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OZET

YUKSEK LISANS TEZI
Ozge Azap
Sinema ve Televizyon Yiiksek Lisans
Danmisman: Dog. Dr. Melis Behlil
Ocak, 2014

Bu calismanmn amaci “SURET” adl1 kisa film ¢aligsmasim olusturulurken dayandirilan
kavramsal ¢ergevenin ortaya konulmasidir. Buna gore ¢alismanin konusu, dijital ¢cagin
teknolojileri araciligtyla olusturulan sanal kimliklerin yamlsamali bir yapida olmasi ve
yine bu teknolojilerin toplumu gbzetim toplumuna g¢evirmesidir. Bu dogrultuda sanal

gerceklik kavramu ve sanal gercekligin sinemada nasil temsil edildigi incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal ger¢eklik, Kimlik, Yamlsama, Gozetim, Dijital Cag



ABSTRACT

AUTHORING IDENTITY IN THE DIGITAL AGE: VIRTUAL REALITY, ILLUSION
AND SURVEILLANCE. SHORT FILM CASE STUDY “SURET”

Ozge Azap
Master of Arts
Cinema and Television
Advisor: Dog. Dr. Melis Behlil
January, 2014

The aim of this study is conceptual framework has been introduced which base on to
short film case study called “SURET”. Accordingly, the subject of this study virtual
identities has illusional structure which authoring from the technology of digital age and
again, this technology change society to surveillance society. In this direction the concept
of virtual reality and how virtual reality is represented in the cinema have been examined.

Keywords: Virtual reality, Identity, Illusion, Surveillance, Digital Age
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1. GIRIS: DIJITAL CAGDA SANAL GERCEKLIiK NEDIR?

Bu calismamn konusu “Dijital ¢agin teknolojileri bireyi ozgiirlestiriyor mu
yoksa tutsak mi ediyor?” sorusu iizerine olusturulmustur. Bu dogrultuda dijital ¢agin
teknolojileri denildiginde 20 yy’in ortalarinda gelistirilen modern dijital bilgisayar ve
buna bagli olarak gelisen elektronik postalar, web siteleri, mobil telefonlar, dijital
kameralar, bilgisayar oyunlari, interaktif televizyonlar... gibi teknolojilerden
bahsedilebilir. Bu teknolojilerin iiretildigi ve tiiketildigi alan ise sanal ger¢eklik ortanudir.

Sanal gerceklik, gercekligin bilgisayar ile simiile edildigi ortamlarda kodlarla
olusturulan veriler yoluyla gercek diinyada bulunan bedenlerin yapay olarak deneyim
edinebilmesi anlamina gelmektedir. Sanal gergeklik zaman igerisinde sanal diinya (virtual
world), sanal ¢evre (virtual environment), siberuzay (cyberspace), yapay gergeklik
(artificial reality) gibi farkli baglamlarda kullanilmuistir. André Nusselder, Interface
Fantasy: A Lacanian Cyborg Ontology isimli kitabinda sanal gerc¢ekligin 1960’larda bir
cok bilgisayar agiryla beraber hayatimiza girdiginden ve 1980’lerin sonu 1990’larin
basinda sosyal bir fenomen haline geldiginden ve dijital teknolojilerin insanlar tizerinde,

goriinmeyen ama derin bir etkisi oldugundan bahseder (2009).

Sanal gergeklik toplumun yapisim ve bireyin kendini algilayigini yeniden
sekillendirmektedir. Sanal gergeklik teknolojisiyle yapilmaya ¢alisilan insan-makine
iletisimini arttirmak i¢in insan ile makine arasindaki engellerin ortadan kaldirilmaya
caligilmasidir. Gelisen teknolojiyle beraber sanal gergekligin kullanicisi sanal ortama
girdiginde viicuduna bagli olan mekanik cihazlar yoluyla gorsel, isitsel, dokunsal

uyaranlar1 da alabilmektedir. Basa takilan kaskli ekran (eyephones) bilgisayar yapim



simiile goriintiileri, stereo kulaklik sesi, iletken tellerin oldugu eldiven (datagloves)
dokunma hissini saglamaktadir. Sanal gerceklikte insan bedeni ile teknolojinin birbirine
baglanmasi ile -organik ve inorganik yapinin bir araya gelmesi- insan, sinirsiz ve sonsuz

bir gilice sahip olabilmektedir.

Jean Baudrillard, Sessiz Yiginlarin Gélgesinde Toplumsalin Sonu adli
kitabinda iletisim teknolojilerinin dogal diinyay1 teknolojik olarak yeniden tammlayan bir
st gergeklige (hyper-reality) doniistiirdiigiinii sdyler. Baudrillard, iletisim
teknolojilerinin birey i¢in merkezi bir rol oynamasi ile simiilasyon ¢aginin yani, kodlarin,
modellerin, goriintiilerin ger¢egin yerini aldig cagin igerisinde bulundugumuzu
savunmaktadir. Sayisal ortamda {iretilen versimilitude (ger¢cekmis gibi olan) goriintiiler
gosterilenin gercek anlamim gizlemektedir. Bilgisayar, televizyon, internet gibi dijital
ortamlar, giindelik hayati yonlendirmekte ve yasadigimiz ¢agi simiilasyonlar ¢agina

doniistiirmektedir (1991).

Sanal gerceklik kesfetme, bilgi edinme, iletisim kurma, sosyallesme gibi
Ozgiirliikk alanlar1 saglarken sanal gercekligin kullanicisi da kontroliinii de elinde tuttugu
sanal kimliklerini bu ortamda yaratmaktadir. Tez ¢alismast dogrultusunda birinci
boliimde sanal gergekligin nasil bir ortam oldugu, kullanicisina ne vaad ettigi
tartisilmistir. Ikinci boliimde ise bireylerin, sanal gergekligin “gdriinmezlik” 6zelligini
kullanarak yarattiklar1 sanal kimliklerin nasil bir yapida oldugu ve bu kimliklerin sanal
gercekligin kullamcisimin algisinda nasil bir yanmilsama olusturdugu incelenmeye
calisilmustir. Ugiincii boliimde ise dijital teknolojinin ortamu olan sanal gercekligin aym
zamanda bir gozetim toplumu olusturmasi ve Foucault’un topluma uyarladigi Panopticon

metaforunun dijital Panopticon’a doniismesi tizerine tartisilmistir. Bu kavramsal ¢ergeve

2



dahilinde sinemada sanal gergeklik konusunun Ve teknolojisinin nasil islendigine dair
The Matrix (yon, Andy ve Lana Wachowski 1999), Strange Days (yon, Kathryn Bigelow
1995) ve The Thirteenth Floor (yon, Josef Rusnak 1999) adli ii¢ film ele alinmigir. Son
boliimde de “Suret” adli kisa film ¢alismasimin dayandigr kuramsal yapinin mizansene

nasil yansitildigindan bahsedilmistir.



2. SANAL GERCEKLIK NASIL BiR ORTAMDIR?

Sanal ger¢eklik insanlara igerisinde bulunduklar: fiziksel ortamin diginda
(otesinde) bir ortam saglamaktadir. Sanal gerceklik bilgisayar aglarinin olusturdugu
matematiksel, devasa, sinirsiz bir ortamdir. Bu ortam ilk kez William Gibson tarafindan
cyberspace? (siberuzay) olarak adlandirilmustir. Diinyay1 saran bilgisayar a1 ile her tiirlii
dijital bilginin yer aldigi sanal ortam siberuzaydir. Bu ortamin en ¢ok tartisilan yan ise
somut bir mekanin olmayisidir. Foucault’nun “Of Other Spaces ” adl1 yazisinda bahsettigi

iitopya ve heterotopya kavramlari siberuzay ortamim ¢ok iyi agiklamaktadir;

Utopyalar gercekle baglantis1 olmayan bélgelerdir. Bu bolgeler,
toplumun gercek mekam ile direkt ya da tersine ¢evrilmis bir iliski i¢indedir.
[...] Her uygarlik, biinyesinde ‘ters’ olarak tanimlanabilecek bolgeler
bulundurur ki bu bolgeler, biitiin ger¢ek mekanlarin aynt yerde temsil
edilmesi ve ayni1 anda tersine ¢evrilmesidir. [...] Yansittiklar1 ve bahsettikleri
biitlin mekanlardan tamamen farkli oldugu i¢in, bu yerleri iitopyalardan ayirip
heterotopya olarak tammlamak istiyorum. [...] Utopyalarla heterotopyalarin
aym yerde var olmasinin en giizel 6rnegi aynadir. Ayna, yersiz bir yer oldugu
icin titopiktir. Ben, aynada kendimi gériiriim ama ben gergekdisi, sanal bir
mekanda degilimdir. Ben oradayim, ama orada degilimdir. Ayna, orada olan,
beni kendime gosteren bir gélgedir ve bu golge benim nerede olmadigim
gormemi saglar; aynanin iitopyasi budur. Heterotopya olmasinin nedeni ise
ayna gercekte var olmaktadir ve var olmamin karsit1 bir hareketi simgeler.
Aynanin var oldugu noktadan benim olmadigim noktayr gorebilirim (1984).

