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oz

Yapay zeka destekli robotik teknolojilerin ylkseliste oldugu bir diinyada, gergeklik algisi da yeniden tanimlanmaktadir.
Teknolojinin gergeklige dair tim kati tanimlamalari akiskanlastirdig dijital cagda, gergeklik, halihazirda var olan bir olgu veya
durum olmasinin tesinde tretilebilen/ yeniden tretilebilen bir forma déntismustir. Sanalin gergek tGzerindeki etkisi, insana
0zgli birgok seyin yiksek teknolojilerle (retilebilecegi ve kullanilabilecegi disilincesini ortaya ¢ikarmaktadir. Buradan
hareketle ¢alisma, sanal gercgeklik deneyimi olarak similasyon konusunu irdeleyerek, gercek ve sanal arasindaki iliskiyi yas ve
melankoli Gzerinden tartismayi hedeflemektedir. Bu baglamda Munhwa Broadcasting Corporation isimli sirketin, bir anneyi
hayatini kaybeden kizi ile sanal gerceklik uygulamasi araciligiyla bulusturdugu “Seninle Bulustum” isimli video anlatisi,
¢alismanin 6rneklemi olarak belirlenmistir. S6zu edilen sanal gergeklik deneyiminin igerdigi similasyonun duygulanimsal
boyutunu anlamlandirmak iizere, video anlatisi, Greimas’in Eyleyenler Ornekgesi modeli ile analiz edilmistir. Sanal ve gercek
arasindaki dikotomik iliski, Freud’un yas ve melankoli teorizasyonu araciligiyla irdelenmistir. Bu ¢ercevede ¢alismada, insani
oluglar veya gereksinimleri Uretilebilecegi ya da karsilayabilecegi iddiasini tagiyan yiksek teknolojilerin, insani duygulara
yonelik pratiklerinin sagaltici olup olmama potansiyeli tartigiimistir.

Anahtar kelimeler: Sanal Gergeklik, Yas, Melankoli, Simiilasyon

Extended Abstract: Reality has become producible in the age of digital siege, where the real and the virtual are intertwined
through the opportunities provided by technology. Reality can now leek through the obstacles it would have to overcome in
order to exist. Particularly the rise of virtual reality technologies, and their ability to penetrate all areas of human life revealed
the idea that a lot of human-specific things can be produced and utilized by virtual reality. Sherman and Craig define virtual
reality as a form of experiencing an alternative reality or perspective. They also call attention to the fact that virtual reality is
more attractive than static reality, hence provides a preferable experience (2019, p. 11). Virtual reality technology consists of
a series of technologies which aim to manipulate the user’s senses in order to convince them that the virtually real world
they arein, is actually part of the real world (Yengin and Bayrak, 2017, p. 105). Virtual reality offers an opportunity to wander
in a cyber space that is rich in terms of information; the possibility to be in worlds that only exist in our imaginations. This
expresses that communication also becomes a simulation (Biocca and Levy, 1995, p. 7).

Technologies of simulation experienced through virtual reality guards the individual from the fearsome aspects of
reality. Simulation is one of the main subjects Baudrillard focused on with a general definition such as “taking the place of
reality”. In the society of simulation described by Baudrillard, codes that arise from the mediation of technological tools
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infiltrate individuals’ experiences and blur the dividing lines between reality and code. As reality that is produced through
cybernetic models reached a structure beyond reality, a possibility also arose to reproduce reality countless times (Baudrillard,
2014: 13). The individual “contacts” magical realities throughout the duration of their experience. Said contact can be related
to the psychic, mental, or affective contact with the virtual environment that the individual takes part in. There are studies in
literature which measure virtual reality applications’ relationship to emotions. Emotional contents are stated to have a
significant influence on the sense of existence in the virtual reality experience (Bafios, R.M., Botella, C., Alcaiiiz, M., et al.,
2004). On the other hand, there are opinions which suggest that virtual reality causes relaxation or anxiety for individuals in
relation to the produced world (Riva, Mantovani, Capideville, Preziosa, et al., 2007).

The influence of the virtual on the real brings forth the idea that a lot of human-specific things can be produced and
utilized through high technology. With reference to this plane of thought, the study aims to examine the subject of simulation
as a virtual reality experience, and to discuss the relationship between the real and the virtual through grief and melancholy.
Concordantly, Munhwa Broadcasting Corporation’s video narrative of “I Met You”, in which a mother is reunited with her
deceased daughter through virtual reality application, is chosen as the sample of research. In order to make sense of the
affective dimension of the simulation included in said virtual reality experience, its video narrative is analyzed through
Greimas’ actantial model. The relationship of dichotomy between experiences of virtuality and reality is studied through
Freud’s theorization of grief and melancholy. Thus, the study discusses if human emotion oriented practices of high
technology, which asserts that forms of human existence or need can be produced or met, carries a potential to be healing.
According to the studies that suggest that the sense of “being somewhere else”, which is offered to individuals by virtual
reality, creates an effective area of use in the medical sense. They posit that virtual reality has a power to ease both physical
and psychological pain through its therapeutic effect (Difede& Hoffman, 2002; Hoffman, 2004). However, as the
aforementioned studies state, benefitting from the therapeutic application of virtual reality depends on procedural expert
opinion created in a medical and therapeutic environment.

