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Giriş

İnsanın kendini gerçekleştirme sevdası ve ideali; mekanik - teknik alanda,

teknolojiyi kendine içkin fiziksel yapılaşma içinde üretirken - makine üre

ten robotlar vb. gibi, diğer taraftan da içe dönük tinsel ve imgelem güçle

rini -"hayallerini" önce büyüyle, oyunlarla - ayinsel darıslarla, sonra sanat

yoluyla; resim, şiir, bale gibi... güncel yaşama yarısıtarak görselleştirmekte

dir. Günümüzde, bu yansıtma yollarındanbirisi de giderek rağbet gören sa

nal gerçeklik veya sanal dünyadır. Günümüz bilişim teknolojileri dünyasın

da; bir anlamda "teknovarlık" olarak ta tanımlayabileceğimiz insan, ürettiği

sayısal "sanal-sibertekno ortam"larda gerçeğin düşünü tasatlayarak "hayal

lerini", yani kendi doğasının dışında ikincil gizemli sanal öznesini de (ya

pay zeka) yaratmaktadır. Sanal gerçekliğin amacı ikincil bir özne yaratmak

ve onun üzerinden "sanrısal ideaları" gerçek kılarak egemenlik hakkını ya

şamdan soyuılamak mıdır?

Burada "sanrı" (hallusinasyon) kavramını sanal gerçekliğin öznesinin vazge

çilmez, tutkulu anlatı biçimlerinden birisi olarak açıklamak onun eş zaman

lı olarak fantezi ile beslenen imgesinin gerçek imge ile olan eytişimsel (di

yalektik) ilişkisini de belirleyecektir. Sanrı; Herhangi bir nesne olmaksızın

algılama eylemi olarak tanımlanabilir. Gözlemi yapan kimse gerçekte uza

ya kendisinin yarısıttığı görüntünün gerçek olduğunu düşünür. Duygusal te

malar (korku, sıkıntı, aşırı düşkünlük) ve saplantı konuları (korkutucu hay

vanlar, tanrısal yaratıklar) bazı belirli sanrısal psikozların kapsamına girebi

lir (Passeron, 1982, syf. 264).



Bu tanımlamanın ışığında MÖ 400. yüzyılda Atina şehrinin gölgeli sakin bir

bahçesinde, efsane kahramanıAkadernus'un heykeli yanında öğrencilerine,

"Zamanın fikirlere hükmü geçmez, zaman, çevremizde her şeyi alıp götü

rür, ama fikirler kalır; fikirler zamanın ve yerin dışındadır. Burada renkler,

şekiller silinmiştir, elle tutulur, gözle görülür hiçbir şey yoktur... Gördüğü

müz dünyaysa, görünmeyen dünyanın ancak sörıük bir gölgesidir" (Ilin, M

ve Segal, E, 1995. syf. 224-226) diyerek öğretisini açıklayan Platorı'u görü

rüz ki, bu da bizi Matrix v.b. filmlerde hatta günlük yaşamda egemen ya

şam hakkı bulan, 21.yüzyıl Platonculuğunungizemli, çekici, her şeyin var

sayıldığı, gerçekte ise her şeyin görüngüden (fenomen) oluşan sanal ger

çeklik dünyasına götürür.

"Bu tür düşünce biçimi, genelde komplocu teorisyerılerin işidir. Ama bu kez

Hollywood'un bu bombasının gerçeğe çoğumuzun inanabileceğindençok

daha yakın olduğunu öne süren kişi, Yale Üniversitesi felsefe bölümünden

Nick Bostrom'dur. Bostrom, bir bilgisayar simülasyonu (benzetimi) içinde

yaşıyor olabileceğimizgörüşündedir. Bostrom'a göre, sürmekte olduğumuz

yaşamlar. bizim gelecek olarak düşündüğümüzyerde yaşayan insanüstü bir

toplum tarafından geliştirilmiş bir bilgisayar programı olabilir" (Brooks,

2002, syf.66). Bu anlayış Hollywood film yapımcıları tarafından rağbet gör

se gerek ki, gişe rekorları kıran, hakkında birçok yorumlar yapılan Matrix

filminde hayata geçirilmiştir.

Türkiye'de de büyük ilgi gören, hakkında medyada farklı yorumlar yapılan,

"ilki 1999 yılında Wachowski kardeşler tarafından yönetilen Matrix filmi,

hem çağdaş Hollywood bilim kurgu sinemasının, hem de görsel etki tek

niklerinin ulaştığı en son noktayı gösteren eserlerden biridir. Sayısal görsel

etkilerin yaygın kullanımı sonucunda, günümüz sinemasında artık yeni bir

gerçeklik anlayışı doğdu; gerçeküstücülük ya da hiper-gerçekçilik (hyper

realism)" (Carıdaş, 2004, syf.53).