1 William Gibson Neuromancer adl kitabinda “cyberspace” ten su sekilde bahseder. Siberuzay; her
ulustan milyonlarca yasal kullanicinin, matematiksel kavramlari 6grenen cocuklarin, her giin
yasadig biling ve duygu ile birlikte giden istem dis1 ortak halisiinasyon ... Insan sistemindeki her bir
bilgisayarin kayitlarindan yansitilan verilerin grafiksel sunumu. Kavranamayacak bir karmasiklik.
Zihnin uzaysizliginda, 151k cizgileri; 6bekler ve takim yildizlar seklinde diizenlenen veriler. Tipki
sehrin 1s1klari gibi, gitgide uzaklasan... (Gibson, 1984, s.77).



Heterotopyalar, iitopyalardan farkli olarak “ger¢ek” mekanlardir. Utopyalarin
tek tip homojen yapisini, gercekdisiligim asip yasadigimiz diinya iginde var olabilecek
cok sayida alternatifi de i¢inde tasiyan farkli yasama bicimlerinin, orgiitlenmelerin

olabilirligini vurgulayan “Gteki”nin heterojen mekamdir.

Sanal gerceklik, siberuzay, yani bilgisayarin sundugu dijital ortam da tipki
Foucault’in bahsettigi “ayna” gibi insanlara gergekdisi bir mekanda var olabilme 6zelligi
vermektedir. Bilgisayar oyunlari, sosyal medya mecralari, forumlar, sohbet odalart...
insanlarin kendilerini sanal gergeklikte temsil ettikleri mekanlardir; fakat bu mekanlar
gerceklik icerisinde degil sanal gergeklik icerisinde vardir. Ayni anda hem fiziksel olarak
gergek diinyada bulunabilme hem de “gerc¢ek olmayan” sanal ortamda yer alabilme

imkani sagladig i¢in sanal gerceklik hem bir iitopya hem de bir heterotopyadir.

2.1. Sanal Gergeklik Ne Vaad Ediyor?

Sanal gercekligin insan hayatindaki yerinin biiyiik olmasinin en 6nemli
nedeni, ger¢ek diinyada arzulara ulasmak i¢in gereken ¢aba ve zamam gerektirmeden,
erteleme ve gecikme olmadan, insanlara istediklerini sunmasidir. Peter Horsfield,
“Continuities and Discontinuities in Ethical Reflections on Digital Virtual Reality” adli
yazisinda insanlarin ger¢ek diinya yerine sanal gercekligi tercih etmesinin

kagimilmazligim su sozleriyle agikliyor;



Gergek diinyanin engellenme ve hayal kirikliklarinin var olmadig: sanal
gercekligin temel 6zellikleri, kagimlmaz olarak gergek diinyada giderek
azalan bir yasama arzusuna yol acacaktir. Bu yilizden, biriyle yasamanin
kurallarim 6grenmek veya kisinin bireysel ve ortak alanlarini degistirmek
yerine, kisi bu uygulamalarin var olmadig bir gercekligin ig¢ine kagmayr daha
kolay bulur. (2004: 166).

Sanal gerceklik bilgisayar oyunlarinda kahraman olmak, cinsel arzular
tatmin etmek, sosyal medya ortamlarindan arkadas ya da sevgili edinmek... gibi ger¢ek
diinyada kolayca elde edilemeyen ya da hi¢cbir zaman elde edilemeyecek seylere ulagsma
imkam vermektedir. Sanal gerceklik, kullanicisina oldukga esnek bir yapi1 sunar.
Kullanici/katilimer istedigi gibi bir kimlik yaratabilir, istedigi ortamda bulunup istedigi
zaman ¢evrimi¢i ya da ¢cevrimdist olabilir. Bunun yaminda sanal gergeklik gérme, isitme,
dokunma... gibi duyu organlarina da hitap ederek sanalligin 6tesine gecerek hissedilir,
gercek bir deneyim yasatmayr amaglamaktadir. Baudrillard da “Violence of the Virtual
and Integral Reality” adli makalesinde sanal gergekligin gerceklik yaratma c¢abasi lizerine

sunlar1 belirtmistir;

Sanal, ‘insa edilen’ diinya degildir. Ger¢ek diinyayr aym sekilde taklit
eden ve yerine gegen milkkemmel bir tuzaktir. Eger yararsiz, stirekli tekrar
eden ve gittikge zorlasan bir dongiiniin oldugu bir “gergek’ten bahsediliyorsa,
onu yok edip yerine gercek ve illiizyon i¢eren yeni bir nesnel gergeklik
koyulabilir. Hi¢ kimseye hesap verilmek zorunda kalmadan dogal diinyay:
ortadan kaldirip yerine yapay olan koyulabilir (2002).

Baudrillard’a gore sanal gergeklik bir tuzaktir; ¢iinkii gercegi birebir kopya
etmeye, gercegin yerine gegmeye calisir. Buna ek olarak Baudrillard Tam Ekran isimli

kitabinda sanal teknolojilerle ilgili sunlar1 séyler;



Makineler yalmzca makine tiretirler. Sanal teknolojiler
mitkemmellestikge bu gitgide daha da gercek olmaktadir. Makine, karsilikli
yliz yiize gelmenin iki tarafinda da egemendir. Belki siz sadece onun sahip
oldugu uzamin uzantisisiniz. Insan, makinenin sanal gercekligine doniismiis
ve onun aynadaki islemcisi olmustur. [...] Sizi evcillestirmek i¢in Size soyle
deniliyor: Bilgisayar, daha pratik, daha karmasik bir yazi makinesinden baska
bir sey degildir. Bu dogru degil. Yaz1 makinesi son derece gergek bir
nesnedir. Yazdigimz sayfa serbestce dalgalanir, ben de onun gibi
dalgalamirim. Yaziyla somut bir iliskim vardir benim. Beyaz sayfalara ya da
yazilan sayfaya gozlerimle dokunurum; ama bunu ekranda yapamam (2004:
129-132).

Baudrillard, insanlarin ger¢ekle kurduklar iligkiyi dogal olarak tarif eder.
Gergekligi her seyiyle taklit eden sanal gergekligin insanlar1 da makinelestirdiginden bu
ylizden sanal gergeklikle kurulan iligkinin ise tek tarafli, mekanik oldugundan bahseder.
Bu makinelesme insanin kendi gerg¢ekliginden vazgegmesi, sanal bir kimlik yaratip sanal

diinyada kolayca arzu ve isteklerine ulasmasinin bir aracidir.

3. DIJITAL CAGDA KiMLiK OLUSTURMAK VE MESAFE

Kimlik, bireyin kendini diger insanlardan ve seylerden farkli 6zgiin olarak
tammlama ve dolayistyla kendi olam ve olmayam ayirma yetenegidir. Kimlik kavram
yer, zaman ve olaydan etkilenmeden kendini algilama bigiminin degismemesidir. Angela
Thomas Youth Online adli kitabinda kimligimizi yas, irk, cinsiyet gibi bedenimize
kazinmis Ozelliklerle; sag sekli, makyaj, giyim tarz1 gibi kisilik 6zellikleriyle ya da
konugma ve yiiriiylis tarzimiz ile fiziksel diinya icerisinde gosterdigimizi ve bunlarin
baskalari tarafindan okundugunu sdyler. Bunun yaninda kimligin kiiltiirel, sosyal ve

bireysel bir¢ok faktorden olustugunu belirtmistir (2007: 5-6).



Tarihte toplumsal yapilanma sekillerine gore kimlik olusumlarimn da
etkilendigi bilinmektedir. Toplumlar karmasiklastikca ve degistikge, toplumu olusturan
bireylerin kimlik olusumunun da bu dogrultuda degismektedir. Mesela, geleneksel
toplumlarda, kimlik, bireyin disinda ve yasadig toplulugun aidiyetleriyle bi¢cimlenirken
modern toplumlarda bireyselligin ve bireysel aklin 6n planda oldugu sdylenebilir.
Yasadigimiz ¢agda, yani dijital cagda, bireyin kimlik gelisimini etkileyen bir ¢ok unsur
cok katmanl1 bir sekilde kimlik gelisiminde rol oynamaktadir; bu unsurlarin basinda ise
sanal gerceklik kavramu gelmektedir.

