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Oz

Giris ve Calismanin Amaci: Belgesel sinema, temel olarak gerceklikle kurdugu iliski bakimindan
kurmaca filmlerden ayrilir. Gercegin yeniden yorumlanmasi biciminde Gzetlenebilecek belgeselci tavir,
belgesel filmlerin Uzerinde yUkseldigi ana dinamik olarak belirtilebilir. Yeni teknolojilerle birlikte gercegin
bozulmasi, degistiriimesi gibi durumlar ortaya cikabilmekte, gercegin insasi dahi s6z konusu olabilmektedir.
Bu insa sdreci irdelendiginde, siklikla tartfisilan bir kavram olarak sanal gerceklik gindeme gelmektedir.
Gelisen teknolojilerle beraber cesitlenerek arfacak/artacagr dusunulen sanal gerceklik belgesellerinin,
Tdrkiye'deki belgesel sinema alani acisindan da degerlendirimesi gerektigi dusincesiyle, bu konu farkli
yOnleriyle tartismaya acilmistir.

Kavramsal/Kuramsal Cergeve: Sanal gercekligin de gercek ile kurdugu lliski oldukca tartismalidir.
Bu konu farkl boyutlariyla incelenmekte ve sanal gercekligin ger¢cek olup olmadigi sorgulanmaktadir. Bu
baglamda tartismayi belgesel sinema ile sanal gercekligin kesistigi bir alan olan “sanal gergeklik
belgeselleri” zemininde yUritmenin verimli olacagi ifade edilebilir. Gerceklikle farkl iliski kurma dUzeyleri
olan bu iki kavramin yan yana gelmesiyle olusan bu yeni tirin belgesel sinema alanina kattiklar ve bu
alanda ne gibi kayiplara neden oldugu calismanin temel problemidir. Belgesel sinemanin gerceklikle
kurdugu lliski ve sanal gercekligin yarattigi gerceklik algisi bu calismanin temel kavramsal cercevesini
olusturmaktadir.

Yoéntem: Bu calismada drneklem olarak Joe Hunting'in Urettigi sanal gerceklik belgeselleri betimsel
analiz ydntemiyle ele alinmaktadir. Hunting'in Uretimleri cercevesinde yapilan bu arastrmada gercegin
bu yeni teknolojiler araciligiyla yorumlanmasi sonucu ortaya cikan sanal gerceklik belgeselleri, belgesel
sinema icerisinde konumlandirimaya c¢alisimaktadir. Bu filmler Uzerinden sanal gerceklik teknolojisinin
sundugu imkanlarin belgesel sinema acgisindan ne gibi olanaklar sagladigi tartisimistir. Geleneksel Uretim
pratikleri ve sanal gerceklik teknolojisiyle birlikte degisen Uretim bigimleri arasinda nasil farklar oldugu
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incelenirken, seyircinin seyir deneyimi bakimindan da sanal gercekligin belgesel sinemada nasil bir
degisime isaret ettigi Uzerinde durulmaktadrr.

Bulgular: Hunting'in geleneksel belgesel sinema Uretim pratiklerini sanal gerceklik teknolojisi
icerisinde kullandigi ve bu yolla yeni bir alan olan sanal gerceklik icerisinde eski yontemlerle Uretim
pratikleri gelistirdigi ve bu yeni yéntemin aslinda geleneksel yéntemin sanal evrendeki bir uzantisi oldugu
sonucuna varimustir.

Sonug: Gercekligin olabildigince objektif olarak aktarimasi ve izleyicinin tanikhigi Uzerine kurulu
yapisiyla belgesel sinema sanal gerceklik ile birlikte dénUsUm icerisinde yer almaktadir. Sanal gerceklik
teknolojisi ile izleyici artik olaylara baskasinin  kadrajindan  tanik olmak yerine, olayr bizzat
deneyimlemektedir. Sanal gerceklik deneyimlerinde bireyler sanal evren icerisinde fiziki evrendeki gibi var
olabildikleri icin o sanal evrende geleneksel Uretim pratiklerini de kullanabilmelerinin mimkin oldugu
sonucuna varmak mUmkdinddr.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Belgesel, Sanal Gerceklik Belgeselleri, Teknoloji, Sinema
How ‘Real’ Virtual Reality Is: Joe Hunting's VR Documentaries
Abstract

Introduction and Aim of the Study: Documentary cinema is fundamentally different from fiction films
in terms of the relationship it establishes with reality. The documentary attitude, which can be summarised
as the reinterpretation of reality, can be stated as the main dynamic on which documentary films are
based. With new technologies, situations such as distortion and alteration of reality may arise, and even
the construction of reality may come into question. When this construction process is analysed, virtual
reality comes to the fore as a frequently discussed concept. With the idea that virtual reality
documentaries, which are thought to diversify and increase/increase with the developing technologies,
should also be evaluated in terms of the field of documentary cinema in Turkey, this issue has been
opened to discussion from different aspects.

Conceptual/Theoretical Framework: The relationship between virtual reality and reality is quite
controversial. This issue is analysed in different dimensions and it is questioned whether virtual readlity is real
or not. In this context, it can be stated that it would be efficient to conduct the discussion on the ground
of ‘virtual reality documentaries’, which is an area where documentary cinema and virtual reality
intersect. The main problem of this study is what this new genre, which is formed by the juxtaposition of
these two concepts, which have different levels of relationship with reality, adds to the field of
documentary cinema and what kind of losses it causes in this field. The relationship between
documentary cinema and reality and the perception of reality created by virtual reality constitute the
basic conceptual framework of this study.

Method: In this study, the virtual reality documentaries produced by Joe Hunting are analysed by
descriptive analysis method. In this research conducted within the framework of Hunting's productions,
virtual reality documentaries, which are the result of the interpretation of reality through these new
technologies, are tried to be positioned within documentary cinema. Through these films, the possibilities
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offered by virtual reality technology in terms of documentary cinema are discussed. While examining the
differences between fraditional production practices and the changing forms of production with virtual
reality technology, it is also emphasised how virtual reality points to a change in documentary cinema in
terms of the audience's viewing experience.