Sanal dünya aynı zamanda gerçeküstücülüğün kavram ve tekniklerini de

büyük ölçüde kullanmaktadır. "Gerçeküstücülük, o güne kadar ihmal edil

miş olan bazı çağrışım biçimlerinin üstün varlığını, rüyanın büyük gücünü,

düşüncenin yarar gözetemeyerı oyununu kabul eden inanca dayanıyor.

Gerçeküstücülük, diğer bütün ruh mekanizmalarınıkesinlikle yok etmek ve

hayatın belli başlı sorunlarının çözümünde onların yerine geçmek eğilimin

dedir" (Yetkin, 1967, syf.S").

Gerçeküstücülük bu söylemiyle insanın imgesel dünyasını başka bir deyiş

le sanal dünyasını gerçek yaşamın önünde tutmuştur. Nesneyi ve ortamları

son derece gerçekçi bir şekilde betimleyen gerçeküstücüler; nesneleri bir

arada kullanırken gerçek yaşamdaki fiziki koşulları sarsarak, sanki bir rüya

ortamırıdaymış gibi kurgular oluştururlar. Bu kurguları oluştururken "boş-



luk, yapışkanlık, şeffaflık, karışıklık, somutlaştırrnak" gibi temel biçimsel an

latı özelliklerini genelde kullanmaktadırlar.Bunlardan somutlaştıtmakavra

mını açıklarsak, bilgisayar teknolojileri ortamında gerçekleştirilensanal ger

çeklik, nesnelerinin anlayışı ile paralellikler göstermektedir.

Canlı maddeleri madenIer ya da makinelere, insanları da havvanlara ya da

eşyalara indirgeyen somutlaştıtma eylemini Rene Magritte'de çoğu kez kar

şımıza çıkan ağaçlar ve kuşların taşlaştınlması ya da olağanüstü Özel Gün

lük 1 (951)' inde bulmak mümkündür (Passeron, 1982, syf.79). Bir başka

örnek olarak da Salvador Dali'nin "Yanan Zürafa" tablosu verilebilir.

Diğer taraftan da, sanal gerçeklik genel anlamda öz-biçim boyutunda uygu

lamalarını gerçeküstücülüğünana temaları olan; erotizm, mantık ve politi

kada bulur. Pablo Picasso'nun 1937'de yaptığı "Franco'nun Düşleri ve Ya

lanları" adlı eseri politik temaya, Dali'nin 1954'te yapmış olduğu "Kendi İf

fetiyle Kendini Kirleten Genç Bakire" resmi erotik temaya iyi birer örnektir.

Öz biçim belirlenmelerinin gerçeküstücü anlatımları, buna paralelolarak da

sanal gerçeklik ifade biçimleri kaynağını Psikanalizmin yaratıcısı ünlü düşü

nür ve bilim adamı Freud'da bulur.

"Freud eleştirmesini düşlere yöneltmekle yerinde bir iş yapıyordu... Düş

uyanıklığı baskısı ve etkisi altında tutar. Düş kuranın düşüncesi doygunlu

ğa erisir. Şöyle olabilir böyle olabilir demez, daha doğrusu, olanaklar dün

yasının acısını çekmez. İstediği kadar sevebilir, istediği kadar yükseklere

uçar, istediği kadar öldürür. .. Görünüş bakımından birbirine bunca aykırı

olan iki durumun (düş ve uyanıklık) bir çeşit salt gerçeklik, yani gerçeküs

tü içinde eriyip kaynaşacağına inanıyorum. Ele geçirmek istediğim bu salt

gerçekliktir" (Yetkin, 1967, syf.122). Burada kastedilen gerçek yaşamın ken

disi değil, sanal gerçekliktir. Bu da bizi Platon'a kadar götürür.