Sanal diinyada bireyin kendini ifade etme gereksinimi de “sanal kimlik”
kavramim ortaya ¢ikarmustir. Sanal kimlik, sosyal iliskiler mekan1 olan internet {izerinde
yeni ve idealize edilen benligi temsil etmektedir. Kisi ger¢ek kimliginin tasidig
dezavantajlari, sanal kimligine birebir aktarmaktan kaginir. S6zgelimi gercekte maddi
durumu ¢ok iyi olmayan bir kisi, idealize edilmis sanal kimliginde varlikl1 biri gibi
gosterebilir. Benzer sekilde, sosyal yasamda ve ikili iliskilerde basarili olamanus bir kisi,
sanal kimligini oldukca aktif bir sosyal hayata sahip ve ikili iliskilerde olduk¢a basaril
bir nitelikte sunabilir. Sherry Turkle, Life on the Screen: Identity on the Age of the
Internet adli kitabinda bilgisayari farkli amaglar dogrultusunda kullanan bir¢ok kullanict
ile roportaj yapip kullanicilarin gergeklik ve sanal gerceklik algisi arasindaki aginmayi
tespit etmeye calismustir. Kullanicilarin sanal ortamlarda gercek kimliklerini nasil

manipiile ettiklerini su sozlerle ifade etmistir;



Kim olmak istersen o olabilirsin. Eger istersen kendini yeniden
tammlayabilirsin. Tam zittin bir cinsiyette olabilirsin. Daha konuskan ya da
daha suskun olabilirsin... Diger insanlarin seni yerlestirecekleri mevkiden
endise etmene gerek yok. Insanlarin seni algilayis bicimini degistirmen gok
kolay; ¢linkii gordiikleri tek sey senin onlara gosterdiklerin. Onlar senin
viicuduna bakip varsayimda bulunmuyorlar. Senin aksamm duyup da
varsayim yapmiyorlar. Tek gordiikleri sey senin sozlerin (1995: 184-185).

Turkle’ye gore dijital diinyada yaratilan kimlikler {izerinde oynama yapmak,
degistirmek, birden fazla kimlik yaratmak miimkiindiir. Sanal kimlikler zaman ya da
mekan baglaminda kisitlanmadiklarindan dolayr sinirsizdir. Sanal ortam, goriinmezlik
Ozelligi nedeniyle kullamciya genis bir 6zgiirliik alani verir. Bu alanda sayisiz yeni
Kimlik olusturmak, ahlak kurallarindan/toplumsal normlardan uzaklik kisiye yalan
sOyleme ve kendi kurgusunu yaratmasina olanak vermektedir. Kimlik artik online
goriinmezlikle istedigi sekle biiriiniir bicimde her an degisebilir ve yeniden insa edilebilir
haldedir. Sanal gergekligin kullanicisimn elinde arzuladigr kimligi yaratma firsati vardir.

Sanal gergekligin yarattig1 yamlsama, gercek olan ile sanal olan arasindaki
keskinligin zayiflamas1 anlamina gelmektedir. Baudrillard Tam Ekran adli kitabinda
video, etkilesimli ekranlar, multimedya, internet ve sanal ger¢eklik tarafindan tehdit
edildigimizi su sozleriyle belirtmistir;

Video, etkilesimli ekran, multimedya, internet, sanal gerceklik:
Karsilikli etkilesim bizi her yandan tehdit ediyor. Her yerde mesafeler
birbirine karisiyor, her yerde mesafe ortadan kaldiriliyor: Cinsiyetler
arasinda, zit kutuplar arasinda, sahneyle salon arasinda, eylemin
bagkahramanlar1 arasinda, 6zneyle nesne arasinda, gercekle gercegin sureti
arasinda bir mesafe yok artik. Bu kavram kargasasi, zit kutuplarin bu
catigmasi, olas1 deger yargisinin artik hi¢gbir yerde olmadigint ortaya koyuyor:

Ne sanatta, ne ahlakta, ne de politikada. Mesafenin ortadan kaldirilmasuyla,
her sey, tlizerine karar verilemez bir duruma biiriiniiyor (2004: 130).



Baudrillard’a gore gercekligin buharlagmasi birbirine zit olan seylerin
arasindaki mesafelerin ortadan kalkmasina ve bunun sonucunda bir kavram kamasasina
neden olmaktadir. Kavramlardan dnce bu kavramlari olusturan insanlarin kimligine
yonelik bir karmasa —gercek ve sanal— karmagas1t makinelesmis, nesneye doniigmiis
Ozneler iiretecektir. Sanal gergekligin yarattigi yamlsama da budur. Baudrillard, yansiyan
imge ile gercek arasindaki mesafenin kaybolmasim Narkissos miti? ile soyle ifade ediyor;

Narkissos, susuzlugunu gidermek igin pinara egildi: Onun imgesi artik

“oteki” degildi; onu soguran, bastan ¢ikaran kendi yiizeyiydi; dyle ki, 6tesine

gecmeden ona yaklasamiyordu, ¢linkii artik ne 6tesi vardi ne de onunla ylizey

arasinda bir yansima mesafesi. Suyun aynasi, yansitan bir yiizey degil
soguran bir yiizeydi (2001:85).

Narkissos, suyun ylizeyinde olusan kendi imgesi karsisinda biiyiilenmistir.
Sudaki yansimas1 “Oteki” onu o kadar etkilemistir ki yansimasiyla arasindaki fark ortadan
kalmustir; 6teki ile biitiinlesmek i¢in suya diistiigiinde aradaki mesafe fiziki olarak da
kalkmuis olur. Sanal gercekligin kullanicilar1 da ekran karsisinda yarattiklar: kimliklerden

bir nevi biiyiilenmekte ve sanal gergekligin bir pargasi olmaya galismaktadirlar.

2 Narkissos Miti: Narkissos’un dogdugu giin kahin Tressias bir kehanette bulunur. Narkissos’un diinyada,
kendi yiiziinii gormedigi siirece yasayacagim bildirir. Narkissos geng bir delikanli oldugunda tiim geng
kizlar1 ve perileri kendisine asik edecek bir goriintiiye sahiptir. Peri kizi olan Echo da Narkissos’a asik olur
olur; fakat Narkissos onun bu askina karsilik vermez. Echo iiziintiisiinden bir yok olusa gider ve giinden
giine eriyerek oliir. Biitiin viicudundan arta kalan kemikleri kayalara, sesi ise bu kayalarda 'eko' dedigimiz
yankilara doniisiir. Tanrilar bu duruma ¢ok kizar ve Narkissos'u cezalandirmaya karar verirler. Giinlerden
bir giin av izindeki Narkissos susamis ve bitkin bir sekilde bir nehir kenarina gelir. Buradan su igmekigin
egildiginde, sudan yansiyan kendi ylizii ve viicudunun giizelligini goriir. O da daha 6nce fark edemedigi bu
giizellik karsisinda adeta biiyiilenir. Sudaki yansimasina agik olup ona ulagsmak i¢in suya atlayip
bogulmustur.
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4. DIJITAL CAGDA PANOPTIC GOZ

Dijital ¢agin teknolojik gelismelerinin, kullanicisina bir ekran vasitasiyla
sundugu sanal gergekligin yani sira, yine bu ¢agin dijital teknolojisiyle toplumu gozetim
toplumuna doniistiiren bir islevi de bulunmaktadir.