Findings: It is concluded that Hunting uses traditional documentary cinema production practices
within virtual reality technology and in this way, he develops production practices with old methods in a
new field, virtual reality, and that this new method is actually an extension of the traditional method in the
virtual universe.

Conclusion: Documentary cinema, with its structure based on the fransfer of reality as objectively
as possible and the testimony of the audience, is in transformation with virtual reality. With virtual reality
technology, the viewer no longer witnesses the events from someone else's frame, but experiences the
event personally. In virtual reality experiences, individuals experience the physical universe within the
virtual universe.

Keywords: Virfual Reality, Documentary, Virtual Reality Documentaries, Technology, Cinema

Giris

Sinema, sanat dallar arasinda en yeni olarak kabul edilenlerden biridir. HikGye anlatmak
en kadim kUltUrlerden biri olsa da bunu aktarmanin formlarn konusunda her zaman farkli
arayislar séz konusu olmustur. Bu arayislar farkll duyu organlarina hitap etmeyi de beraberinde
getirmistir. Teknolojik buluslar da yeni anlatim vyollan gelistirmeye katki saglamaktadir.
Sinematografin icadiyla birlikte aktanm bicimlerine “hareketli gérontU” de eklenmistir. Hareket
eden kisilerin ve/veya nesnelerin kaydedilebilmesi sayesinde insanlarin dertlerini, meramlarini
paylasabilmeleri icin farkli bir format olarak video ortaya cikmistir. Bu videolann birbirine
eklenmesiyle beraber gerceklestirien denemelerin sonucunda da filmden séz etmek mUmkin
hale gelmistir.

Bu baslangicin ardindan filmin sinemaya evrilebilmesi icin hareket eden goruntilere farkl
unsurlarin eklenmesi gerekmistir. Kurgunun gelismesinin yani sira renk ve sesin de gorintUye
eklenmesinin sinemay farkll bir noktaya tasidigini séylemek mUmkundUr. Sinemanin sanatsal
acidan zenginlesmesi bu yeni olanaklarla mUmkin olmustur. Hareketli gérintUye eklenen her
yeni arag, farkll anlatim imkanlarni da beraberinde getirmistir. Bu durum sanatsal ifadenin
kuvvetini arttirdigi gibi, tfeknolojinin seyir zevkini ¢esitlendirici hususlar vaat eftigini de ortaya
cikarmistir. Her yeni enstrimanla birlikte farkl kullanim bicimleri kesfediimistir. Bu sayede yenilikgi
anlatim Gsluplar, deneysel yaklasimlar meydana gelmistir.

Teknolojiye yapilan yatinmlar sonucunda dijital bir dinya meydana gelmistir. Pek cok
seyin dijitallesmesiyle birlikte artik dijital caga gecilmistir. Yasanan bu degdisimin sinemaya da
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yansimalarn olmustur. Bunlardan biri, dijitallesme ile beraber daha hafif ekipmanlarla nitelikli
gorintller kaydedebilmenin  mUmkin hale gelmesidir. Filmin  kimyasal sUreclerinden
kaynaklanan dezavantajlar dijital teknoloji sayesinde bertaraf edilerek hem cekim-kurgu
asamalarinda hem de gdsterim asamalannda cesitli kolayliklar saglanmaktadir. Uretilen yeni
makinelerle beraber ham madde arayisi ortadan kalkmakia, bu ve benzeri pek cok masraf
kaleminin yok olmasiyla birlikte film Gretim maliyetlerinde azalma meydana gelmektedir. Post-
produksiyon sUrecinde CGl ve benzeri efekt teknolojileri sayesinde, fiziki stOdyo ortamina gerek
kalmaksizin sanal mekan ve objelerin yaratimi mimkUn hale gelmektedir.

Sinemada teknolojik acidan bu ilerlemeler yasanirken gelisim sUrecinin iki ana aks Uzerine
insa edildigini belirtmek gerekir. Bunlardan biri “kurmaca” (fiction) olarak ifade edilen senaryo
temelinde bir dinya kuran, yapimin gerektirdigi atmosferi, karakterleri vb. tUm araclarla
(oyunculuk, sanat-goérinti yonetimleri, kurgu vb.) olusturan filmler iken digeri hik&yesini
gerceklikten alan ve tUmuUyle gercege (mekdan-kisi-6ykU) yaslanan belgesel filmdir. Teknolojik
gelismeler, belgesel ve kurmaca sinemalarda ortak etkiler dogurabilse de mevcut ayrmin 6z0
nedeniyle her iki sinemayl farkll acilardan dedistirebildigi sdylenebilir. Bu nedenle yeni
teknolojilerin etkilerine odaklanirken belgesel ve kurmaca alanlarini ayri ayn ele almak daha
uygun olacaktir. Bu calisma kapsaminda incelenen alan belgesel sinema oldugundan
belgesele tarinsel arka plani ekseninde yaklasmak daha dogru bir baglam insa edecektir.

Belgeselin Baslangig Yillan

Sinema, genellikle yirminci yUzyilin sanati olarak goérGlse de, kdkeni 1895 yilinda Lumiere
kardeslerin gerceklestirdigi gdsterimlere kadar dayanmaktadir. Lumiere Fabrikas'ndan iscilerin
Cikisi" ve "Trenin La Ciotat Gar'na Gelisi" gibi filmler, ginlik yasamdan sahneler sunsa da
belgesel olarak nitelendirimeleri dogru olmayacaktir. Bir yapimin belgesel sayillabiimesi icin
sinema degeri ve estetik unsurlar icermesi gerekmektedir. Bu da, diUsince 6zgUrlugu
cercevesinde esnek calismalar yUrUten ve sanatsal kaygilar tasiyan ydnetmenlerin sahneye
cikmasini gerektirir (Rotha, 2000, s. 68). Gercek yasam olaylarina dayanan ve gunluk hayattan
sahneler sunan calismalarin gelisimi, "oalikcr adam ve aglan," "bot gezisi," ve "¢calisan itfaiyeciler"
gibi Fransiz ginlUk yasamini yansitan temalarin &tesine, 1922 yapimi "Kuzeyli Nanook (Nanook
of the North)"ile gegis yapmaktadir (Renov, 1993, s. 2). Robert Fliaherty'nin cektigi bu film, Alaska
ve Kanada'daki gercek mekanlarda cekilmis ve Inuit Eskimolarnnin sosyal yasamlarini
detaylanyla anlatmistir. Flaherty'nin "Nanook" (Inuit dilinde kutup ayisi) adini verdigi, gercek adi
Allakariallok olan bas karakterin ailesi Uzerinden anlatilan hikGyede, geleneksel bir iglo cekim
icin tepesi acik birakilarak yeniden insa edilmistir. GorUntUler dogal gibi sunulsa da, sahneler
aslinda  kurgulanmistir. Omegdin, Eskimolar normalde tUfekle avianirken, Flaherty onlara
geleneksel av aletleri vererek ve bu sahneleri kostUmlerle destekleyerek "ilkel soylu vahsi" imaijini
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yaratmistir. Amaci, beyaz adamin bu topluluklan nasil tahrip ettigini gdstermektir (Barnouw,
1993, s. 45).

