerini, bugiine bir iz birakarak iletmektedir.

Hem Existenz’da hem de bugiin ¢ekilen VR filmlerin ¢ogunda goriilmektedir Ki, tasarlanan diinyalara ait
birgok gorsel/isitsel eleman, gergek gercekligin referans alinmasiyla olusturulmaktadir. lyilik-kotiiliik gibi
gercek gerceklik diinyasinin kavramlari, hedefleri, yasamsal mekan ve nesneleri bu kategoridedir. Bu da
aslinda gercegi artirma ve tam anlamiyla bir tatmin saglama i¢in 6nemli bir durumdur. Sanal diinyayi,
gercek gerceklikteki diinyanin genisletilmis* bicimi olarak degerlendirmek miimkiindiir. Ciinkii bu diinya
teknolojik gelismelerle yeniden insa edilmis ve anlamlandirilmis bir dinyadir. Sanal diinyaya gecis
yapabilmek i¢in ger¢ek diinyanin izlerini tasimak gerekmektedir. Bu izler sanal evrenin yasamsal

4 Teknolojinin ilerleme hizi, teknolojiye bagli olarak tiretilen “gerceklik” boyutlarma iliskin kavramlari da etkilemekte, bu kavramlarin stirekli
olarak yeniden adlandirilmasini ve tanimlanmasini gerektirmektedir. Kavramlarin tek basina yetersiz kalmasi ya da farkl ger¢eklik boyutlarinin bir
araya toplanma ve tek bir kavram altinda ifade edilme gerekliligi gibi ihtiyaglarin ortaya ¢ikmasi sonucu, bugiin bu kavramlari, genel olarak Sanal
Gergeklik (VR-Virtual Reality), Arttirllmig Gergeklik (AR- Augmented Reality), Karma Gergeklik (MR- Mixed Reality), Genisletilmis Gergeklik
(XR- Extended Reality) olarak adlandirmak mimkiindiir.

Social Sciences Studies Journal (SSSJournal) sssjournal.info@gmail.com

7236



mailto:sssjournal.info@gmail.com

Social Sciences Studies Journal (SSSJournal) 2019 pp: 7230-7239

dinamiklerinde goriiniir kilinmakta ve sanal diinyalar gercek diinyalarin yerini alabilecek diizeyde
ilerlemektedir. Boylece gerceklikte sanallik, sanallikta gergeklik noktasina bir soru isareti birakilmaktadir.
Filmin bitisinde, seyircinin gergegin boslugunda birakilmasi bu soru isaretinin varligina yonelik 6nemli bir
gostergedir.

Existenz’daki oyun pod’u, et gibi bir organik yapiya sahiptir. Oyunu oynayanlarin kendine ait birer oyun
pod’u vardir ve oyun pod’unun sahibi bir evcil hayvan sever gibi onu ara ara oksamakta, 0 da kiigiik sesler
ve muriltilar ¢ikarmaktadir. Oyun tasarimcist Allegra’nin pod’undan digerlerine oyun yiiklenirken maruz
kaldigi silahli saldirida oyun pod’u zarar gormiistiir. Allegra, pod’unun 6lityor olmasindan korkmakta, ona
stirekli olarak, yarali gergek bir hasta muamelesi yapmaktadir. Ciinkii sanal evrene gecisine yol agan bu
ara¢ yalnizca teknik bir ara¢ degildir. Dokunma hissi yaratmasi, viicuda baglanmasi ve kiigiik hareketleriyle
canlilik duygusu uyandirmasi onu siradan araglardan ayirmaktadir. Sanal diinyaya ulastiran bu aracin
ozellikleri, sanal diinyadaki gergekligi de daha giiglii kilmaktadir. Canli bir organizma ile o evrende varlik
gostermek ayni canliligin siirdiiriilmesi anlamima gelmektedir. Boylece gerceklik “dokunulabilir’ ve
“hissedilebilir” duygulari ile somutluk kazanmaktadir.

Filmde, karakterler, ara ara, kendilerini oyun ic¢inde oyun oynarken bulmakta, gercek gerceklige
dondiiklerini zannederken hala oyunun ig¢inde olduklarimi fark ederek neyin gergek neyin oyun oldugu
algisin1 tamamen kaybetmektedirler. Filmin sonunda, izleyicilerin birakildigi nokta da neyin oyun neyin
gercek oldugunun kayboldugu bir sondur. VR filmi deneyimleyen izleyicide de, VR filmi izlemeye
bagladiginda gergek gergeklik diinyasinda sahip oldugu zaman-mekan deneyimini, VR filmi deneyimlerken
kaybediyor ve bu sefer de VR filmin tasarimi i¢inde farkli bir sanal gerceklik boyutunu yasiyor olmasi,
dijital gozliigii ¢ikardigi anda gel git seklinde yasadigi diinyasal degisimden kaynakli belki de “travmatik
bir ortam farkliliginda kaybolus” seklinde degerlendirilebilecek niteliktedir.