Toplumsal denetim ve gbzetim gilinlimiizde, cep telefonlarimn dinlenmesi,
akilli (smart) kartlar yoluyla ekonomik islemlerin denetim altina alinmas1 ve bu yolla
cikarilan tiiketici profillerinin veri bankalarinda depolanmasi, sehirlerin/islek alanlarin
kameralarla donatilmasi, internette ziyaret edilen web sitelerinin izlenmesi ve elektronik
postalarin okunmasi gibi ¢esitli yontemler ile ger¢eklestirmektedir. Bu gdzetim tipki
Foucault’nun modern toplumda gézetim ve denetimi anlatmak i¢in kullandigy,
“Panopticon” metaforuna benzemektedir. Panopticon, tiim (pan) tutuklularin
gozlemlenmesinde (opticon), tutuklular {izerinde izlenip izlenmediklerinden emin
olamadiklar1 ve goriinmez bir “herseyi bilen” tarafindan izlendikleri duygusunu ortaya
¢ikararak etki kuran bir mekanizmayi tasvir eder. Bentham’in Panopticon’u bu
diizenlemenin mimari bi¢imidir. Foucault bu mimariyi Hapisane 'nin Dogusu.: Gozetim

Altinda Tutmak ve Cezalandirmak adli kitabinda su sekilde tarif etmistir;
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Cevrede halka halinde bir bina, merkezde bir kule; bu kulenin, halkanin
i¢ cephesine bakan genis pencereleri vardir. Cevrede bina hiicrelere
boliinmiistiir; bunlardan her biri binanin tiim kalinligim kat etmektedir.
Bunlarin biri i¢eri bakan ve kuleninkilere karsi gelen, diger de disar1 bakan ve
15181n hiicreye girmesine olanak veren ikiser pencereleri vardir. Bu durumda
merkezi kulede tek bir gozetmen ve her bir hiicreye tek bir deli, bir hasta, bir
mahkim, bir is¢i, veya bir ilkokul ¢cocugu kapatmak yeterlidir. Geriden gelen
151k sayesinde, ¢evre binalarin igindeki kii¢iik siluetleri oldugu gibi kavramak
miimkiindiir. Burada her oyuncu tek basinadir, tamamen bireysellesmistir ve
siirekli olarak gortilebilir durumdadir. Goriilmeden gozetlemeye olanak veren
diizenleme, siirekli gormeye ve hemen tamimaya olanak veren mekansal
birimler olusturmaktadir. Sonug olarak, hiicre ilkesi tersine dondiirtilmekte
veya daha dogrusu onun ii¢ islevi -kapatmak, 1siktan yoksun birakmak ve
saklamak- ters yiiz edilmektedir. Bunlardan yalnizca birincisi korunmakta ve
diger ikisi kaldirilmaktadir. Tam 151k altinda olma ve bir gézetmenin bakist,
aslinda koruyucu olan karanliktan daha fazla yakalayicidir (1992: 295-296).

Foucault’a gore toplumsal kontrol ve denetim agisindan, gormenin rolii
olmazsa olmaz bir niteliktedir; ¢linkii goriilen seyin bilgisine sahip olunur, bilgisine sahip
olunan sey de kolayca egemenlik altina alimir ve iktidar tarafindan ele gegirilir. Kisacast,
goriilebilen her sey denetlenebilir (1992). Dijital ¢agin teknolojisinin yarattigi gdzetim
mekanizmasi1 da bir ¢esit “dijital Panopticon” gibi isler. Bilgisayar ve iletisim
teknolojileri kullamilarak toplumun siirekli bir gézetim altinda tutmasi, her hareketin
izlenmesi, dinlenmesi, davraniglarin tespit edilebilmesi bireyin gizliligini ortadan kaldirip
hareketlerini kisitlamasina neden olacaktir. Siirekli goriilebilmek, gézetim altinda
oldugunu bilmek; ama izleyeni gérememek goziin beklentileri dogrultusunda hareket
etmeyi otomatiklestirir. Ustelik izlenme ve gdzetim altinda olma durumu izlenen kisinin
izleyeni gérememe durumundan dolay: takip edilemez. Bu ylizden izlenen izleyenin
bakigini igsellestirmis ve otomatikman igsel disiplinini edinmis olur; kisaca izleyen goz

orada olmasa da izlenen buna uygun davranacaktir.

12



Dijital Panopticon yeni iletisim teknolojilerinin gelismesi ile birlikte sanal
ortamda etkili bir giice doniismiistiir ve toplumsal 6zgiirliiklerin her alanda

gozetlenilebilir kilinmasini ve 6znenin tutsaklagsmasim beraberinde getirmistir.

Bunlarin yaminda Siberuzay belli bir merkeze, otoriteye bagli olmama,
mekansizik, zamansizlik, simrsizlik, kendini “anonim bir sekilde” ifade edebilme olanagt
sagladigi i¢in goriinmezlik ve 6zgiirliik sunar. Winokur (2003) “The Ambiguous
Panopticon: Foucault and the Codes of Cyberspace” adli makalesinde “Hem gii¢ hem de
goriinmezlik vaad eden internet Panoptic bakisa sahip midir?” sorusunu sorar ve sunlari
soyler;

Internet Panopticon’un tam zittidir; ¢iinkii bize bir web sayfasi
yaratirken, bir dergi okurken, online oyunlar oynarken, chat yaparken...
secim sans1 verir. Kendimizi istedigimiz bi¢imde yeniden yaratiriz. Kimse

bizim kim oldugumuzu, rengimizi, dinimizi, irkimizi, cinsiyetimizi...
bilmiyorsa gozetim altinda oldugumuzu sdyleyemeyiz (2003).

Internete yonelik s6z konusu olan bu iki yaklagim -yaratilan sanal kimliklerin
goriinmezlik 6zelligi vermesi, 6zgiirliikkler ortamu olmasi ve yeni teknolojilerin toplumu
gozetim toplumuna g¢eviren Panoptic yapist olmasi- beraber diisiiniildiigiinde siberuzayin

kullanicilarimin bu 6zgiir ve sinirsizortamda sanal kimlikler yaratmasina ragmen bir goz

tarafindan siirekli izZlenme paranoyasina kapilmalar1 da olasidir.
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5. SINEMADA DiJiTAL CAG VE SANALLIK

Dijital ¢agda bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, sanal ger¢eklik
calismalarinin hiz kazanmasi ve internetin her eve girmesiyle beraber sinemada sanal
gerceklik konusu iizerine birgok film ele alinmustir. Ozellikle 20.’yy’1n son geyregi ve
21.yy’1n baslarinda ¢ekilen bilim kurgu tiirdeki TRON (yon, Steven Lisberger 1982),
Videodrome (yon, David Cronenberg 1983), Total Recall (yon, Paul Verhoeven 1990),
The Lawnmower Man (yon, Brett Leonard 1992), Ghost in the Shell (y6n, Mamaru Oshii
1995), Johnny Mnemonic (yon, Robert Longo 1995), Virtuosity (yon, Brett Leonard
1995), Strange Days (yon, Kathryn Bigelow 1995), Lawnmower Man 2: Beyond
Cyberspace (yon, Farhad Mann 1996), Dark City (yon, Alex Proyas 1998), The Truman
Show (yon, Peter Weir 1998), eXistenZ (yon, David Cronenberg 1999), The Thirteenth
Floor (yon, Josef Rusnak 1999), The Matrix (yon, Andy ve Lana Wachowski 1999),
S1mOne (yon, Andrew Niccol 2002), Minority Report (yon, Steven Spielberg2002),
Surrogates (yon, Jonathan Mostow 2009), Inception (yon, Christopher Nolan 2010),
TRON: Legacy (yon Joseph Kosinski 2010), Extracted (yon, Nir Paniry 2012) filmleri ele
aldiklar1 sanal gerceklik konusuyla 6n plana ¢ikmaktadir. Bu filmler incelendiginde sanal
gercekligin iki yoniiniin ele alindigi sdylenebilir birincisi ger¢ek diinyadan uzaklagmak
i¢in, karaktere, arzularina kolayca ulasabilecegi alternatif bir ortam (cyberspace) sundugu
yonii; ikincisi, sanal gercekligin ‘i¢inde’ yasadigim fark eden karakterin gercekli ge
ulasma ¢abasiyla sanal ger¢ekligin sahte yapisindan kurtulmayr amaglayan yonii. Sanal
gercekligin sundugu simirsiz olanaklara ulagmak i¢in kullamlmasi, insanlara arzularina
ulagsmasinda kolay bir yol sunmaktadir. Fiziksel olarak bulunan ortamda yapilamayacak

olan biitlin eylemleri sanal gerceklik miimkiin kilabilmektedir ki bu da yasanilan diizen
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igerisinde en ¢ok baskilanan ve yasak olan her seyin sanal gergeklik ile
deneyimlenebilmesi anlamina gelmektedir. Bunun yamnda sanal gergeklik sahte bir
ortam oldugu i¢in yamlticidir. Karakterin, neyin ger¢ek neyin sanal oldugu algisint
belirsizlestiren yapay bir boyuttur. Bu yiizden karakter sanal gercekligin tuzaklarina
diisebilir, hatta kendisini sanal ger¢ekligin iginde kapana kisilmis bir halde bulabilir. Yine
bu filmler incelendiginde karakterin sanal gergeklige bilingli bir sekilde, isteyerek gegis
yapmasi1 (Matrix, Strange Days, Tron, Inception, Surrogates...gibi) ya da karakterin
istemeden kendini sanal ger¢ekligin igerisinde bulmasi1 (Dark City, The Truman Show,

The Thirteenfloor, Extracted... gibi) filmlerin konusunu olusturmaktadir.

Dijital cagda siberuzay kullanicilarimn yarattigi sanal kimlikleri ve dijital
cagin gelisen teknolojisinin dijital Panopticon’abenzemesi goz 6niinde bulundurulunca
konuyu ele alis sekilleri bakimindan Strange Days, Matrix, The Thirteenth Floor filmleri

incelenecektir.