Bilgisayar Teknolojisi ve Sanal Gerçeklik
İnsan bilincinde doğasının üstünde bir gerçeklik yararsa da, bunları hayata

geçirmesi, yansıtması bütünüyle nesnel gerçek araçlarla olmaktadır. Dille,

kalemle, fırça, boya, resirnle, bedeniyle (tiyatro, sinema, bale gibi ...). Günü

müzde bunlardan en önemlisi, çok zengin görselortamlar ve anlatı olanak

ları sağlayan bilgisayar ve teknolojileridir. İnsanın beyinsel üretiminin yan

sıtılmasında yani görselleştirilmesindebilgisayar teknolojisi kullanmak gü

nümüz tasanrncıları için kaçınılmazdır. Ancak tasarım bile yapabilen bilgi

sayarlar düşüncesi, tasarımla uğraşan sanatçılar için gereksiz bir çaba gibi

görünmektedir. Tasarım yapan değil tasarımları gerçekleştirmede sunmuş

oldukları sayısız boyutlarda ve dokularda kalem, fırça ve çizim araçları; bit

meyen milyonlarca renkler, istenilen boyutlarda ve dokularda eskimeyen

kağıtlarla bir araç olarak bilgisayar, tasarımcının her zaman için tercihi ola

caktır.



Doğanın verdikleri ile yetinmeyen insan, yaratıcılığı ve tasarım gücü ile bil

giler üretir ve yine insanlığın kullanımına sunar. Bunlar Endüstri ve Tek

noloji ürünleri olarak insanın 'yapay çevresi'dir. Yapay çevre, insanla do

ğal çevre arasında, karmaşık tekniklerden ve bilgilerden üretilip dönüştü

rülmüş olan mekanik, teknolojik nesnelerin oluşturduğu ortamlardır (Ulu

dağ, 1997, syf.145).

Bilgisayar teknolojisi aracılığıyla gerçekleştirilensanal gerçeklik ya da sanal

dünya da bir yapay çevredir. Bilgisayar ortamında oluşturulan grafiklerle

başlayan sanal gerçeklik süreci 1950'lere kadar uzanır. "Bilgisayarlar özel

likle iş dünyası ve sanayide, sinema ve televizyonlarda kullanılan canlandır

malar ve özel efektleri yaratmada kullanılmaktadır.Bununla birlikte, sanat

çılar tarafından anlatımlarınıyaratmak için bilgisayarların araç olarak kulla

nılmaları yüksek giderleri ve böyle imgeleri yaratmak için kullanılan dona

nımların yeteneklerinin kısıtlı olması yüzünden sınırlıdır. Bilgisayarda yara

tılan işler ülkedeki (ABD) müzelerde ve galerilerde görülebilir. Sanat yarat

mak için bilgisayar yeni bir araç olabilir" (Greh, 1990, syf.l).

Dünden bugüne bilgisayarın önemli bir araç konumunda kalması değişme

miştir. Ama bilgisayarların maliyet giderlerinin, getirisi ile kıyaslanamayacak

ölçüde ucuzlaması, hem de donanım ve yazılımlarının iş görme kapasitele

rinin çok hızlı gelişmesi sayesinde, kullanım müzelerle sınırlı kalmamış, ya

şamın ve sanatın her alanını etkilemiştir. Bilgisayarların bu gelişimleriyle

birlikte bilgisayar grafikleri, gerek iki boyutlu gerekse üç boyutlu canlandır

ma filmlerinde kullanılmaya başlanmıştır. Sanal gerçeklik kavramı da bilgi

sayar teknolojisindeki bu gelişmelerle birlikte yaygınlık kazanmıştır.

Bilgisayarların bir tasarım aracı olarak kullanılması ile birlikte oluşan anla

yış sayesinde, bilgisayarlar; tasarımcıya, tasarlanan biçimlerin görsel hale

getirilmesinde büyük kolaylıklarve zaman kazandırmaktadır."Bu düşünce

sonunda üç boyutlu imajların yaratılması, fotoğraf kalitesinde imajların ve

animasyonların yapılması sanal gerçek (virtual realite) gibi içinde dolaşılan.

hissedilen yapayevrenIerin oluşturulmasına kadar uzanan geniş bir pers

pektife yayıldı" (Özcan, 1995, syf.l9).

Bilgisayar ortamında yaratılan sanal gerçeklik iki düzlemde ele alınabilir. Bi

rincisi, pencereden izlercesine, edilgen; iki ve üç boyutlu canlandırmalar,

filmlerde kullanılan sanal mekanlar, nesneler gibi. ikincisi de insanın etken

olarak doğrudan sisteme dahil olması; "Bilgisayar teknolojisi aslında var ol

mayan dünyalar yaratır ve sizi de bu dünyayı gördüğünüze. işittiğinize ve

hatta bu dünyaya dokunduğunuzainandırabilir. Buna sanal gerçeklik deni

lir" (Stephens, Treays, 1999).

