imgeden Sanal Gerceklige

ibrahim Halil TURKER

Yard.Dog.,

Ondokuz Mayis Universitesi

Egitim Fakiiltesi, Giizel Sanatlar Egitimi Boltimii
Resim-Is Ogretmenligi Anabilim Dalx

Ogretim Uyesi

Girig

Insanin kendini gerceklestirme sevdasi ve ideali; mekanik - teknik alanda,
teknolojiyi kendine ickin fiziksel yapilasma icinde Uretirken - makine tre-
ten robotlar vb. gibi, diger taraftan da ice dontk tinsel ve imgelem gicle-
rini -"hayallerini" 6nce biyliyle, oyunlarla - ayinsel danslarla, sonra sanat
yoluyla; resim, siir, bale gibi... glincel yasama yansitarak gorsellestirmekte-
dir. Gunimuzde, bu yansitma yollarindan birisi de giderek ragbet goren sa-
nal ger¢eklik veya sanal diinyadir. Gintimuz bilisim teknolojileri dinyasin-
da; bir anlamda "teknovarlik" olarak ta tanimlayabilecegimiz insan, Grettigi
sayisal "sanal-sibertekno ortam"larda ger¢egin diisiini tasarlayarak "hayal-
lerini", yani kendi dogasiin disinda ikincil gizemli sanal ¢znesini de (ya-
pay zeka) yaratmaktadir. Sanal gercekligin amact ikincil bir 6zne yaratmak
ve onun Uzerinden "sanrisal idealar" gercek kilarak egemenlik hakkint ya-
samdan soyutlamak midir?

Burada "sanrt" (hallusinasyon) kavramin sanal gercekligin 6znesinin vazge-
cilmez, tutkulu anlati bicimlerinden birisi olarak aciklamak onun es zaman-
I olarak fantezi ile beslenen imgesinin ger¢ek imge ile olan eytisimsel (di-
yalektik) iliskisini de belirleyecektir. Sanrt; Herhangi bir nesne olmaksizin
algilama eylemi olarak tanimlanabilir. Gozlemi yapan kimse gercekte uza-
ya kendisinin yansittugt goriintiiniin gercek oldugunu digsintr. Duygusal te-
malar (korku, sikint, asirt disklnliik) ve saplantt konulart (korkutucu hay-
vanlar, tanrisal yaratiklar) bazi belirli sanrisal psikozlarn kapsamina girebi-
lir (Passeron, 1982, syf. 264).



Bu tanimlamanm 1siginda MO 400. yiizyilda Atina sehrinin golgeli sakin bir
bahgesinde, efsane kahramani Akademus’un heykeli yaninda 6grencilerine,
"Zamanin fikirlerec hilkmii gecmez, zaman, cevremizde her seyi alip goti-
rir, ama fikirler kalir; fikirler zamanin ve yerin disindadir. Burada renkler,
sckiller silinmistir, elle tutulur, gdzle gorilir hicbir sey yoktur... Gordugi-
miz diinyaysa, gorinmeyen dinyanin ancak sontik bir golgesidir" (Ilin, M
ve Segal, E, 1995, syf. 224-226) diyerek &gretisini a¢iklayan Platon’u gori-
riiz ki, bu da bizi Matrix v.b. filmlerde hatta ginliitk yasamda egemen ya-
sam hakkt bulan, 21.ylzyil Platonculugunun gizemli, ¢ekici, her seyin var-
sayildigi, gercekte ise her seyin gortingtiden (fenomen) olusan sanal ger-
ceklik diinyasina gotiirr.

"Bu tir disiince bigcimi, genelde komplocu teorisyenlerin isidir. Ama bu kez
Hollywood’un bu bombasinin gercege cogumuzun inanabileceginden ¢ok
daha yakin oldugunu one siiren kisi, Yale Universitesi felsefe boliimiinden
Nick Bostrom’dur. Bostrom, bir bilgisayar simiilasyonu (benzetimi) i¢inde
yastyor olabilecegimiz goriisindedir. Bostrom’a gore, sirmekte oldugumuz
yasamlar, bizim gelecek olarak distindigimiiz yerde yasayan insaniistii bir
toplum tarafindan gelistirilmis bir bilgisayar programt olabilir" (Brooks,
2002, syf.66). Bu anlayis Hollywood film yapimcilar tarafindan ragbet gor-
se gerek ki, gise rekorlart kiran, hakkinda bircok yorumlar yapilan Matrix
filminde hayata gecirilmistir.