5.1. Matrix (yon, Andy ve Lana Wachowski 1999)

Matrix filminde, giiniimiizden iki yiiz y1l sonra yasanan insanlarla gelismis
makineler arasindaki savas konu alinir. Teknoloji o kadar geligmistir ki diinyanin
hakimiyeti yapay zekaya sahip bilgisayar tiirevi gelismis elektronik bir sistem tarafindan
ele gecirilmistir. Insanlar makineler tarafindan dayatilan sanal bir diinyada, Matrix ad1
verilen bir uzamda yasadiklarimn farkinda degildir, giiniimiiz diinyasimn sanal gergeklik
oldugunun farkinda olmadan giindelik hayatlarina devam etmektedir. Ozgiir yasayanlar
ise Matrix’in sanal gergeklik oldugunun farkinda olan Zion adli yeralti sehrinde yasayan

ve makinalara kars1 savas veren halktir. Film yapisi itibariyle sanal gercekligi
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kullanmaktadir ve bagka diinyalarin egemen konuma geldigi, fiziksel olarak olmasa da
zihinlerinin “ndro-biyolojik” yasam simiilasyonuyla etkilesimi kullamlarak isgal edildigi
bir ortamdir. Dijital makineler “gercek’™ olan gerceklige dair her seyin Oniinii keserek
yarattiklar1 simiilasyonu uygulamaktadir. insanlarin algilayabildikleri seyler Matrix’in
kendilerine sunduklar1 ile ve Matrix’e bagli kisilerin birbirleriyle etkilesmeleriyle ortaya
c¢ikan senaryolarla sinirlandirilmaktadir. Sanal gerceklik, insanlarin duyularini 0’lar ve
1’lere, elektrik sinyallerinin iletilip iletilmemesine indirgemistir. Bu durum o kadar
etkilidir ki, sanal diinyada olan yaralanmalar ger¢ek bedende de aym etkiyi yaratmakta ve
hatta zihnin 6liimiiyle bedenin de 6liimii gerceklesmektedir; ¢iinkii bu sistemde zihin

olmadan bedenin de yasamasi imkansizdir.

Zizek “Matrix ya da Sapkinligin Iki Yiizii” adli makalesinde Matrix filmi

i¢in sunlar1 sdylemistir.

Sanal gerceklik bir yandan duyumsal deneyimlerimizin kdkten bir
sekilde 0 ve 1’lerden olusan minimal say1 dizilerine —harf bile degil- ya da
elektrik sinyalinin ge¢ip gegmemesine indirgerken diger yandan bu makine
neyin gercek olup neyin olmadigim sorgulayacagimiz ‘gercek’ gerceklik
kavramimn i¢inin bosaltilmasinin sonuglarim da beraberinde getiren
‘benzestirilmis’ bir gerceklik deneyimi yaratmaktadir (1999).

Zizek, Matrix filminin “gercek” ile oynadigini ve insanlar tarafindan
gercekligi algilamanin kodlara indirgendiginden bahsetmektedir. Matrix diinyasinin
algiya hakimiyetine benzeyen bir yaklasim giinlimiizde bilgisayar oyunlarinda gérmemiz
miimkiindiir, 6zellikle 1980°lerden itibaren bilgisayarlarin grafik ve ses 6zellikleriyle
paralel olarak gelisen bilgisayar oyunlarinin yarattig1 sanal gergekligin gerceklik algisina

benzer bir deneyim yaratma c¢abasina bakacak olursak bunu goérebiliriz. Bu yazilimlar
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kendi mikro diinyalarim kurabilmekte ve sunmakta oldugu etkilesimle oyunu oynayan
kisinin bilincini oyunun oynandigi siire boyunca kaplayabilmektedir. Oyunu oynayan kisi
bedensel olarak fiziki diinyada yer alsa da tiim algilarim sanal gerceklige yani bilgisayar

oyununa vermistir.

Filmde insanlarin hayatinin gériinmez bir irade tarafindan denetlenip
yonlendirilmesi s6z konusudur. insanlarin yarattiklar1 teknoloji, kendilerini gdzetim
altinda tutmaktadir. Sanal ger¢ekligin giicii ile sisteme aykir1 hareket eden, diisiinen
simiilasyonda tespit edilip gereken onlemler de alinmaktadir. Bu haliyle Matrix teknoloji
ve sanal gercgeklikle donatilmis yasam alanlariyla birlikte Panoptic bir ortam igerisinde

gecmektedir.

5.2. Strange Days (yon. Kathryn Bigelow 1995)

Strange Days filminin konusu 2000 yilina girmeden onceki birkag giinde,
30-31 Aralik’ta, gegmektedir. Filmin Oykiisiiniin olusmasim saglayan konulardan biri
2000 yilina girerken diinyamin sonunun gelecegi ve dijital kiyametin yasanacagi
paranoyastydir, digeri ise 1992 Los Angeles olaylariydir. 1992 yilindaki Los Angeles
olaylarinda, Afrika kokenli siyahi rap sarkicis1 Rodney King’i darp etmekle suglanan dort
polisin mahkemede sug¢suz bulunarak saliverilmesiiizerine toplumsal olaylar baslamisgti.
Ulkenin her yerinde olay protesto edilmis, kundaklama, yagmalama, saldir1ve cinayet
olaylarina rastlannug ve toplumsal diizen altiist olmustu. Basin, bu olaylarin neredeyse
tamamim hem helikopter goriintiileri hem de halkin olay yerinde amatér kameralarla

kaydettigi goriintiiler sayesinde aminda yayinlayabiliyordu. Insanlarin olaylari cok
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yakindan takip edebilmesini saglayan bu goriintiiler yiikselen tansiyonun daha da
artmasina neden oluyordu. Filmde yaratilan atmosfer de bu ortanu -1rksal gerilimin

yiikselmesi ve multimedya araglarinin insanlar lizerindeki etkisi- yansitan yapidadir.

Film evreninde yiiksek teknoloji ile kusatilmis insanlarin teknolojinin
araclartylailigkileri bagimlilik diizeyindedir. Kisilere, sinirli deneyimlerinin ¢ok dtesinde
algisal ve bedensel zenginlik sunan teknolojik araglar onlarin birbirlerinden yalitilmusg

hayatlar yasamalarina sebep olmustur.

Film, ileri teknoloji {iriinii cihazlar ve uygulamalar i¢in baz1 6zgiin terimler
gelistirir. Basa takilan ‘ Hairnet’ (sa¢ ag1) ile anilarini kendi goziinden kaydeden kisiye
‘Tapehead’ ad1 verilir. ‘Jacking in’ gergek diinyadan sanal diinyaya ge¢meyi nitelerken,
‘Playback’ ise 6nceden kaydedilen anilari sanal diinyada yeniden deneyimlemek
anlaminda kullanilmaktadir. Strange Days’de Squid®, yani Super Conducting Quantum
Interferance Devices (siiper iletken kuantum parazit aracisi) amlari kaydetmek ve
kaydedilen amlar1 yeniden deneyimlemek i¢in kullamlmaktadir. Kimin anilar1 yeniden
deneyimlenecekse onun basina taktigi sa¢ aginin mini diske yaptig1 kayit ile anilar
kaydedilir. O anilar1 tecriibe etmek isteyen kisi ise Squid’i kendi basina takarak playback
yapar. Boylece Squid kullanicisi, amlarini kaydeden kiginin géziinden o amilari yeniden
deneyimleyebilir. Squid, direkt beyne —serebral kortekse— ileti gonderir bu sayede

anilar1 yeniden deneyimleyen kisi, kaydeden kisinin hissettiklerini de hissedebilir. Anilar1

3 Strange Days, Squid aygitimin adi ile, Johnny Mnemonic’in hikayesini yazan William
Gibson’a gonderme yapar. Johnny Mnemonic’te SQuid’in kullammu Strange Days’dekine
benzer sekilde ‘superconducting quantum interference detectors’ olarak gegmektedir;
fakat kullamm amaci farklidir. Jhonny Mnemonic 'de Squid’in amact kahramanin
beyninde bilgileri depolamakti (Cavallaro 2000: 94-95).
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kaydetmeyi saglayan cihazlar bedenin lizerinde rahatca gizlenebilmektedir, cihazlarin bu

0zelligi herhangi bir ortamda gizlice ve kolaylikla kayit yapabilmeyi saglamaktadir.