According to Freud (2009), grief signifies a process that is lived through and then finished, while melancholy is a
longer lasting mood that can end in pathologic results. It wouldn’t be incorrect to suggest that a new grief would start when
the mother in the video remembers the loss of her child again, and once more realizes that she doesn’t exist anymore.
Because, the mother’s experience of virtual reality interferes with the existing flow of reality which exists in a mental and
spiritual dimension. Grief is a process that is lived through, and then comes to an end. The repetition of the process can cause
repeated pain by disrupting the person’s perception of reality. Acts such as interrupting or repeating grief conjures up an
unhealthy tendency to a pathological process of melancholy. According to Freud, the normal situation in grief is to end the
grieving process by accepting reality. The attempt to sustain a loss within the illusion of reality leads the individual to
melancholic results, to a pathological process. As it is observed in the analysis, it is clear that the mother, who communicates
with her daughter within the duality of the virtual and real extent, can’t accept her loss. The mother lives with her daughter
once again through the experience of virtual reality, which can be expressed as an illusion of reality. However, the few
moments of communication would finish once the experience is terminated. The mother would once again face her loss and
repeat her grief upon returning to the real space. The communication of the mother with her daughter’s virtual existence is
against the first factor of grief, which is acceptance of death. Virtual reality, which provides the opportunity to isolate
individuals from their own reality, can complicate their psychic and emotional experiences, and at the same time neutralize
them. Findings obtained through the analysis reach the idea that the analyzed video narrative damages the mother’s
perception of reality and predicts that this would cause her grief to repeat. The study therefore propounds that this
experience can cause melancholic processes, and that the virtual reality experience is not healing.

Keywords: Virtual Reality, Grief, Melancholy, Simulation

GiRis

Gergegin ve sanalin ici ice gectigi dijital kusatiima ¢aginda teknoloji, insana dair birgok kavram ve olguyu yeniden
disinmeyi kaginilmaz kilmaktadir. Bati metafizik disiince gelenegindeki hakikat anlamindan siyrilarak
postmodernist dislintrlerce ¢ok boyutlu bir anlama birinen gerceklik kavrami, bu anlamiyla sayisiz perspektifte
farkli gérme bicimlerinin ifadesi haline gelmistir. Yiiksek teknolojilerin hayatimiza girmesiyle birlikte ise gerceklik,
deyim yerindeyse boyut degistirerek tam anlamiyla Bauman’in (2019), modern ¢agin ginimuizdeki pek ¢ok
acidan “yeni” evresini tanimlamak igin kullandigi akiskan niteligine burinmistir. Gergeklik, teknolojinin
olanaklariyla, var olmasi icin gereken tiim engellerin iginden sizarak iiretilebilir hale gelmistir. Ozellikle sanal
gerceklik teknolojilerinin yiikselisi ve insan hayatinin her alanina niifuz edebilirligi ile birlikte insana 6zgl birgok
seyin de sanal gerceklik uygulamalariyla Uretilebilecegi ve kullanilabilecegi diislincesi ortaya ¢ikmistir.
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Alternatif bir gercegi veya bakis agisini deneyimleme bigimi olarak sanal gergeklik (Sherman ve Craig
2019), kullanici bireyin duyularini kandirarak bireyi icinde bulundugu sanal gergek diinyanin aslinda gergek
diinyanin bir pargasi olduguna inandirmayi amaglayan bir dizi teknolojiden olusmaktadir (Yengin ve Bayrak, 2017,
s. 105). Sanal gergeklik, bize bilgi agisindan zengin siber alanda gezinme firsati sunmakta; sadece hayal
gicimizde var olan dinyalarda olma imkanini saglamaktadir. Bu, sanal gerceklik destekli iletisim
uygulamalarinin da bir similasyon haline geldiginin ifadesidir (Biocca ve Levy, 1995, s. 7).

Sanal gergeklik deneyiminden olusan similasyon uygulamalari gesitli alanlarda kullanicilarin hizmetine
sunulmaktadir. Bu hizmetlerden biri ise kullanicilarin duygusal/ ruhsal ihtiyaglarini karsilamaya yonelik olarak
gerceklestirilen sanal gerceklik uygulamalaridir.