ingiliz Belge Okulu’nun énde gelen figUrlerinden John Grierson, 1926 yilinda New York Sun
dergisinde Flaherty'nin Moana filmi hakkinda bir yazi kaleme almistir. Bu filmi cekmek icin
Samoa'ya giden Flaherty, Bati kUltGrine tamamen uyum saglamis, yerli halkla karsilasmustir.
Bunaragmen, onlarn adeta oyuncu gibi davranmaya tesvik ederek, geleneksel kiyafetlericinde
acl verici dévme sahnelerini bile cekmeyi basarmistir (Akbulut, 2012, s. 15). ingiliz Belgesel
Hareketi'nin kurucusu olarak kabul edilen Grierson, sinemayl sanattan cok bir iletisim araci
olarak gdrmeyi, bilgilendirme ve catismalan ydnlendirme amach kullanma potansiyelini
anlatmaya calismistir. Belgeseli, gerceklik ve yaraticiigin birlestigi alan olarak tanimlayan
GCrierson, estetik kaygillara odaklanrrken etik degerlere de sadk kalinmasi gerektigini
vurgulamistir (Arik, 2005, s. 148-149).

ingiltere’deki gelismeler sUrerken, Sovyetler Birligi'nde belgesel sinemanin éncisd Dziga
Vertov sahneye cikmistir. Komeranin her seyi gérebilen ve insan gdézinden daha Ustin bir cihaz
oldugunu iddia eden Vertov, Kino-glaz (Sine-gdz) adini verdigi teorisiyle bUyUk yanki
uyandirmistir. Kameranin olaylan kaydetme konusunda en uygun alet oldugunu savunan
Vertov, bu realist gbrisuyle sinemanin tiyatro ve stidyo yapayligindan arindinimasi gerektigini
vurgulamistir (Vertov, 2007, s. 6-15). Devlete ait sinema dairesinin basina gectikten sonra, Kinoki
adinda bir grup kuran Vertov, tiyatronun sinema Uzerindeki UstUnlGgunin ortadan kaldinimasi
gerektigini belirtmistir. Bu amacla sadece bildiri yayinlamakla yetinmeyip, 1922'de KinoPravda
(Sine-Gercek) adli haftalk haber bolltenleri ¢ikarmaya baslamistir.  Bu  buUltenlerde,
Moskova'daki kafeler ve barlarda gerceklestirdigi gizli cekimleri, burjuva karsiti bir anlat
olusturmak icin degerlendirmistir (Nichols, 2001, s. 90). Belgesel sinema, baslangic yillannda
bdyle bir gelisim serUveni icerisindeyken daha sonra gerceklikle kurulan iliski ekseninde
tartismalar cikmaya baslamistir  (Aytag, 2017). Bu sosyal aktér-6zne tartismalanndaki
konumlanmalara goére farkli Usluplar gelismistir. Bu calismanin konusuyla sinirli kalmak adina bu
yaklasim farkliiklanna deginmeyip gerceklikle kurulan iliskinin irdelenmesi daha yerinde
olacaktir.

Belgesel Sinemanin Gergeklikle iligkisi

Belgesel sinema gerceklikle iliskisini ele almadan 6nce belgesel sinemayl tfanimlamak
yerinde olacaktir. LiteratUrde belgesel sinema hakkinda farkli tanimlamalar yapilmistir. Belgesel
sinema, Belgesel Sinemacilar Birligi'nin 1. Ulusal Konferansi'nin notlarinda ve Dinya Belgesel
Birligi'nin 1948'de yaphdi tanimda belirtildigi gibi,
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“Olgusal cekimle ya da aslina sadik olarak yeniden kurulmak yoluyla yorumlanan
gercekligin herhangi bir ydninuU, akla ya da duygulara seslenecek bicimde film Uzerine
kaydetme yontemlerinin tOUmU"dUr (akt. Cankaya, 1977, s. 66-67).

Belgesel sinema kuramcilarindan Paul Rotha; belgeseli,

“&gretici filmlerin basit tanimlayici terimlerinin étesinde, hayal gicUne daha fazla
yer veren, daha vurgulayici, anlam yaratma konusunda daha derin degerler tasiyan,
bicem yaratmada daha yetkin, gézlem alaninda daha genis bir bakis acisina sahip olan
yapimlar” olarak ifade etmektedir (Rotha, 2000, s. 48).

Suha Arn, belgesel sinemayi "etik ve estetik kriterler gdzetilerek evrensel mesaijlar tasiyan,
belgelerle temellendirilen gercedin yeniden yorumlanmasl" olarak tanimlamaktadir (akt.
Demoglu, 2014, s. 44). Belgesel sinema tanimlar, belgesellerin gercekleri malzeme olarak
kullandigini, ancak bu gerceklerin estetik bir sekilde yeniden yorumlanarak yénetmenin bakis
acisint yansithgini ortaya koymaktadir. Suha Ann'in belirttigi evrensel mesaj tasima ozelligi,
objektiflik ilkesine baglh kalinmasi gerektigini vurgular. Bu yUzden, belgesel sinemada gerceklik
her zaman tartismall bir konu olmustur.