Filmde karakterler Squid sayesinde baskalarinin deneyimlerini sanal
gergeklik lizerinden deneyimlemektedirler. Squid, sadece simiile edilen bir ortam
yaratmakla kalmamakta; sanal gercekligi tecriibe eden kisinin yeniden deneyimledigi
anilar1 kendi amsiynus gibi de deneyimlemektedir. Baudrillard’in bahsettigi zit kutuplar
arasindaki mesafenin ortadan kalkmast durumu Strange Days filminde sanal gergeklik
sayesinde amlar1 deneyimleyebilen karakterlerin geg¢irdigi bir siiregtir. Squid’te izleyen-
izlenen karmasas1 vardir; ¢iinkii izleme fiilini ger¢eklestiren kisi kaydi yapan kisinin
hissettigi her seyi hisseder, kendisine ait olmayan bir gegmisi tecriibe edebilir, cinsiyeti

ne olursa olsun karsi cinsten birinin kimligine biiriinebilir.

Filmde karakterler Squid ile deneyimledikleri sanal gergeklige bagimli hale
gelmistir. Her karakter kendi arzusunu, saplantisini, fantezilerini Squid {izerinden tatmin
etmektedir; bu ylizden karakterler gergeklik ve sanal arasindaki ayrimu yapamaz hale
gelmistir. Bu ayrimu yapabilenler ise bagimli olduklar1 sanal gergekligi gerceklige tercih

etmektedir.
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5.3. The Thirteenth Floor (yon, Josef Rusnak 1999)

The Thirteen Floor filminin senaryosu Daniel F. Galouye’nin 1964 yilinda
yazdigr Simulacron-3 adli romana dayanmaktadir. Simulacron-3 pazar arastirmasi igin
yaratilan bir sanal sehrin hikayesidir. Sanal sehir ve sakinleri tamamen bilgisayar ile
programlanmis simiilasyonlardan olugmaktadir; her sey o kadar iyi programlanmistir ki
sehirde yasayan insanlarin kendi bilingleri, suurlari, vardir; fakat -biri disinda- sadece
elektrik devrelerinden, kodlardan olusturulduklarindan habersizdirler.* Filmin konusu
1999 yilinda bir gokdelenin on ii¢iincli katinda bilgisayar simiilasyonu ile 1937 yilin
programlayan ve o evrene belli bir siireligine gitmeyi miimkiin kilan teknolojiyi gelistiren
Hanon Fuller’in kendi yasadigi 1999 evreninin de simiilasyon oldugunu 6grenmesi
sonucu Oldiiriilmesini ve bu cinayeti kimin islediginin arastirilmasim igeriyor.
Simiilasyon teknolojisi, her karakterin diger evrende bir karsiligimin olmasint ve kendini
sadece bu profile yliklemesini miimkiin kiliyor. Yani 1999’daki Whitney kendisini aym
bedendeki Aston’a yiikleyebiliyor; bu esnada Aston, Whitney onun bedenini kontrol
ettigi slire boyunca olan higbir seyi hatirlamuyor. Fuller’i gergekleri 6grendigi i¢in
Oldiiren kisi Douglas Hall’un bedenine giren 2024’ten gelen David’tir; fakat Hall bunu
hatirlayamaz ve cinayeti kimin igledigini ¢ozmeye calisirken Fuller’in kesfettigi gercegi
Ogrenir.

The Thirteen Floor filmi bilgisayar simiilasyonu ve paralel evren konularim
birlestiren bir bilim kurgu filmidir. Film bu yiiniiyle, zamanda yolculuk filmi olarak degil

de simiilasyon ile yaratilan evrene, sanal gergeklige, yolculuk olarak ele alinmalidir.

4 Simulacron-3, 1973 yilinda World on a Wire adiyla televizyon dizisi olarak Rainer Werner Fassbinder
tarafindan ¢ekismistir. Senaryonun ekranlara taginmasi ise The Thirteen Floor ile ikinci kez
gerceklesmistir.
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The Thirteenth Floor filminde sanal gergekligin sundugu imkanlardan biri
baskasinin bedenine girerek (kendisini ona ylikleyerek) o bedeni kukla gibi kullanmaktir.
Sanal gerceklik boyutundaki insanlar, simiilasyonu yapan kisilerin (yaraticilarin) karakter
profilleriile yazilim olarak yaratilmistir. Bir {ist boyuttaki kisi kendi kimligini, alt boyutta
bulunan simiilasyondaki bedene belirli bir stireligine yiikler ve o bedeni avatar1 gibi
kullanir. Karakter kukla olarak farkli bir beden kullansa da kisi yine kendisidir; farkli
olan ise ¢evresidir, i¢ginde bulundugu zaman/mekan farklidir. Bu da kisinin kendi
kimligini hi¢bir sekilde degistirmeden, aym kisi olarak farkli deneyimler yasamasina

olanak saglar.

Filmin kahramanlarindan Hanon Fuller i¢inde bulundugu diizene uyum
saglamaktan kurtulmak igin, ya da diizene uyum saglamayip ahlaki kurallarin digina
cikmayr goze alamadigr icin, kendi kisiligini degistirmeye calismak yerine kendisine yeni
bir diizen (1937 yilimin simiilasyonunu) kurmustur ve bu yeni diizen igerisinde geng
kizlarla beraber olmaktadir. Ustelik onu bu yiizden kimse ayiplamaz, aksine
cevresindekiler onu tanir ve saygt duyar. 1999°da ise zengin taninmus bir bilim adamu
statlistindedir. Beraber ¢alistigi Douglas ve Whitney “Cagimuizin Einstein’1” olarak
nitelendirdikleri Fuller’in, sanal gergekligi gen¢ kizlarla seks yapmak i¢in kullandigint
ogrenince hayal kiriklig yasarlar. Sanal ger¢ekligi yaratan ve kisisel hazlari i¢in kullanan
diger kisi ise David’tir. David simiilasyonu kendi oyuncag gibi kullanmaktadir ve
insanlar1 6ldiirmekten zevk almaya baslamistir. David’in de, Fuller’in de sanal
gerceklikte yaptigi seyler siddet ve sekstir. Kurallarin, kisitlamalarin, denetleyen birinin

olmadig bir diizen icerisinde 6zgiir hissetmektedirler. Yarattiklar1 sanal kimliklerle

teknolojinin sagladig goriinmezlik 6zelliginden faydalanmaktadirlar.
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6. “SURET” KISA FILM CALISMASI

Suret adl1 kisa film ¢aligmasi ile dijital ¢agin teknolojisiyle ilgili iki temel
kavram iizerinde durmaya calistim. Birincisi bu teknolojinin sundugu sanal gerceklik
kavram ve yaratilan sanal kimlikler; ikincisi “dijital Panopticon” gibi isleyen

teknolojinin yarattigi gézetim toplumunu olusturan bireylerin paranoyasi.

Kisa film ¢aligmasinin konusu bir sirkette yazilime1 olarak ¢aligan Taner’in
isten kovulma siirecini anlatiyor. Taner her zamanki gibi isine dogru gitmektedir metroya
biner, yolda yliriir, ofise girer, masasinda bilgisayarinin karsisina oturur ve is arkadasi
yanina gelip patronlarin kendisini toplanti odasinda bekledigini séyler, Taner nedenini

sordugunda cevap verir; ama arkadasinin sesi bloke oldugu i¢in seyirci bunu duyamaz.

Film, Taner’in toplanti odasina girme amna kadar hizli kesmelerle
anlatilmaktadir, toplanti odasina girdikten sonraki dort dakika boyunca film tek plan
devam etmektedir. Biitiin film Taner’in bakis agisindan (point of view) ¢ekilmistir; bu
yiizden Taner’in yiiziinii hi¢bir zaman film ¢ergevesinde gérmeyiz ta ki toplantt odasina
kadar. Toplant1 odasinda {i¢ patron biiyiik bir masamin ¢evresinde konumlanmistir. Ragip
yeni aldigl kamerasim Soner’e gostermektedir. Kamera bilgisayara bilgisayar ise
projeksiyon cihazina baglidir. A¢ik olan kameramin goriintiisii de barkovizyona
yansimaktadir. Taner iceri girdiginde Ragip elindeki kamerayr masamn {izerine birakir ve
kamera tesadiifen Taner’1 gérecek sekilde konumlanir. Taner’in ylizii barkovizyona
yansimustir ve seyirci Taner’i ilk kez “yansima” olarak gorebilmektedir. Filmi olusturan
cerceveyi gergeklik olarak konumlandirirsak, Taner’1 gerceklikte hi¢bir zaman gérmeyiz;

sadece duvara yansiyan goriintiisiinii, suretini goriiriiz.
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Dijital ¢agda, sanal gergeklikte, yaratilan kimliklerin de sanal yapida olmasi
ve gergek ile sanal arasindaki mesafenin ortadan kalkmasi gergekligin igini bosaltmustir.
Sanal gercekligin kullanicilar: ekrana yansiyan goriintiiden adeta biiyiilenmektedirler,
Baudrillard’in deyimiyle bastan ¢ikmuslardir;

“I’ll be your Mirror.” “Sizin aynamz olacagim”in anlami, “Sizin
yansimaniz olacagim” degil, “Sizin tuzagimz olacagim”dir. [...] Bastan
cikarmak, bir gerceklik olarak 6lmek ve bir tuzak olarak kendini tiretmektir.