Sanal gerçeklik, bilgisayar ortamında grafikler, renkler, canlandırmalar ve

ses efektleri ile yaratılan bir ortamın (sanal) insan duyuları ile birleştirilme-



si, bir kişinin kendisini o ortamın bir parçası gibi hissetmesi yaklaşımı üze

rinde yapılandırılmıştır. Uçuş simülatörleri, sanal gerçeklik olayının ilk ör

nekleridir. "Sanal gerçeklikte en önemli hedeflerden biri kullanıcının orta

ma tam anlamıyla hakimiyet sağlaması ve her yönüyle ortamın bir parçası

olmasıdır" (Eryalçın, 1994, syf.Z'l).

Bilgisayarların donanım ve yazılımlarının gelişmesine paralelolarak bilgisa

yar canlandırmaları önceleri ağırlıklı olarak görüntü efektleri oluşturmak

için kullanılır. Özellikle de 90'lı yıllarda sayısal görsel efektler çok sık kul

lanılmaya başlanmıştır. Dönemin en etkileyici filmleri ise foto-gerçekçilik ve

davranışsal gerçekçilikle ileri düzeylere ulaşan karakter canlandırma teknik

lerini sergileyen filmler olur. Terminatör il (yönetmen James Cameron,

1991) filmindeki T-1000 gerçekçi metalik yansımaları ve gerçek bir insan gi

bi hareketleri ile filmin hikayesi içinde diğer oyuncularla öylesine iyi bütün

Ieşir ki onu gerçek bir yaratık gibi algılamamak mümkün değildir" (Güney,

1998, syf.62).

Sonuç
Sanal dünyanın neredeyse sonsuz değişkenlikleriçinde yeniden oluşturula

bilen zengin mekan ve ortamlarında değişik dokularla, kostürnlcrle çalışa

bilme olanağının yanı sıra bu şeylerin gerçeğinden çok daha ekonomik üre

tilmesi, giderek artan bir oranda tercih edilmesi sonucunu ortaya koymuş

tur.

Gerek iki boyutlu gerek üç boyutlu ya da her ikisinin bir arada kullanıldı

ğı canlandırma filmlerinin yanında gerçek ortamların ve oyuncuların da rol

aldığı canlandırma filmlerin inanılmaz görüntü ve ses efektlerinin neredey

se tamamı sanalortamlarda gerçekleştirilmektedir.Spielberg'in yapmış ol

duğu jurassic Park filmlerirideki dinozorlar üç boyutlu olarak sayısal ortam

da gerçekleştirilmlş; detaylardaki kusursuz biçimlendirmelerin yanı sıra; son

derece gerçekçi tırnak, deri, kıl gibi dokularıyla birer varlıkmış gibi sanal

dünyada yaşam bulmuşlardır. Sayısalortamlardaoluşturulan foto-gerçekçi

görünüme sahip dinozorların, gerçek mekan görüntüleri ile başarılı bir şe

kilde birleştirilmeleri sayesinde kendimizi son derece inandırıcı sanki ger

çek görüntülerle karşı karşıya buluruz.

Perdede ya da ekranda görünen sanatçılar yerini sanaloyunculara bırakır

kcn, sadece arka planda sanaloyunculara hayat veren karakterler sesçi,

oyuncu, dansçı vb. yerlerini korumaktadırlar. Aynı şekilde; "Sinema endüst

risinde de kameramanların, ışıkçıların, marangozların, dekor tasarımcıları

nın ve elektrik teknisyenlerinin yerini hızla programcılar yer alıyor. Geçimi

ni bu gibi işlerle sağlayan kişiler, Slırek ve Final Fantasy gibi tamamı bilgi

sayarlarla hazırlanmış olan filmlcrin yoğun ilgi görmesi üzerine, yakın za

manda yerlerini tamamen bilgisayarlara bırakacakları konusunda ciddi en-



dişeler duymaya başladılar" (Candaş, 2004, syf.52) ,

İdealize edilmiş görselleri sanalortamlarda kullanmak çok daha elverişli

olanaklar sağlar. İdeal anlamda estetik değerleri gerçek dünyada kolaylıkla

bulmamız daha zordur. Sanal dünya film yapımcıların tercihi olmaya gittik

çe artan oranda devam etmektedir. Yazılım ve donanımdaki gelişmelerin bu

hızla devam etmesi sayesinde de; top modeller, yıldız oyuncular da artan

oranda sanal gerçeklik dünyasının bireyleri olarak yerlerini alacaklardır.