Belgesel sinema, ydnetmenin bakis acisiyla gercekleri ele alsa da, ayni zamanda yasadidi
topluma ve ddéneme isik tutan bir arsiv malzemesi ve toplumsal hafiza alani olusturmaktadir.
Toplumlar, bireyler gibi yasadiklarn olaylan hafizalannda saklamaktadir. GUzel anilan hatirlama
egiliminde olan toplumlar, olumsuz olaylarn ise travma nedeniyle unutmaya egilimli
goOsterebilmektedir. Bu baglamda, Baker'in (2005) vurguladigi gibi, unutusun bir ¢6z0m
saglamadigr ve hafizasiz toplumlarin sorunlarni cézemeyecegdini belirtmek gerekmektedir. Bu
hafirlama streci, ancak toplumsal bellek insasi yoluyla gerceklesebilmektedir. Bu sirec,
toplumlarin gecmisteki tfravmatik olaylarla yUzlesmelerine olanak tanimaktadir. YUzlesmeyi
saglayacak araclardan birisi belgesellerdir. Belgeseller, fiim formatinda olduklanndan dolayi
gorintinin etkisini kullanarak gUclU bir etki yaratmaktadir. Ayrica, gerceklige dayandidi
iddiasini tasidigi igin saglikl bir yizlesme saglayabilmektedir. COnkU belgesel, belgelerin dtesine
gecerek gérGnmeyeni gérunUr hale getirmektedir (Baker, 2005, s. 49). Sesin sinemaya dahil
olmasi, belgesel sinemaya bUyUk katkilarda bulunmustur. Belgesel sinemanin en efkili
ydéntemlerinden biri, karakterlerin kendi agizlarnndan aktardiklan tanikliklardir. Fotograf, video ve
internet gibi dijital mecralar araciigiyla genisleyen gérsel bellek albiminde sinema, hala
onemli bir yer tutmaktadir. Bu ¢esitlilikteki goruntiler, bellekte depolanmakta ve ayni zamanda
imge olarak islev gérmektedir. Hafiza, belirli bir zaman diliminde yasanan olaylar imgelerle
iliskilendirerek kaydeder ve benzer birimgeyle karsilastiginda, bu anilar geri caginimaktadir. Bu
sUreg, belgesel sinemanin taniklik islevini géstermektedir. Kamera ile kayit alfina alinan olaylar,
izleyicilere sunuldugunda, faniklik eden kitle genisler ve bodylece toplumsal bellek sekillenir ve
yUzlesme kacinimaz hale gelmektedir. YUzlesip gercekligin farkina varan kisiler, bu yUkU tasirken
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eziimek istemedikleri icin sorumlulugun paylasimasi amaciyla tanik olduklan foplumsal
gercekligi, yasadiklan toplumun bireylerine aktarmaktadirlar. Bu aktanm, belgesel filmler
araciigiyla gerceklemekte ve bdylece toplumsal bellek olusumuna katkida bulunulmaktadir
(Lucas, 2008).

imgelerin toplumsal bellekle iliskisine su noktanin eklenmesi dnemlidir:

“Hafiza o6zellikle bu mekanlar icinde ortaya cikar ve insanlarin iradesine ya da
yUzyilllara bagl olarak en carpici simgeler de buralarda goéroltr: Bayramlar, amblemler,
anitlar ve anma térenleri, sézlUkler ve mUzeler” (Nora, 2006, s. 23).

Hafiza mekanlanni bu baglamda ele aldigmizda, belgeselleri de bu sekilde
degerlendirmek uygun olacaktir. imgeleri bellekte depolayan unsurlardan biri de tarihsel olarak
sinemanin éncusU olan fotograftir. Bu konuda sunlari ifade etmek yerinde olacaktir:

“Fotograf gecmisi animsamaz. Bende yaptidi etki bozulmus olani yenilemesi dedil,
gordigum seyin gercekten de var olduguna taniklik etmesidir” (Barthes, 1992, s. 101).

Bu bellek insa sUreclerinde, modernitenin yarattidi hiz nedeniyle vicdani, politik ve etk
asinmalar yasanabilmektedir. Belgesel estetigi, gercekligin estetigini yansitir ve bu baglamda
bUyUk anlatilara teknik mUkemmellik gerekmemektedir. Belgesel sinemaci, bir soruna veya
meseleyi odaklanarak gérunenin 6tesindeki gercekleri ortaya cikarmaya calismaktadir. Ayrica,
kenarda kalmis kisilerin 6zgUn hikayelerine de yer vermektedir (Aytac, 2017). Fark edilmeyenleri
ortaya cikaran bu faaliyet, film icin gerceklestirilen gercedi buima ve 6grenme arastirmalarina
dayanmaktadir. Belgeseller, bu farkh &zelliklerini temellendigi gerceklikten almaktadir.
Gorildugu gibi belgeselin gerceklikle cok siki bir iliskisi mevcuttur. Bu iliski yeni gelisen sanal
gerceklik teknoloijisiyle birlikte farkl bir boyut kazanmaktadir.

Belgesel Sinemada Sanal Gergeklik

insani diger canlilardan ayiran en énemli ézellidi dili ve konusma yetisinin benzersizliigidir.
insanlik tarihi ise bu dilin Urettigi anlatilann ve hikayelerin farkll araclar ile dénUserek nesiller
arasinda aktarimasindan ibarettir. Belirli bir konu Uzerinde sebep sonuc iliskisi cercevesinde
birbirleri ile iletisim kuran insanlann bu faaliyetine Harari (2015, s. 36) dedikodu ismini verirken,
Jonathan Gottschall (2012, 5.12) ise bu durumu hik&ye anlatan hayvan benzetmesi ile ifade
etmektedir. Gottschall baz hayvanlarin da hayal kurabildigini ve hatta yalan séyleyebildigini
sOyler ve ancak hayali seyler ugruna birbirini veya kendini 8ldUrebilen baska bir canli olmadigini
eklemektedir (Goftschall, 2014). Norobilimci Uri Hasson (2016) iyi bir 6ykUyU dinleyen birisi ile
anlatilanlan yasayan kisinin MR sonuclarnnin ayni oldugunu ve dinleyenin yasayan kisi kadar
olaylar tecribe edebildigini sdylemektedir. Dolayisiyla ik caglardan ginimuize ulasan magara
resimlerinden baslayarak ginimuzde sanal gerceklik teknolojisine kadar gecen zamanda hala
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varigini ve etkinligini koruyan destanlann, mitlerin, hikayelerin veya gercek olaylara iliskin
anlatilann ne kadar iyi aktarldigi nem arz etmektedir. Bu anlatilan aktarmak icin kullanilan dil
ya da arag degisse de anlatilar kalici olmayi sirdUrebiliyorsa bu dogru anlatinin dogru arac ile
bulusmasindan kaynaklamaktadir.