Tuarkiye’de de baytk ilgi goren, hakkinda medyada farkli yorumlar yapilan,
ilki 1999 yilinda Wachowski kardesler tarafindan yonetilen Matrix filmi,
hem ¢agdas Hollywood bilim kurgu sinemasinin, hem de gorsel etki tek-
niklerinin ulasti@i en son noktayt gosteren eserlerden biridir. Sayisal gorsel
etkilerin yaygin kullanimi sonucunda, giiniimiiz sinemasinda artik yeni bir
gerceklik anlayist dogdu; gercekisticiilik ya da hiper-gerc¢ekgilik (hyper-
realism)" (Candas, 2004, syf.53).

Sanal diinya aym zamanda gercekiistiictiligin kavram ve tekniklerini de
biiyik olgtide kullanmaktadir, "Gergekustiicilik, o giine kadar ihmal edil-
mis olan bazt ¢cagrisim bigimlerinin Gstiin varligu, riyanin biytk giicind,
diiglincenin yarar gozetemeyen oyununu kabul eden inanca dayaniyor.
Gergekustiictlik, diger biitin ruh mekanizmalarini kesinlikle yok etmek ve
hayatin belli baslt sorunlarinin ¢oziimiinde onlarn yerine ge¢mek egilimin-
dedir" (Yetkin, 1967, syf.87).

Gergekustictliik bu soylemiyle insanin imgesel dinyasini baska bir deyis-
le sanal diinyasini ger¢ek yasamin onlinde tutmustur. Nesneyi ve ortamlart
son derece gercekei bir sekilde betimleyen gercekustiictiler; nesneleri bir
arada kullanirken ger¢ek yasamdaki fiziki kosullart sarsarak, sanki bir riiya
ortamidaymis gibi kurgular olustururlar. Bu kurgulart olustururken "bos-



luk, yapigskanlik, seffaflik, karisiklik, somutlastirmak” gibi temel bicimsel an-
laty 6zelliklerini genelde kullanmaktadirlar, Bunlardan somutlastirma kavra-
muni agiklarsak, bilgisayar teknolojileri ortaminda gerceklestirilen sanal ger-
¢eklik, nesnelerinin anlayist ile paralellikler gostermektedir.

Canli maddeleri madenler ya da makinelere, insanlart da hayvanlara ya da
esyalara indirgeyen somutlastirma eylemini Rene Magritte’de ¢cogu kez kar-
simiza ¢ikan agaclar ve kuslarnn taglasurilmast ya da olaganiisti Ozel Gln-
lik 1 (1951) inde bulmak mimkindir (Passeron, 1982, syf.79). Bir bagka
ornek olarak da Salvador Dali'nin "Yanan Zirafa" tablosu verilebilir.

Diger taraftan da, sanal gergeklik genel anlamda 0z-bi¢im boyutunda uygu-
lamalarint gercekiistictligiin ana temalart olan; erotizm, mantik ve politi-
kada bulur. Pablo Picasso'nun 1937'de yaptug: "Franco’nun Disleri ve Ya-
lanlart" adli eseri politik temaya, Dali'nin 1954'te yapmis oldugu "Kendi If-
fetiyle Kendini Kirleten Geng Bakire" resmi erotik temaya iyi birer Grnelktir.
Oz bicim belirlenmelerinin gercekiistiici anlatimlari, buna paralel olarak da
sanal gerceklik ifade bicimleri kaynagini Psikanalizmin yaraticist tinli diisi-
niir ve bilim adami Freud’da bulur.

"Freud elestirmesini diglere yoneltmekle yerinde bir is yapryordu... Dus
uyanikligi baskisi ve etkisi altinda tutar. Diis kuranin dustincesi doygunlu-
ga erisir. Soyle olabilir boyle olabilir demez, daha dogrusu, olanaklar din-
yasinin acisint cekmez. Istedigi kadar sevebilir, istedigi kadar yiikseklere
ucar, istedigi kadar oldirir... Gorlinlis bakimindan birbirine bunca aykir
olan iki durumun (dis ve uyaniklik) bir cesit salt gerccklik, yani gercekiis-
ti i¢inde eriyip kaynasacagina inantyorum. Ele gecirmek istedigim bu salt
gercekliktir" (Yetkin, 1967, syf.122). Burada kastedilen ger¢ek yagamin ken-
disi degil, sanal gercekliktir. Bu da bizi Platon’a kadar gotiriir.