Insanin kendini, kurdugu kapana diisiirmesi ve biiyiilii bir diinyada hareket
etmesidir (1979: 69).

Suret filminde karakterler sanal gergekligin kullamcisidir; fakat yansimanmin
yanmlticiligina kapilmis ve gergeklikten uzaklagmislardir. Bu ylizden isten kovduklari

elemam kovarken elemanin yiiziine degil barkovizyona yansiyan surete bakmaktadirlar.

Bunun yaninda filmde kullamlan televizyon, bilgisayar, telefon, dev ekranlar,
barkovizyon, kiiclik kameralar gibi aparatlarin filmi olusturan ¢ercevenin disinda bir
boyut kazandirmas1 amaglanmistir. Yani her ekran baska bir boyuta agilan bir pencere
gibi ele alinabilir. Aym zamanda teknolojik cihazlarin yarattig kalabaligin, y1gilmanin

izlenme, dinlenme ve takip edilme paranoyasim da yansitmasi amaglanmisgtir.

Filmde Taner’in isten kovulmasina absiirt bir neden olarak Taner’in devletin
sitelerini ele gegiren cat_eye isimli hacker olmakla su¢lanmasi da patronlarin paranoyak
tavirlarinin bir sonucudur. Filmin basindaki sahnede meydandaki dev ekranda beliren ve
etrafi izleyen dev bir g6z olmasi, diger bir sahnede asansoérdeki 10D film afisindeki arka
arkaya siralannus 10 tane kedi gorseli ve Taner’in masasindaki kedi gorseli Taner’1

bekleyen suglamalara zemin hazirlatmak i¢in segilmistir. Patronlarin Taner’i hacker
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olmakla suc¢lamasindan sonra ekranda kisa bir siire bozuk V/H/S kaset efekti belirir, yani
Taner’in bakisinda bozulma olur. Patronlar Taner’i kovduktan sonra ise Taner yerinden
kalkar ve ¢ikis kapisina yonelir. Kapiya elini uzattiginda televizyonun kapanma efektiyle
ekran kararir, Taner artik yoktur; ¢iinkii Taner’in kendisinden, gergek kisiliginden ¢ok

sanal gergeklikte kendisini nasil yansittig1 ya da yansitamadigi daha onemlidir.

7. SONUC

Tez caligsmasinin konusu olan dijital ¢agin teknolojilerinin bireyi nasil
etkiledigi ii¢ boliimde incelenmistir. Oncelikle, sanal gercekligin nasil bir ortam oldugu
incelendiginde Foucault’un iitopya ve heterotopya kavramlarinin, sanal gercekligin
mekansal icerigini ifade edebildigini sOyleyebiliriz (1986). Buna gore sanal gerceklik,
yani siberuzay, hem bir iitopya hem de bir heterotopyadir. Heterotopyadir; ¢iinkii
gercekdisiligim asip yasadigimuz diinya iginde var olabilecek ¢ok sayida alternatifi de
icinde tasiyan farkli yasama bigimlerinin, orgiitlenmelerin olabilirligini vurgulayan

heterojen mekanlardir. Utopyadir; ¢iinkii “gercek” degildir.

Hem heterotopya hem de iitopya 6zellikleri gosteren sanal ger¢ekligin
kullamcisina vaad ettigi seyler de sinirsizdir. Sanal gergeklik, ger¢ek hayatta ¢ok zor elde
edilebilecek ya da hi¢bir zaman elde edilemeyecek seylere kolayca ulasma imkam
vermektedir, hatta, bunu yaparken sanalligin 6tesine gec¢ip teknolojik cihazlar yoluyla
duyu organlarina hitab ederek hissedilebilir olmaya ¢alismaktadir. Sanal ger¢eklik bu
sekilde bir gerceklik yamlsamasi olusturur, gercek ve sanal arasindaki simr1

belirsizlestirir. Baudrillard’a gére bu sinirin belirsizlesmesi makinelesen bireyler
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yaratmaktadir (2004). Bu makinelesme insamn kendi ger¢ekliginden vazge¢cmesi, sanal
kimlikler yaratip sanal diinyada kolayca arzu ve isteklerine ulagsmasimn bir aracidir.
Dijital ¢cagin teknolojilerinin sundugu sanal gerceklikle yogun bir iliski icerisinde olan
bireylerin yine bu ortamda yarattiklar1 sanal kimlikler yeni ve idealize edilen benligi
temsil etmektedir; ¢iinkii Turkle’ye gore dijital diinyada yaratilan kimlikler tizerinde
oynama yapmak, degistirmek, birden fazla kimlik yaratmak, gercek kimligin
dezavantajlarint gizlemek miimkiindiir. Sanal kimliklerin sahte yapisi, sanal gercekligin
“gercek” gibi olma cabasi ile beraber diisiiniildiigiinde bu durum sanal kimliklerle gercek

kimlikler arasindaki mesafenin kaybolmasina neden olacaktir.

Baudrillard, yansiyan imge ile ger¢ek arasindaki mesafenin kaybolmasini
Narkissos’un sudaki yansimasina asik olup ona ulagsma c¢abasiyla suya diismesi ve
bogulmasina benzetir (2001:85). Narkissos’un yansimasi onu o kadar biiyiilemistir ki
imgesiyle biitlinlesmek i¢in suya dalmustir. Sanal gercekligin kullanicilar: da ekran
karsisinda yarattiklar1 kimliklerden bir nevi biiyiilenmekte ve sanal gercekligin igine

dalmaya ¢aligmaktadirlar.

Dijital ¢cagin teknolojik gelismelerinin, kullanicisina bir ekran vasitasiyla
sundugu sanal gercekligin yam sira, yine bu ¢agin dijital teknolojisiyle toplumu gozetim
toplumuna doniistiiren bir islevi de bulunmaktadir. Cep telefonlarinin dinlenmesi, akilli
(smart) kartlar yoluyla ekonomik islemlerin denetim altina alinmasi ve bu yolla ¢ikarilan
tiiketici profillerinin veri bankalarinda depolanmasi, sehirlerin/islek alanlarin kameralarla
donatilmasi, internette ziyaret edilen web sitelerinin izlenmesi ve elektronik postalarin
okunmasi... gibi ¢esitli yontemler tipki Foucault’nun modern toplumda gbzetim ve

denetimi anlatmak i¢in kullandig1, “Panopticon” metaforuna benzemektedir.
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2

Teknolojinin yarattigi gozetim mekanizmasi da bir ¢esit “dijital Panopticon
gibi isler. Bilgisayar ve iletisim teknolojileri kullamlarak toplumun siirekli bir gozetim
altinda tutmasi, her hareketin izlenmesi, dinlenmesi, davranislarin tespit edilebilmesi
bireyin gizliligini ortadan kaldirip hareketlerini kisitlamasina neden olacaktir; buna
ragmen sanal gercekligi belli bir merkeze, otoriteye bagli olmama, mekansizik,
zamansizlik, sinirsizlik, kendini “anonim bir sekilde” ifade edebilme, goriinmezlik

olanag sagladigl i¢in 6zgiirliik ortamu olarak ele almak da miimkiindiir.

Tez caligsmasinin son boliimiinde de ifade edildigi gibi, “Suret” adli kisa film
caligmasim yaparken de dijital cagin teknolojilerinin bireyi nasil etkiledigine yonelik
yazilan bu kuramsal ¢alismalar g6z 6niinde bulundurulmus, film buna gore

sekillendirilmistir.
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SENARYO
SURET

FADE 1IN

SAHNE 1 / IC. METRO - GUN

TANER, metroda uyuyakalmistir, godzlerini ANONS sesiyle
acar, kamera acisi Taner’in BAKIS ACISINDADIR. Taner
elindeki dolasik kulaklik kablosuna bakar sonra kalabalikla
beraber metrodan iner.

SAHNE 2 / DIS. SOKAK - GUN

Taner, yolda ylrirken gdzi meydanin ortasindaki dev
ekrandaki reklama takilir. Ekranda biyuk, hareket eden bir
gdz wvardir.

SAHNE 3 / IC. PLAZA - GUN
Taner asansdr beklemektedir, cadri tusuna basar. Asansdrin
kapilari acilar.