Kaprisleri, nazları olmayan, verilen her görevi istenilen senaryo doğrultu

sunda başarıyla yapabilen, yaşlanmayan, yorulmayan sanal yıldızların za

man içinde çok daha önem kazanacakları, varsayımların ötesine şimdiden

geçmeye başlamıştır. Final Fantazy filmindeki tüm mekanlar sanalortamda

gerçekleştirilmiştir.Aynı zamanda filmin karakterleri neredeyse gerçek bir

insan yansıması diyebileceğimizkalitede yaratılmışlardır. Bu film önümüz

deki yıllarda sanalortamlarda yaratılan insan imgelerinin çok daha gerçek

çi hatta gerçeğindendaha da gerçek yansımalaryaratılabileceğikonusunda

bize ışık tutmaktadır.

Sonuçta sanalortamlar da insanın yaratıcılığının, beyinsel üretiminin görsel

olarak yansımasındanbaşka bir şey değildir. Gerçeğinden daha da zengin

leştirilmiş imgeler; sanalortamlarda yeni bir sanatsal gerçeklik olarak orta

ya çıkabilirler. İmgesel yapıyla gerçeğin buluştuğu nokta sanatsal bir dönü

şümü belirleyebilir ve böylece bir cazibe merkezine dönüşen sanal gerçek

liğin biçimi yeni bir sanat kavramı olarak karşımıza çıkar. İşte o nokta sa

natın yüce bir değer olma noktasıdır.

Bilim adamlarınca yapay bir beyin olarak tasarlanmaya çalışılan bilgisayar

lar sürekli ve hızlı bir biçimde gelişmeye devam etmektedir. İnsan gibi dü

şünebilen, hissedebilen ve yaratabilen bilgisayarlar yapma yolunda çalışma

lar sürdürülmektedir, ama bunun ne ölçüde gerçekleşeceğinizaman göste

recektir.

Teknolojik veya temel bilimler alanında deneylerin ve gözlemlerin, ele alı

nan konunun ya da nesnenin kendine ait çevresel şartlarının da oluşturul

duğu sanal gerçeklik ortamlarında belli bir sonuca varana kadar sayısızca

yapılabilmesiningetirdiği olumlu katkıları vardır. Örneğin, bir binanın dep

reme dayanıklılığınınsanalortamda test edilmesi gibi. Bu ve buna benzer

örnekler çoğaltılabilir.

Tıp alanı için ileri sürülebilecek bir öngörü de; gelecekte oluşturulacak sa

nal bir insan modelini sanalortamda hayata geçirebilmek için oluşturulan

bir yazılım aracılığıyla; genetik şifresi önceden çözülmüş bir kişinin genetik

şifresi bu yazılıma yüklendiğinde;yazılım bu genetik şifreye göre o kişinin

sanalortamda bir yansımasınıoluşturabilecek.böylelikle de o kişinin yaşam

serüveni gözlemlenebilecek ve gelecekte olası hastalıkları belirlenerek,



doğru zamanda uygun tedavisi mümkün olabilecektir.

Sanalortamların insanlığın kendini gerçekleştirme serüveni içinde bu tarz

daki olumlulukların yanı sıra; vurdulu kırdılı, bol ölümlü, kedi gibi dokuz

canlı sanal yaratıklar ve sanal insan karakterlerinin yer aldığı bilgisayar

oyunları da olumsuz özelliklerini sürdürmektedir.

Belki de amaç "insanların ayağını yerden keserek birbirlerine yabancılaştır

mak" olan bu anlayışın farkında olmak, bu farkındalıkla yaşamı değerlen

dirmek zorundayız. Aksi bir durumda; sanal gerçeklik dünyası insanın ken

di doğasını gerçekleştirme "ideali" olmaktan çıkarak, gerçek yaşamla bağ

lantısı kopmuş, kendi sanal dünyası içinde, kendi gerçeğine ve toplum ger

çeğine yabancilaşmış insanlar yaratır.

Sanal dünya gerçek dünyanın sadece "ideali" olmalıdır. Bu dünyadaki

temalar ve plastik görsel değerlerin amacı; insanlığın büyük acı ve emek

lerle yarattığı gerçek kalıtı olan sosyal, kültürel, sanatsal edimleri koruyarak

- geliştirerek, insan sever, paylaşımcı, özgürlükten yana gerçek bir dün

yanın yanında olmaktır.

Gizemli egemen güçlerin şiddeti ve korkuyu "adalet" araçlarına dönüştürüp,

masum ve kabul edilir kılması insanlığın yıkımı olacaktır.
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