Bilgisayar Teknolojisi ve Sanal Gergeklik

Insan bilincinde dogasinin tstiinde bir gergeklik yaratsa da, bunlart hayata
gecirmesi, yansitmast biitintyle nesnel gercek araclarla olmaktadir. Dille,
kalemle, firca, boya, resimle, bedeniyle (tivatro, sinema, bale gibi...). Gunu-
miizde bunlardan en dnemlisi, ¢ok zengin gorsel ortamlar ve anlati olanak-
lart saglayan bilgisayar ve teknolojileridir. Tnsanin beyinsel tiretiminin yan-
sitilmasimda yani gorsellestirilmesinde bilgisayar teknolojisi kullanmak gu-
niimiiz tasarimctlar i¢in kacinilmazdir. Ancak tasarim bile yapabilen bilgi-
sayarlar disincesi, tasarmmla ugrasan sanatciar icin gereksiz bir ¢aba gibi
gorinmektedir. Tasarim yapan degil tasarmmnlart gerceklestirmede sunmusg
olduklari sayisiz boyutlarda ve dokularda kalem, fir¢a ve ¢izim araglart; bit-
meyen milyonlarca renkler, istenilen boyutlarda ve dokularda eskimeyen
kagitlarla bir ara¢ olarak bilgisayar, tasarimcinin her zaman igin tercihi ola-
caktir.



Doganin verdikleri ile yetinmeyen insan, yaraticth@t ve tasarim guc ile bil-
giler Uretir ve yine insanligin kullanimina sunar. Bunlar Endustri ve Tek-
noloji driinleri olarak insanin ‘yapay cevresi'dir. Yapay cevre, insanla do-
gal cevre arasinda, karmasik tekniklerden ve bilgilerden tretilip donlsti-
rilmis olan mekanik, teknolojik nesnelerin olusturdugu ortamlardir (Ulu-
dag, 1997, syf.145).

Bilgisayar teknolojisi araciligiyla gerceklestirilen sanal gerceklik ya da sanal
dinya da bir yapay cevredir. Bilgisayar ortaminda olusturulan grafiklerle
baslayan sanal gerceklik streci 1950’lere kadar uzanir. "Bilgisayarlar 6zel-
likle is diinyasi ve sanayide, sinema ve televizyonlarda kullanilan canlandir-
malar ve dzel efektleri yaratmada kullanilmaktadir. Bununla birlikte, sanat-
¢ilar tarafindan anlatimlarini yaratmak icin bilgisayarlarin ara¢ olarak kulla-
nilmalart yiksek giderleri ve boyle imgeleri yaratmak icin kullanidan dona-
nimlann yeteneklerinin kisith olmast yiziinden sinirlidir. Bilgisayarda yara-
tilan igler tilkedeki (ABD) miizelerde ve galerilerde goriilebilir. Sanat yarat-
mak i¢in bilgisayar yeni bir ara¢ olabilit" (Greh, 1990, syf.1).

Dunden bugiine bilgisayarin onemli bir ara¢ konumunda kalmasi degisme-
mistir. Ama bilgisayarlarin maliyet giderlerinin, getirisi ile ktyaslanamayacak
olcude ucuzlamasi, hem de donanim ve yazilimlarinin is gorme kapasitele-
rinin ¢ok hizlt gelismesi sayesinde, kullanim mizelerle sinirli kalmams, ya-
samin ve sanatin her alanint etkilemistir. Bilgisayarlanin bu gelisimleriyle
birlikte bilgisayar grafikleti, gerek iki boyutlu gerekse ti¢ boyutlu canlandir-
ma filmlerinde kullanilmaya baslanmistir. Sanal gerceklik kavrami da bilgi-
sayar teknolojisindeki bu gelismelerle birlikte yayginlik kazanmustir.

Bilgisayarlarin bir tasarim araci olarak kullanilmas: ile birlikte olusan anla-
yis sayesinde, bilgisayarlar; tasarimciya, tasarlanan bicimlerin gorsel hale
getirilmesinde buyiik kolayliklar ve zaman kazandirmaktadir. "Bu distince
sonunda ¢ boyutlu imajlarin yaratdmasi, fotograf kalitesinde imajlarin ve
animasyonlann yapilmasi sanal gercek (virtual realite) gibi icinde dolagilan,
hissedilen yapay evrenlerin olusturulmasmna kadar uzanan genis bir pers-
pektife yayildi" (Ozcan, 1995, syf.19).

Bilgisayar ortaminda yaratilan sanal gerceklik iki diizlemde ele alinabilir. Bi-
rincisi, pencereden izlercesine, edilgen; iki ve ¢ boyutlu canlandirmalar,
filmlerde kullanilan sanal mekanlar, nesneler gibi. ikincisi de insanin etken
olarak dogrudan sisteme dahil olmasy; "Bilgisayar teknolojisi aslinda var ol-
mayan diinyalar yaratir ve sizi de bu dinyay: gordiiguniize, isittiginize ve
hatta bu dinyaya dokundugunuza inandirabilir. Buna sanal ger¢eklik deni-
lir" (Stephens, Treays, 1999).