20. yUzyilin gorsel dilin hakim oldugu bir donem oldugu sdylemek yanlis olmayacakir.
Sinema icat edilmesinden sonraki dénemlerde bu yUzylla hdkim olan en efkili gérsel arac ve
dildir. Kendi tarihsel gelisimi icerisinde farkli icerik ve bicimlerde, farkl tUrlerde kollara ayrilan
sinema 21. yUzyla gelindiginde ise dijital donUsume ayak uydurarak hakimiyetini sirdirmeye
devam etmektedir. Anlatisi, kodlan ve bicemi dénUsmekle birlikte “kahramanin sonsuz
yolculugu” (Campbell, 2000) devam etmektedir. Dijital teknolojide yasanan gelismeler artik
sinemanin gorsel olarak neredeyse sinirsiz bir guce sahip olmasini saglayarak gorsel gucune guc
katmis ve hakimiyetini pekistirmistir. Aksiyondan maceraya, korkudan romantik komediye,
gerilimden westerne kadar tUm tirlerde yasanan teknolojik temelli sinirsizlik belgesel sinemaya
da sirayet etmistir.

Sinema kendi icerisinde bu degisim ve donUsumle yeniden dogusunu ilan edip yoluna
devam ederken, farkl teknolojik gelismelerin yéndesmesi ile tarihin tozlu raflanna kaldinlimis olan
baska bir teknoloji de yeni dogmustur; sanal gerceklik. Sanal gerceklik (Virtual Reality) temel
calisma prensibi kullanicinin fiziksel olarak var olmadigi bir mek&nda var olmasi hissini* yaratan
ve bu yolla sanal diUnyalar, meta-evrenler (metaverse) yaratan etkilesimli bir bilgisayar
teknolojisidir.

Sherman ve Craig (2019, s. 6) insanlk tarihini var olan fikirleri paylasma ve bunu
yapabilmek icin ise kullanilan cesitli medya araclarinin gelisim tarihi olarak dzetlemektedir. Bu
fikirden hareketle dUsUnUldugUnde insanlik tarihine iliskin ik belgeleri olusturan magara resimleri
bu fikir paylasma ve hikGye anlatma araci olarak yeniden bir gercekligin canlandirimasi
agisindan sanal gerceklik teknolojisinin ilk érnekleri olarak kabul edilmektedir (Erkilic ve Dénmez,
2020, s. 321).

Teknolojik kékenleri 1962 yiinda Morton Heilig tarafindan Uretilen Sensorama isimli cihaza
kadar dayanan bu teknolojiyi Manovich (2001, s. 8) artan dijitallesme ile yeniden dogan bir yeni
medya araci olarak tfanimlamaktadir. Sanal gercekligi sinemadan ayiran en énemli seyin orada
olma hissi (telepresence) yaratarak kullaniciya olaylara akfif olarak tanik olma imk&ni vererek
kendisini filmin icerisinde bir karakter olarak hissetmesini saglamaktir. Hasson'un MR sonuclari
izleginde dustnUldUgunde, iyi bir hikGyeyi en son teknolojik imkanlarn kullanarak bir sinema filmi
veya belgesel filme donUstUrmenin izleyicide yaratacagd etkiyi katlayarak kullaniciya gergekten
olayl deneyimleme imkd&ni veren bu teknolojinin gelecek yillarda sinemayi nasil etkileyecegini

*Telepresence (orada olma hissi).
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zaman gdsterecektir. Bir yandan gelisimini hala sGrduren bir teknoloji olan sanal gercekligin
anlatl yapisini ve kodlarini tipki sinema dilinde oldugu gibi ¢6zimlemek icin akademik ve
sektérel calismalar devam ederken, diger yandan sanal gerceklik icerikleri tUm dinyada
uretilmeye devam etmektedir. Kullaniciya 360 derecelik bir 6zgur bakis veren icerikler ayni
zamanda alternatif senaryolara, akislara ve sonlara sahip olan filmler olarak Uretfilmekte ve bu
yolla interaktivite daha da arttinimaya calisimaktadir. 360 derece olarak cekilen belgeseller ise
tUm dUnyada artan bir ilgi ile izZienmektedir. Venedik Film Festivali gibi bUyUk festivallerde
(Herriman, 2021) kendisine yer bulmaya baslayan sanal gerceklik icerikleri ilerleyen yillarda
LIDART teknolojilerinin sinema ve sanal gerceklik teknolojisinde daha da  aktif olarak
kullanilmaya baslamasi ile birlikte Zuckerberg'in isaret ettigi metaverse (Newton, 2021) evrenine
bir adim daha yaklasiimis olacaktir.

Sanal Gergeklik ve Gergeklik iliskisi

Gergekten bir simUlasyonda yasayip yasamadigimiz net olarak bilinememektedir. Bu
konuya iliskin sorular post-modern dinyada neredeyse tUm islerini artik metaverse (sanal evren,
dijital evren) Uzerinden halleder hale gelen insanlarin kafalarini en ¢ok kurcalayan sorulardir. Bu
tUr sorular aslinda insanlik tarihi kadar eskidir, ginimuzde ise sorular bicim degistirmis,
dénusmustur. Temel olarak varlik felsefesinin konusu olan gerceklik, hakikat gibi kavramlar
Bauman'in (2019) deyimi ile akiskan, modern, zaman ve mekdan sinirlarinin olmadidi bir dijital
dUnyada kendi gercekligini dijital olarak yaratan insanlarn artik 6zU ile cok ilgilenmedigi, baska
bir deyisle eskisi gibi arastirmadigl kavramlardir. Bir kbken ya da gercekligi referans almadan
olusturulan modeller Uzerinden yaratilan hiper-gercek (Baudrillard, 2011, s. 13) dUnyada bireyler
gercegin 6zUnde ne oldugunu artik &nemsememektedirler.