Existenz’da karakterler, baslangigta oyunun sanal gerceklik alanini daha eglenceli bir diinya olarak tasvir
ederlerken, farkli olaylarin akisiyla anlati, gercek gergeklik diinyasimin daha giivenli olduguna isaret
etmektedir. Bu durum, filmin anlatisinin distopik bir bakis agisina génderme yaptiginin ifade edilmesine
olanak vermektedir. VR filmin bugiinkii olanaklari, filmsel ancak sanal olan bu diinyada heniiz neler
yapilabilecegi konusunda gelismeye agik, ilkel bir donemdedir. Bu nedenle, VR filmin olanaklarinin ileri
derecede degerlendirilebilecegi gelecek donemlerde, VR filmle yaratilan sanal gerceklikte, ger¢ekten daha
gercek algilamayr miimkiin kilan hipergergeklik evrenine kagisin m1 yoksa gercek gergeklige doniigiin mii
tercih edilecegi, heniiz belirsiz bir noktadadir.

Filmde, Existenz oyunu ile gercek gergeklikteki yasam, ayn1 zaman-mekan siirerliligini kapsamamaktadir.
Oyunda giinler geg¢mis, ancak oyuncular gercek gerceklige dondiiklerinde sadece 20 dakikadir oyunda
olduklarini ifade etmislerdir. Zamanin genislemesine yonelik bu duygu “insan Omriiniin bu sayede
uzayacagl” Ongoriisiini sunmakta ve gergek yasamlarin sanal yasamlara kayabilecegine iligkin bir fikir
olugturmaktadir. Sanal diinyaya bu “kacis” tehlikeli ve cazibeli taraflariyla hem gergekligin hem de bu
gercekligin igindeki zamanin genislemesi anlamima gelmektedir. Bu durum da, teknolojinin ilerleyen
dénemlerde, zamanin diinyasal gergeklige gore sanal gerceklik kisminda nasil farkli olarak
degerlendirilebilecegi konusunda, yeni arastirma ve ¢alisma alanlarin1 da beraberinde getirmektedir.

Existenz’da, VR filmle en ¢ok ortiisen nokta, bedenin nerede olduguyla ilgili bir deneyimleme
gercekligidir. Bedenler, hem Existenz’1 hem de VR filmi deneyimlerken, gercek gergeklik diinyasinin “var
olus” olgusuna gore maddi olarak gergek gerceklik diinyasindadir. Ancak Existenz ve VR filmde
tasarlanmis hipergergeklik evreninde beden, gercek gerceklikteki oryantasyonunu kaybetmekte, sanal
boyuttaki bu farkli gergeklik katmaninin kurallarina gore yeniden insa edilmektedir. Bu nedenle de, iki
diinya arasindaki gecisler, bedenle birlikte zihnin de muglaklasip hangi tarafa ait oldugu konusunda
“kaybolma” kavramini isaret etmektedir.

Nilgiin Abisel (1991: 161), film tiirlerini ve ideolojisini incelerken, simir noktasini agip dlimsiizliigi bulan,
yapay canlilar yaratip doganin Ustiine ¢ikan, yabancilarla iletisime gegen bilim adaminin yarattigi canlidan
ve yakinlik kurdugu uzaylilardan, daha biiyiik bir tehlike yarattigini belirtmistir. Bilimsel arastirmalara ait
sonuglarin, toplu imha silahlarinin, farkli yapay maddelerin, yasami karmasiklastiran ve birgok kisiyi
tedirgin eden makineler iiretmesine olanak saglamasi, bu tiir bilimsel ¢alismalarin endise yaratmasina sebep
olmustur. Bu endise ve yarattigi tedirginlik, arastirmalarin durdurulmasini saglamamustir; ama bilim
adamlari, kurmacalar araciligiyla diizenin devamu igin yararl ancak olumsuz bir imge olarak kullanilmigtir.

Bu tehlike, hi¢ kuskusuz ki mevcut sistem icindeki hegemonik iliskilerden kaynakli bir tehlike algisidir.
Oyle ya da boyle, egemen sinifin egemen ideolojisi, mevcut durum igin, kendi sinirlarina gore “diizen”i
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saglamaya yoneliktir. Mevcut sistem, ideolojisine ters diismesi durumunda bu diizenini koruyabilmek adina
her tiirlii yolu deneyecektir. Tipki bilim kurgu filmlerin bir kisminda oldugu gibi, arastirmalarin
durdurulmasinin degil de bilim adamlarinin degersizlestirilerek temsil edilmesi gibi, anlat1 i¢cinde yeniden
kodlanacaktir. Existenz’da da, oyunu tasarlayan ve bu oyunla birlikte belki de insanliga o giine kadar
goriilmemis bir alternatif yasam evreni sunan Alleagra’nin akibetinin ne oldugu da belirsizdir. Film
boyunca kendisini ve oyununu ortadan kaldirmak isteyenlerle ve baska bir firmaya ge¢mesini isteyenlerle
miicadele etmis, ancak filmin sonunda o da kendisini Existenz oyununu deneyimleyen bir oyuncu olarak
bulmustur; bu noktada oyunu tasarlayan kisiyi o ve Ted 6ldiirmeye kalkisir ki son raddede acaba bunun da
oyun i¢inde oyun mu oldugu meselesi, gergeklik olgusunun tamamen kayboldugu anda izleyiciyi Allegra
ve Ted gibi ortada birakmaktadir. Dolayisiyla, hem gercek gerceklik, hem de oyundaki diinya i¢in, bilim
insan1 pozisyonundaki kisinin, her haliikarda, sistem acisindan ileri gittigi noktada, yine sistem tarafindan
disar1 ¢ikarilmakla tehdit edildigini s6ylemek yanlis olmayacaktir.