Sanal gerceklik, bilgisayar ortaminda grafikler, renkler, canlandirmalar ve
ses efektleri ile yaratilan bir ortamun (sanal) insan duyular ile birlegtirilme-



si, bir kisinin kendisini o ortamin bir parcast gibi hissetmesi yaklagimi Gize-
rinde yapilandirdmustir. Ugus similatorleri, sanal gerceklik olaymiun ilk 6r-
nekleridir, "Sanal gerceklikte en 6nemli hedeflerden biri kullanicinin orta-
ma tam anlamuyla hakimiyet saglamast ve her yontyle ortanun bir parcast
olmasidir" (Eryalgin, 1994, syf.21).

Bilgisayarlarin donanim ve yaziimlarinin gelismesine paralel olarak bilgisa-
yar canlandirmalart onceleri agirlikli olarak gorinti efektleri olusturmak
icin kullanlir, Ozellikle de 90"l yillarda saysal gorsel efektler ¢ok sik kul-
landmaya baglanmistir, Donemin en etkileyici filmleri ise foto-gercekeilik ve
davranigsal gercekeilikle ileri diizeylere ulasan karakter canlandirma teknik-
lerini sergileyen filmler olur. Terminatér 11 (yonetmen James Cameron,
1991) fitmindeki T-1000 gercekei metalik yansimalar ve gercek bir insan gi-
bi hareketleri ile filmin hikayesi i¢inde diger oyuncularla dylesine iyi biitin-
lesir ki onu gercek bir yaratik gibi algilamamak mimkiin degildir" (Gliney,
1998, syf.62).

Sonug

Sanal dliinyanin neredeyse sonsuz degiskenlikler icinde yeniden olusturula-
bilen zengin mekan ve ortamlarinda degisik dokularla, kostimlerle ¢alisa-
bilme olanaginin yant sira bu seylerin gerceginden ¢ok daha ekonomik (re-
tilmesi, giderek artan bir oranda tercih edilmesi sonucunu ortaya koymus-
tur.

Gerek iki boyutlu gerek ¢ boyutlu ya da her ikisinin bir arada kullanilds-
&1 canlandirma filmlerinin yaninda gercek ortamlarin ve oyuncularin da rol
aldigi canlandirma filmlerin inanilmaz gorintl ve ses efektlerinin neredey-
se tamamy sanal ortamlarda gerceklestirilmektedir. Spielberg’in yapmis ol-
dugu Jurassic Park filmlerindeki dinozorlar ti¢ boyutlu olarak sayisal ortam-
da gerceklestirilmis; detaylardaki kusursuz bicimlendirmelerin yan: sira; son
derece gercekei tirnak, deri, kil gibi dokulartyla birer varlikmis gibi sanal
diinyada yasam bulmuslardir. Sayisal ortamlarda olusturulan foto-gergekei
gorinime sahip dinozorlarin, ger¢ek mekan gorintileri ile basarilt bir se-
kilde birlestirilmeleri sayesinde kendimizi son derece inandirict sanki ger-
¢ek goruntilerle kars: karstya buluruz.

Perdede ya da ekranda gorinen sanat¢ilar yerini sanal oyunculara birakir-
ken, sadece arka planda sanal oyunculara hayat veren karakterler sesci,
oyuncu, dansct vb. yerlerini korumaktadirlar. Ayni sekilde; "Sinema endst-
risinde de kameramanlarin, isitk¢ilarin, marangozlann, dekor tasarimcilar-
nin ve elektrik teknisyenlerinin yerini hizla programcilar yer ahiyor. Ge¢imi-
ni bu gibi islerle saglayan kisiler, Shrek ve Final Fantasy gibi tamami bilgi-
sayarlarla hazitlanmis olan filmlerin yogun ilgi gormesi Uzerine, yakin za-
manda yerlerini tamamen bilgisayarlara birakacaklar konusunda ciddi en-



diseler duymaya bagladilar" (Candas, 2004, syf.52).