Antik cagda duyumlar alemi ve idealar alemi olarak iki ayrn evrenden bahsediimektedir.
Bu evrenler arasindaki femel aynm duyulan araciigl ile elde edilen gercekligin yaniltic
olabilmesinden kaynaklanmaktadir (Ulutas, 2017, s. 41-45). Antik caglarda varligin 6zine iliskin
sorulara yanit aranrken daoha c¢ok maddi ve dunyevi nedensellestirmelere gidildigi
gorUimektedir. Ortacagda ise kilise baskisi ve etkisi ile daha metafizik cevaplar verilen bu
sorunun sanayi devrimiile baslayan sUrecin gelinen son noktasi olan post-modern dinyada artik
eskisi gibi cevaplar arayan alicisinin kalmadigini séylemek mimkindUr. Descartes’'in (2007, s.
41) kendi varigr ve 6znenin varlig Uzerinden tannnin varligi ve gergeklik Uzerine yaphdi
cikanmindan yola cikan Berkeley ise zihnin disinda bir takim baska varliklar ve gerceklikler
oldugu nereden biliyorum sorulanni sormustur. Berkeley'e gére dissal gerceklik (maddi
gerceklik) hakkinda zihnimin sahip olabilecedi tek sey algidir, sonuc olarak varlik algidir, var

T Temel olarak élcme islemi icin lazer veya isik kullanan bir uzaktan algilama yéontemidir. Harita
sektérinde, karmasik cisimlerin veya bélgelerin dlcmesi/dlcUlimesi imkansiz yerlerin kurtarici ydntemi
olmasina ragmen klasik insaat asamalarinda da fazlasiyla yer almaktadir.

-172-



Onur Aytag, Servet Can Dénmez, “"Sanal Gergeklik Ne Kadar ‘Gergek’: Joe Hunting'in VR Belgeselleri”, ART/icle:
Sanat ve Tasanm Dergisi, 4 (2), (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotodraf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2024, ss. 164-179.

olmak algilanmaktadir (Arslan, 2002, s. 87-88) cevabini vermektedir. Berkeley'in perspektifinden
disunilduginde ginUumuiz dunyasinda gercekligin tamamen algisal olgu oldugunu séylemek
MUMkondur.

Bu olguya sanal gerceklik perspektifinden bakildiginda ise yaratimak istenilen seyin
temelinde insanlarin algisal olarak kendilerini baska bir dinyada, baska bir gerceklik icerisinde
hissettiriimesi yatmaktadir. Gercekligin algisal ve duyular araciligi elde edilen verilerden ibaret
oldugu gbz 6nUne alindiginda sanal gerceklik teknoloijisi ile elde edilen deneyimlerin de gercek
oldugunu séylemek mUmkUndur. Sanal gercekligin gercekligini daha iyi kavrayabilmek icin
fiziksel gercekligin insanlar tarafindan nasil algilandigina bakmak gerekmektedir. insanlar
vUcudu saran sinir sistemi aracilidgr ile duyu organlarindan gelen uyaranlarin elektrik sinyallerine
dénuUstUrUlerek beyindeki néronlara iletimesi ile dis dUnyayr algllamaktadir. Bes duyunun
tamami ayni sekilde calismaktadir. Algl beyinde var olmaktadir. Matrix (1999) fimindeki
gerceklik ise beyin sapina yerlestirilen bir kablo aracilidi ile beynin sanal dinyayi gercek olarak
algllamasi temeli Uzerine kuruludur. GUnUmUzdeki mevcut teknolojik yapisi itiban gérme,
duyma, hareket etme ve dokunma duyularinin tamami sanal gerceklik teknolojisinde simule
edilebiimektedir. Gelecekte dogrudan beyine bagl ¢ip vb. teknolojilerin gelismesi ile birlikte
Matrix filmindeki gerceklik seviyesine ulasilabilecegdini 6n gérmek mUmkundur. Neticede varlik
ve gerceklik ancak beyin tarafindan algilandigi zaman var olabilmektedir, Snemli olan beynin
gercek olarak algilamasidir, duyular sadece aractir. Bu alginin olusturulmasindaki yeni
enstrUmanlardan biri olan sanal gercekligin farkl alanlarda kullanimi séz konusudur. Gergek ile
derin bir bagl bulunan belgesel sinema da bu alanlardan biridir. Bu baglamda bu alandaki
kullanimi érneklendirerek degerlendirmek uygun olacaktir.

Sanal Gergeklik igeren (VR) Belgeseller: Joe Hunting

Sanal gercekligin yeni bir medya araci oldugu asikardir. Metaverse ise Web 2.0'In
yayginlasmasiyla, monitérler araciigiyla kullanicilann kendi benliklerini ve avatarlanni sanal
olarak tasarlayabildikleri bir dinya olarak daha eski bir gecmise dayanmaktadir. Yaygin olarak
bilinen IRC (Internet Relay Chat) fsohbet yaziimlan ile basladigini sdyleyebilecedimiz bu
metaverse, bugin sanal gerceklik tfeknolojisi ile 3 boyutlu olarak vicuda gelmektedir. Web
3.0'a gecisle birlikte Zuckerberg'in kendisini dijital dUnyada daha hakim bir konuma getirerek
gelecegin dunyasinda daha fazla kontrol sahibi olmak istedigini &n gérmek mUumkindur.