SAHNE 4 / IC. ASANSOR - GUN

Taner, asansorin icerisindedir. Kabin icerisine
yvapistirilmis 10D sinema salonu (bir kedinin 12
kopyasindan olusan godrsel) reklam afisine bakar. Asansdrin
kapisi ag¢ilir ve iner.

SAHNE 5 / IC. OFIS - GUN
Taner, ofise girdiginde karsidan gelen is arkadasini gorir.
Selam vermek icin basini cevirir.

TANER

Gunay. ..

Arkadasi yanindan hizli bir tempo ile gecger.
SAHNE 6 / IC. MUTFAK - GUN
Taner ofisin mutfaginda kendisine kahve doldurur. Iki kisi

aralarinda konusuyordur.

1.ADAM (V.O.)
Kizim senden baska kim olacak, deli misin?
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2.KADIN (V.O.)
Evet iste, ben de onu diyorum benim disimda herkes terfi
edebilir bu sirkette.

SAHNE 7 / IC. OFIS-TOPLANTI ODASI - GUN

Taner masasina bilgisayarinin karsisina oturur, masasinin
Uzerindeki kedi resmini dizeltir. Kahvesinden bir yudum
alir. Bir sarki acar, mizide kendini kaptirdidi sirada,
yanina gelen is arkadasi omzuna dokunur. Taner irkilir,
kulakligini c¢ikarir.

1.KADIN
Patronlar seni toplanti odasinda bekliyor.

TANER
Neden?

Kadin konusurken adiz hareketlerini goririz; fakat
disardaki girtiltid nedeniyle kadinin sesi bloke olur.

Taner yerinden kalkar, toplanti odasina yirlur, kapiyi acgip
igceri girer. Toplanti odasina los 1sik hakimdir. Duvara
yansiyan projeksiyon gdériintiisi odayi aydinlatmaktadir. Uc
patron da odadadir. Adnan masada oturuyordur. Ragip ayakta
yeni almis oldudu fotograf makinesini Soner’e
gostermektedir.

SONER
(Elini uzatarak)
Bakabilir miyim?
RAGIP
Hah! suraya basinca video cekiyor.

SONER
Mercedi degistirilebiliyor mu?

RAGIP
Tabi ki.
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Ragip, fotodraf makinesini acar. Soner’i cekiyormus gibi
yapar. Ayni anda goriUntiler -fotodraf makinesi bilgisayara,
bilgisayar da projeksiyona bagli oldudu icin- projeksiyona
da yansir.

RAGIP

Nasil?

SONER
Valla cok glizel elinize pek yakista.

ADNAN
Ohém.

Adnan, Ragip ve Soner’e yerlerine oturmasi ig¢in isaret
verir. Ragip elindeki fotograf makinesini masanin izerine
birakir ve fotodraf makinesi tesadiifen Taner’i gdrecek

sekilde konumlanmistir. Ragip, Taner’in yliziine bakmadan
konusur.

RAGIP
Gec¢ otur.

Taner’in yuzi ekrani kaplayan bir halde projeksiyondadir.

ADNAN
(Projeksiyona bakarak)
Hosgeldin, nasilsin, nasil gidiyor isler?

TANER
Iyiyim sagolun.
Iste... En son web sitemizin alt yapisini statik’den
dinamige c¢evirdim. Bugln de misterinin istedidi goOrselleri
giincelleyecedim.

RAGIP
Ha! Bu arada o misterinin gdnderdigi tabloyu
su koseye asalim diyorum.
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SONER
Aa! Cok gluzel fikir.

ADNAN
Sahte tablolarinizi c¢ok istiyorsaniz
odalariniza asabilirsiniz.

Ragip’in telefonu calar.

RAGIP
Cok pardon.

(Tek parmagini 1ldk yaparak havaya kaldirir ayni anda
telefonuna bluethoot kulakligindan cevap verir).
Teklif sozlesme mektubunu arkadaslarimiz bir an once mail
atacaklar, 6Jleden sonra geri doénis yapabilirseniz starti
veririz.

Adnan’la Soner bu sirada tablo izerine konusmaya devam
eder.

SONER
(Ki1si1k sesle)
Sahtemiymis tablolar.

ADNAN
(Ki1sik sesle)
Ne sandin? Adam sana Picasso’nun eserlerini mi getirecekti.

ADNAN
(Projeksiyona bakarak)
Hayirdir hasta misin? Biraz solgun gdriniyorsun.

TANER
Yoo, iyiyim.
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Soner o anda elindeki kumandayla projeksiyonun renk
ayarlarini dedistirir.

ADNAN
Heh. BoOyle daha ivyi.

Adnan, sigara paketini projeksiyona dodru uzatir.

ADNAN
Sigara? ...Ah pardon! Burada sigara ig¢ilmiyordu...

Taner’in elini uzatir ama eli havada kalir.

ADNAN (devami)
Sirketimiz artik yeni bir doneme girdi. Kurumsal imajimizi
giclendirecedimiz bu ddnemde sirketin bekasi icin yeni
kararlar aliyoruz.

RAGIP
Bu doJrultuda sen de dahil olmak lizere sirketin tim
calisanlari hakkinda biraz arastirma yaptik. Seninle ilgili
elde ettigimiz sonuclar acikcasi bizim ic¢cin ¢ok sarsici
oldu.

Taner huzursuz bir sekilde sandalyesinde kipirdar.

SONER
Ak goz kara gdz belli oldu...

ADNAN
Hatirlar misin, birkag¢ ay once e-mail hesabim ele
gecirilmisti ve sayende hesabimi yaklasik 1 dk’da geri
almistik...

TANER
(Hafif gllumseyerek)
Evet, hatirliyorum.
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SONER
Gecenlerde de telefona Ucretli bir yazilimi Ucretsiz
yiuklemeyi gdstermisti.

Taner gilumser.
RAGIP
Bilgisayarla, teknolojiyle bu kadar ic¢li dislisin da, biz
neden (Laptop’ini gdstererek) hicbir yerde seninle ilgili
bir ize rastlayamiyoruz.

SONER
Ne bir hesap ne bir fotograf ne bir video...

RAGIP
Bu bizde hakli bir siphe uyandirdi.

ADNAN
Bunun iUzerine de diin bir haber godzime takildi. Devlete
bagli birkac¢ kurumun web sitesinin cat eye yani kedi g&zi
takma isimli bir hacker tarafindan ele gegirildiginden
bahsediyordu.

Bir sture sessizlik olur.

ADNAN
Biz bu kisinin sen oldudgunu disiniyoruz.

Taner’in yizinde saskin, afallamis bir ifade belirir.
Goriinti DIJITALLESIR.

RAGIP
Tim bunlar bir raslanti olmasa gerek. Bu bilgiler 1sidinda
sirketimizin giivenligi ve itibari ic¢in bir karar verdik.

SONER
Korkma, seni ihbar etmeyi disinmiyoruz “Cat Eye”
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Taner’in gdzleri buyir.

ADNAN
Yollarimiz burada ayriliyor.

TANER
Nasil yani, anlamadim?

SONER
(Biraz kisik sesle)
Yani kovuldun.

RAGIP
(Eliyle kapiyi gOstererek)

Muhasebeden c¢ikisini alabilirsin... Hayatinda basarilar.

Taner yerinden kalkar, kapiya dodru yurur.

ADNAN (V.O.)
Makinayili nerden almistin?

RAGIP(V.O.)
Rihtimin oradaki pasajdan. Adili neydi?..

SONER (V.O.)
Somay pasajil.

RAGIP (V.O.)
Heh evet.

Taner elini kapiya dodru uzatir, ekran dijitalize olur.

kapanma efektiyle ekran kararir.

Jenerik.

Tv
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EKIiP/EKiPMAN VE KUNYE

EKIP

Oyuncular
Hakan Acikgoz
Metin Goksel
Burak Akyunak
Halil Kayrak
Katife Keskin
Deniz Yilmaz

Y &netmen/Senarist Ozge Azap

Goriintii Yonetmeni/Kurgu | Kerem Altin

EKIPMAN Biitce
Black Magic Cinema Camera/5D Mark ii/ 550D

Kamera Sigma 14 mm/ Canon 24-105mm Lens 150TL
Ses Zoom H4N 0TL
Isik USB Led Isik 30TL
Mekan Dipnot iletisim 0TL
Catering 60TL
Toplam 240TL
Tiirli Kurmaca
Siire 6 dakika 20 saniye

HDSLR FULL HD

1920x1080p 25
Cekim Formati kare. 16x9 Renkli
Ses Stereo
Gosterim Formati DVD
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