idealize edilmis gorselleri sanal ortamlarda kullanmak cok daha elverisli
olanaklar saglar. ideal anlamda estetik degerleri gercek diinyada kolaylikla
bulmamiz daha zordur. Sanal diinya film yapimcilarin tercihi olmaya gittik-
¢e artan oranda devam etmektedir, Yazilim ve donanimdaki gelismelerin bu
hizla devam etmesi sayesinde de; top modeller, yildiz oyuncular da artan
oranda sanal gerceklik diinyasmin bireyleri olarak yerlerini alacaklardir.
Kaprisleri, nazlart olmayan, verilen her gorevi istenilen senaryo dogrultu-
sunda basartyla yapabilen, yaslanmayan, yorulmayan sanal yildizlarin za-
man i¢inde ¢ok daha dnem kazanacaklari, varsayimlarin otesine simdiden
ge¢meve baglamustir. Final Fantazy filmindeki tim mekanlar sanal ortamda
gerceklestirilmistir. Ayni zamanda filmin karakterleri neredeyse gercek bir
insan yansimas: diyebilecegimiz kalitede yaratidmuglardir. Bu film 6ntimQz-
deki yillarda sanal ortamlarda yaratilan insan imgelerinin ¢cok daha gergek-
¢i hatta gerceginden daha da gercek yansimalar yaratilabilecegi konusunda
bize g1k tutmaktadir.

Sonucta sanal ortamlar da insanin yaraticihginin, beyinsel Uretiminin gorsel
olarak yansimasindan baska bir sey degildir. Ger¢eginden daha da zengin-
lestirilmis imgeler; sanal ortamlarda yeni bir sanatsal ger¢eklik olarak orta-
ya ¢ikabilirler. Imgesel yapiyla gercegin bulustugu nokta sanatsal bir doni-
stimu belirleyebilir ve boylece bir cazibe merkezine ddniisen sanal gercek-
ligin bicimi yeni bir sanat kavrami olarak karsimiza ¢ikar. Iste o nokta sa-
natin yuce bir deger olma noktasidir.

Bilim adamlarinca yapay bir beyin olarak tasarlanmaya c¢alisilan bilgisayar-
lar stirekli ve hizl bir bicimde gelismeye devam etmektedir. Insan gibi dii-
suinebilen, hissedebilen ve yaratabilen bilgisayarlar yapma yolunda ¢alisma-
lar surdurilmektedir, ama bunun ne ¢l¢iide gerceklesecegini zaman goste-
recektir.

Teknolojik veya temel bilimler alaninda deneylerin ve gozlemlerin, ele ali-
nan konunun va da nesnenin kendine ait ¢evresel sartlarinin da olusturul-
dugu sanal gerceklik ortamlarinda belli bir sonuca varana kadar sayisizca
yapilabilmesinin getirdigi olumlu katkilar1 vardir. Ornegin, bir binanin dep-
reme dayanikliliginin sanal ortamda test edilmesi gibi. Bu ve buna benzer
ornekler ¢ogaltilabilir.

Tip alant i¢in ileri siirtilebilecek bir dngort de; gelecekte olusturulacak sa-
nal bir insan modelini sanal ortamda hayata gecirebilmek i¢in olusturulan
bir yazilim aracih@iyla; genetik sifresi onceden ¢oziilmis bir kisinin genetik
sifresi bu yazilima yiiklendiginde; yazilun bu genetik sifreye gore o kisinin
sanal ortamda bir yansimasim olusturabilecek, boylelikle de o kisinin yagam
serliveni gozlemlenebilecek ve gelecekte olast hastaliklari belirlenerek,



dogru zamanda uygun tedavisi miimkiin olabilecektir.

Sanal ortamlarnn insanligin kendini gerceklestirme seriveni icinde bu tarz-
daki olumluluklarin yan sira; vurdulu kirdili, bol olimld, kedi gibi dokuz
canli sanal yaratiklar ve sanal insan karakterlerinin yer aldigi bilgisayar
oyunlart da olumsuz 6zelliklerini stirdirmektedir.

Belki de amag "insanlarin ayagint yerden keserek birbirlerine yabancilagtir-
mak" olan bu anlayisin farkinda olmak, bu farkindalikla yasami degerlen-
dirmek zorunday1z. Aksi bir durumda; sanal ger¢eklik dinyast insanin ken-
di dogasini gerceklestirme "ideali" olmaktan ¢ikarak, gercek yasamla bag-
lantist kopmus, kendi sanal diinyas: i¢inde, kendi gercegine ve toplum ger-
¢egine yabancilagsmis insanlar yaratir.

Sanal diinya gercek dinyanin sadece "ideali" olmalidir. Bu dinyadaki
temalar ve plastik gorsel degerlerin amacy; insanligin buylk act ve emek-
lerle yarattigi gercek kaliti olan sosyal, kiltiirel, sanatsal edimleri koruyarak
- gelistirerek, insan sever, paylasimci, ¢zgurlikten yana gergek bir din-
yanin yaninda olmaktir.

Gizemli egemen giiclerin siddeti ve korkuyu "adalet" araglarina dontstlrtip,
masum ve kabul edilir kilmasi insanligin yikimi olacaktir.
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