Zuckerberg bir yandan metaverse insa etmek Uzerine tUm yatinmlarnni yaparken VRChat
ve Rec Room gibi 6éncdulleri sanal gerceklik piyasasinda ¢coktan yerini almis durumdadir (Lang,
2019 ; Stein, 2019). Sosyal VR uygulamasi olarak adlandirilan bu tarz uygulamalarda kullanicilar

tinternette en cok kullanilan protokollerden bir tanesidir. 1988 yilinda Finlandiya'da Oulu Universitesi
ogrencisi olan Jarkko Oikarinen tarafindan yazilmistir.
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kendi belirledikleri avatarlarn ile sanal dUnya icerisinde sinirsiz aktivite yapma imkanina sahip
olmaktadir. IRC sohbetin sanal gerceklikte vicut bulmus hali olan tam karsiiginin ise VRChat$
uygulamasi oldugunu sdylemek mUmkOndir. 2017 vyilindan buglne piyasada var olan
uygulama kullanicilarina tipki Zuckerberg'in vaat ettigi gibi kendi sanal evrenlerini yaratma ve
orada arkadaslar ile birlikte vakit gecirme ve aktivite yapma imkéni tanimaktadir. Bu imkanlar
ile kendi meta evrenlerini yaratmayl basaran kullanicilar, yeme icme gibi insani ihtiyaclarn
haricindeki zamanlarnni burada gecirmekten keyif aimaktadir.

S&z konusu olan bir sanal evren ve icerisinde kullanicilar olunca bu kullanicilardan biri olan
Joe Hunting™ VRChat evreni icerisinde belgesel filmler Uretmeye baslamistir. Hunting kendisini:

“Sanal gerceklik (VR) uygulamasi VRChat icinde belgesel calismalar ydnetmeye
odaklanan, gercekligi ve kurguyu neseli, sUrUkleyici dUnyalarda harmanlayan siirsel
filmler yaratan, Birlesik Krallk'tan bir film yapimcisi” olarak tanimlamaktadir (Hunting,
2021).

Kariyerine 2015 yiinda kendi ¢ektigi kisa videolar ve buluntu gérintUlerden olusan kisa
belgeseller cekerek baslayan Hunting, 2019 yiinda Discover Film Festivali'nde en iyi deneysel
film &dUIGNU alan A Wider Screentt isimli belgesel ile kariyerine devam etmistir. Belgesel daha
sonrasinda farkll festivallerde de gosteriimistir. Hunting, A Wider Screen belgeselinin sanal
bedenin sosyallesme, sevme ve kendimizi ifade etme bicimimizi nasil etkileyebilecegine dair bir
kesif oldugunu séylemektedir. Fimde gercek hayatta ilk kez karsilasan iki arkadasin samimi
hikayeleri ve beklenmedik bir sekilde sanal gerceklikte aski bulan tuhaf bir Shiba képegi ciffi
go6rGimektedir.

Resim 1: Joe Hunting'in belgeselinde yer alan kisiler ve belgeseldeki avatarlar

§ https://hello.vrchat.com/ Erisim Tarihi: 16.10.2024
* https://joeahunting.com/about Erisim Tarihi: 16.10.2024
T https://www.youtube.com/watch2v=n?QuXfitW21M&1=481s Erisim Tarihi: 16.10.2024
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Hunting daha sonrasinda ise Club Zodiac#, Virtually Speaking$t (kisa belgeseller serisi) ve
son olarak da We Met in Virtual Readlity™ (uzun metraj belgesel)” belgeselleri ile kariyerine
devam etmistir. Hunting sanal gerceklik icerisinde film yapma fikrinin zaten icerisinde var oldugu
bu sanal dinyada edindigi deneyimleri paylasmanin bir yolu olarak zihninde belirdigini ifade
etmektedir (Hunting, 2020). Hunting VRChat ile ilgili gérUslerini Matrix filmindeki kadar fotografik
gerceklikte bir sanal dinya olmasa da insanlar bu sanal dUnyalarda vakit gecirerek
sosyallesmekten keyif aliyorlar, 6zellikle de pandemi déneminde sosyal hayattan uzak kalan
insanlar bu ihtiyaclan gidermek icin buraya geliyorlar, seklinde dzetlemektedir. Dolayisiyla eger
bir dinya ve icerisinde insanlar var ise ve bu insanlar sinirsiz yaratim imkanina sahipler ise
geleneksel sinemanin ve belgesel sinemanin da bu sanal evrende var olmasi son derece
olagan olarak gérinmektedir. O evren icerisinde dolasirken kendi deneyimlerini kendi
karakterinin gézinden filme alan Hunting bu yolla 3 boyutlu bir evren icerisinde 2 boyutlu bir
belgesel film cekerek belgesel sinemayl yapim pratikleri bakimindan ilk defa sanal evren ile
bulusturan bir yapima imza atmistir. Uygun (2021) yeni medya belgeselleri bashdr altinda sanal
gerceklik belgesellerine deginirken etkilesimlilik, veri tabani yapilan, dogrusal olmama ve
oyunluluk kavramlarnin én plana cikarak ayirt edici birer &zellik oldugunu ifade etmektedir.
Dolayisiyla Hunting'in Uretmis oldugu belgeseller ve icerikler tUm bu kavramlar icerisinde
barnndiran bir yapiya sahip olarak énemli birer érnek teskil etmektedir.

Her yeni medya araci ortaya cikhiginda o aracin imkan ve sinirliliklarnini zorlayan ve araci
sonuna kadar kullanmaya calisan birileri de mutlaka ortaya cikmaktadir. Hunting belgeselleri
gorsel olarak mevcut dijital teknolojinin imkanlarinin cok gerisinde olmasina ragmen asil dnemili
olanin icerik ve hikdye oldugunu bir kez daha ortaya koymaktadir. Hunting'in énciluginu
yaphd fikrin yakin gelecekte yeni ve farkli versiyonlan ile kendi kendisini gelistirerek yoluna
devam edecegi séylemek mUmkindur.