5. SONUC ve DEGERLENDIRME

Gergeklik degisken, agiklamasi glic ve bu sebeple tek bir tamimla ifade edilmesi zor bir kavramdir.
Birbirinden farkli pek ¢ok disiplin ayni kavrami farkli agiklamalarla tanimlamaya ¢alismistir; bu gaba hig
kuskusuz ki, yasanacak olan degisim ve doniisiimlerle baglantili olarak gelecekte de devam edecektir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte sinema da siire¢ igerisinde gerek teknik gerekse igerik noktasinda
degisikliklere gitmekte, toplumun 0 doneme 6zgii ongorii ve kaygilarini bir hikaye igine yerlestirerek
aktarmaktadir. Sinemanin teknoloji ve toplumla bagintili degisimi ve donisiimii gézlemlendiginde bu
degisim ve doniisime yonelik duygu durumlarimin “sanal diinyalara” dogru uzandigi goriilmekte, bu
noktada sinema, gergekligin sanal evrendeki goériiniimiinii yorumlayan, aktaran ve olasiliklar yaratarak
gelecege iz birakan bir arag olarak varligin1 devam ettirmektedir.

Bu calismanin inceleme konusunu olusturan Existenz filmi, gergekligin hipergergeklik boyutunda alternatif
bir evren olusturarak, anlatisim1 “sanal yasam” etrafinda bigimlendirmektedir. Sanal atmosferde bir oyun
deneyimi yasayacak kisilerin deneyim bigimleri etrafinda donen hikaye kisilerin ve seyircinin gerceklik
katmanlar1 arasindaki iliskisini irdelemektedir. Sanal diinyanin cazibeli yoniinii trkiitiicii taraflar1 ile de
isleyen film, “giivenilir alan”, “gergek gergeklik™, “oyun/kurmaca” gibi durumlar: irdeler niteliktedir. Sanal
yasamin ger¢eklikten kacig m1 yoksa bu kagisin bir kaybolus mu oldugu sorular1 filmde, gercek kisiler ve
bu kisilerin sanal deneyimleri ile sorgulanmaktadir. Sanal deneyimler, gercek yasamdan referans aldig
“dogru, iyi, glizel” gibi kavramlar ve bu kavramlarin karsitliklarinin hikayeye doniismiis bigimleridir. Sanal
evren ve gergek evren arasinda gegen bu deneyim, “sanal olanmin” sona erdigi “asil olanin” basladig
noktasini tam olarak netlestirmemekte ve gergekliklerin muglakligi, sanal ile gergegin i¢ ice gegmesiyle bir
“kay1p” hissi yaratmaktadir.

Filmde sanal evrene yonelik deneyimin organizma benzeri bir oyun pod’uyla saglanmasi bugiinkii VR
teknolojisinin, Cronenberg’e ait 0 giinkii diisiinselligini de yansitir niteliktedir. VR gozliigiin filmdeki
bi¢imi, kisilere dogrudan baglanan ve mekanik olmaktan g¢ok biyonik olmasi ile farklilasmaktadir.
Temelde aynilasan nokta ise sanal yasamin deneyimi ve deneyimin gergekligine yoneliktir. Gergeklik,
sanal igerikleriyle vaat ettigi umudu insanlara gostererek, i¢ine girdigi karmasadan ¢ikmak i¢in bir kapi
aralamaktadir. Kapimnin ardina yalnizca kiigiik bir araliktan bakan kisiler i¢in sonrasi bir hayal diinyasidir.
Giizelliklere ve ideal yasama adim atildigi disiiniilen kapinin ardi iitopyayr bazen de distopyay1
cagristirmaktadir. Boylece gergekligin teknoloji ile kusatildigi ¢agda ona erismek, varhigini tespit etmek
neredeyse imkansizdir. Hatta artitk “tek bir gerceklikten soz edebilmek miimkiin miidiir?” sorusuna
alinabilecek cevap, gercegin daha gergek goriindiigii hipergergekligin gergek gergeklik diinyasina
sizmasiyla, tipki Existenz filminde oldugu gibi fazlasiyla muglak kalmaktadir.
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