Sonu¢ Yerine Yeni Ufuklar

GUnUmUzde insanlar sanal gerceklik, arttinlmis gerceklik, nft, kripto para, kripto
madencilik, metaverse vb. bir sUrU birbirine yakin ya da ilintili kavram esliginde yolunu bulmaya
calsmaktadir. Yalnizca bireysel olarak dedil, kitlesel ve toplumsal olarak da o bilim kurgu
filmlerinde siklikla yer alan Utopik ya da distopik bir dijital gelecege dogru hizla ilerlemekte olan
insanlar bu kafa karsikhdi icerisinde bir yandan yeni deneyimlere adapte olmaya calisirken
diger yandan da bu alanda gelismelere bir sekilde katkida bulunmaktadir. insanhigin kil
tabletlere yazimis Gilgamis Destani ile baslayan hikdye anlatma tutkusu yeni gelisen sanal

H https://www.youtube.com/watch2v=7LXDragxshs Erisim Tarihi: 16.10.2024

88 https://www.youtube.com/watch2v=R5z6 WOk5N-E Erisim Tarihi: 16.10.2024

“* https://joeahunting.com/we-met-in-virtual-reality, Sundance Film Festivali 2022 DUnya Sinemasi
Belgesel Yarnsmasi'nda ilk gdsterimi gerceklesecek.
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gerceklik ve yapay zeka gibi teknolojilerle dénUserek varligini sirdurmeye devam etmektedir.
Sanal gerceklik teknoloijisi gibi alternatif gerceklikleri deneyimleme imkdani veren bir teknoloji
hem hikayesini anlatmak isteyenler icin 6nemli bir aractir. Hem de binlerce yillk geleneksel
anlatilann belki de yok olmasina sebep olacak olan bir yeni medya aracidir. Gercegin
kendisinin ne oldugunun muglak ve akiskan oldugu bir dénemde, anlatimaya deger gérilen
hikayelerin dogru formlarla bulusmasi daha da énem kazanmaktadir.

Web 2.0'dan bu yana aslinda var olan metaverse kavraminin giderek popuUlaritesinin
artmasinin ardinda tuslu cep telefonlarindan dokunmatik ekranlara gecis yapmamizi saglayan
Steve Jobs'un (Iphone’'dan daha dncede dokunmatik ekranl akill telefonlar asinda mevcuttu,
Apple bunu kitlesel bir tercih haline dénustirdd.) insan beyniile bilgisayarlar arasinda dogrudan
bir baglanti kurmaya calisanttt Elon Musk’in ve veri gizliligi ihlali skandallarinin baskahramani
olan Mark Zuckerberg'in basini cektigi sanal gerceklik teknolojilerine yapilan yatinmlar yer
almaktadir. Gerceklikle yani fiziksel dUnya ile olan tfemas yUzeylerimiz giderek azalirken bu gecis
sirasinda hikayelerimiz ve onlan aktarma bi¢cimimizde giderek amorf ve gecisken bir hal
almaktadir. DUnya ve insanlik gelecekte nasil bir yasam formuna bUrGnurse burinsun hikayeler
varligini bir sekilde sUrdUrecektir. Bireyin ve zihnin var oldugu bir evrende bilgi ve hikayelerin
aktanimasi ve etkilesimi bir sekilde var olacaktir. Bu gecis dénemi icerisinde ortaya cikan yeni
medya araclan Uzerinden yeni anlatl formlan ve bicemleri bu yuzden cok onemlidir, tipki
fotografin icat ediimeden sinemaya gecilememesi gibi. Ara formlar, farkl bicemler, basaril ya
da basarnsiz farkll denemeler tUm bu sUrecin birer parcasidir.

Gercekligin olabildigince objektif olarak aktariimasi ve izleyicinin tanikligr Uzerine kurulu
yapisiyla belgesel sinema da bu ddnUsum icerisinde yer almaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi
ile izleyici artik olaylara baskasinin  kadrajindan  fank olmak vyerine olayr bizzat
deneyimlemektedir. Hem teknolojik form olarak kameralarnn kUcUlmesi ve ucuzlayarak
demokratiklesmesi hem de farkll deneme ve yaklasimlara imkan taniyan platformlarin internet
Uzerinden yayginlasmasi sanal gerceklik belgeselleri gibi iceriklerin kendi icerisinde ayrn bir kol
olarak ilerlemesinin 6GnUnU agcmistir. By Uk film festivalleri de bu durumu gérmezden gelmeyerek,
sanal gerceklik icerikleri icin ayr birer bolim olusturmaktadir. Dolayisiyla ister 360 derece olarak
cekilmis ya da Uretilmis olsun, isterse de Hunting'in yaptidi gibi sanal gerceklik evreni icerisinde
geleneksel Uretim bicimlerinin harmanlanmasiyla Uretilmis olsun bu tir yeni yaklasimlar ve
denemeler Flaherty'nin Nanook'u kadar énemlidir. Sonucta sanal bile olsa bir evren icerisinde
bireyler var ise orada da bir anlatim ve Uretim bicimi var olacaktir. Sanal gerceklik evrenlerinin
kurucularinin insanlar ve onlar araciiglyla donyayr yéneten buyuk sirketler oldugunu da goz ardi
etmemek gerekir. Gercek dunyada insalar icin yasama muUcadelesi ne ise sanal gerceklik
icerisinde de bu mUcadele ve ¢catismanin var oimaya devam edecedini gérmezden gelmek

1t Bkz. Neuralink. https://neuralink.com/
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mUmkUn degildir. Hali hazirda sosyal medya platformlarnnda kendisini olmadigi biri gibi -sanal-
gostermeye calisarak kabul gdérmeye cabalayan kisilerle/profillerle karsilasimaktadir. Bu
ortamin daha da sertleserek sanal evrenlere de aktarlacagdi séylemek yanls olmayacaktir. Bu
noktada gecmise donUp bakildiginda, bazi kisimlarn eksik veya ¢cdzilememis binlerce vyillik tarihi
SUmer tabletlerinden daha fazla veriye ihtiyac duyacak olan gelecegin insanhidi icin hikdyeler
anlatimaya ve tarihe not dusGimeye devam etmek zorundadir. Bu perspektiften bakildiginda
ve geleneksel sinemanin Uretim pratikleri gdz 6nne alindiginda tUm teknik zorluklardan siyriimis
bir sekilde tamamen dijital olarak yaratilmis bir sanal evren icerisinde kurulan sanal bir sette film
cekmek veya belgesel yapma fikri baslangicta basit érnekler Uzerinden Uretilen zayif bir ihtimal
olarak gorilse de Metahuman Creatortt gibi yoaziimlar araciigr ile Uretilebilecek olan
avatarlarn yeni nesil sanal gerceklik donanimiari ile bir araya gelmesi ile Mafrix'e bir adim daha
yaklasilacadr anlamina gelmektedir. Ancak insanin var oldugu her platformda anlatimaya
deger gorulen hikayeler ve anlatilar her daim varligini srdUrecektir.
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