Duygusal iceriklerin, sanal gerceklik deneyiminde yasanan varlik hissi tGizerinde énemli bir etkiye sahip
oldugu belirtiimektedir (Bafios, R.M., Botella, C., Alcafiiz, M., vd., 2004). Ote yandan sanal gercekligin bireylerde
—vyaratilan diinya ile ilgili olarak- rahatlama veya endise yarattigini ortaya koyan (Riva, Mantovani, Capideville,
Preziosa, v.d., 2007) gorusler de mevcuttur. Sanal gergekligin kullanicilara verdigi “baska bir yerde” olma hissinin,
medikal anlamda efektif bir kullanim alani dogurdugunu belirten ¢alismalara gére sanal gergeklik, terapi edici
etkisiyle hem fiziksel hem de psikolojik aciyr hafifletici glice sahiptir (Difede& Hoffman, 2002; Hoffman, 2004).
Ancak bahsi gecen calismalarda belirtildigi Gzere, sanal gergeklik uygulamasinin tedavi edici 6zelliginden
faydalanmak, medikal ve terapétik bir ortamla yaratilan uzman goristine dayall bir siireg ile baglantiidir. Bu
sebeple sanal gergeklik uygulamalarinin kullanicilarin duygulanimsal boyutu s6z konusu oldugunda tartismali bir
etkiye sebep oldugu agiktir.

Gergeklik konusunu ¢alismanin gercevesine dahil olan psisik boyutta ve duygular periferisinde
spesifiklestirmek amaciyla sanal gergekligin duygulanimsal boyutu, Freudyen teorideki yas ve melankoli konusu
Gzerinden anlamlandiriimistir. Buradan hareketle ¢alismada, Kore menseili Munhwa Broadcasting Corporation
isimli sirketin, bir anneyi hayatini kaybeden kizi ile sanal gergeklik uygulamasi araciligiyla bulusturdugu “Seninle
Bulustum” isimli video anlatisi, calismanin 6rneklemi olarak belirlenmistir. Freud’a gore yas, yasanip biten bir
sireci ifade etmektedir. Oysa melankoli, cok daha uzun siiren bir ruh hali olarak patolojik sonuglara varabilir.
Videodaki annenin ¢ocugunun kaybini tekrar hatirladigi ve sanal gergeklik uygulamasindan giktiktan sonra onun
artik olmadiginin tekrar farkina vardigi anin, yeni bir yasin baslangici olacagini sdylemek yanlis olmayacaktir. Zira,
annenin sanal gergeklik uygulamasi ile yasadigi deneyim, zihinsel ve ruhsal boyutta var olan gergeklik akisina
miidahaleci bir icerige sahiptir.

Sozi edilen sanal gerceklik deneyiminin igerdigi simiilasyonun duygulanimsal boyutunu anlamlandirmak
lzere, video anlatisi, Greimas’in eyleyenler 6rnekcesi modeli ile analiz edilmistir. Sanal ve gercek arasindaki
dikotomik iliski, Freud’un yas ve melankoli teorizasyonu araciligiyla irdelenmistir. Buradan hareketle ¢alismada,
insani oluslari veya gereksinimleri lretilebilecegi ya da karsilayabilecegi iddiasini tasiyan yiksek teknolojilerin,
insani duygulara yonelik pratiklerinin sagaltici olup olmama potansiyeli tartisiimistir.

1. Hakikatten Sanal Gergege Kavramsal Bir Akis

Sanal gercekligi calismanin perspektifinde degerlendirmeden 6nce, gercekligin, dijitallesme ile birlikte ugradigi
formsal ve anlamsal degisikleri aktarmak yerinde olacaktir. Zira, dijital teknolojiler ile ortaya ¢ikan gerceklige dair
tim yeni tanimlamalar, sanal gerceklik olgusunu kavramimizi kolaylastirmaktir. Bu baglamda, éncelikle sikca
kavramsal karisikhga yol acan hakikat ve gercek arasindaki ayrim aktarilacak ve galismanin gergevesine yerlesen
disunsel izlekte, gercege dair farkl kavramsal yaklasimlardan s6z edilecektir.

Ontolojik, epistemolojik ve etik dizleminde tartisilan “hakikat” ve “gercek” kavramlarinin, dili
kullananlari, hemen her dilde semantik diizeyde yakinsak 6lctide bir karmasayla bas basa biraktigi séylenebilir.
Gercek, (Osmanlica) vaki, (ingilizce) real, (Fransizca) réel, (Almanca) wirklich (Cevizci, 1999, s. 377) kelimeleriyle
karsilanan; varligl inkdr edilemeyecek ol¢iide somut bir sekilde var olan anlamina gelen sozciiktiir. Duyu
organlariyla algilanabilir s6z konusu somut varolus hali, algisal olandan ve zihinsel olandan bagimsiz; yapay ve
imgesel olana karsittir. Hakikat ise, (ingilizce) truth, (Fransizca) vérité, (Almanca) wahrheit (Cevizci, 1999: 395)
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kelimeleriyle karsilanir ve bir seyin degismeyen ve hikmetinden sual olunmaz hali yahut gergegin insan
diistincesine yansimasi olarak tanimlanabilir. Hakikat, 6zel olarak, zaman zaman gergeklik, zaman zaman da
dogruluk anlaminda kullanilmakla birlikte, gergekte bir seyin kendi 6zii iginde ortlisinu agarak vukua gelmesi ve
insanin bunun farkinda olmasi durumudur (Cevizci, 1999, s. 395). Buna goére gercgek ¢ok, hakikat ise tektir. Zira
hakikat, degismez olandir. Duyular diizeyinde gerceklikten (realite), algisal ve zihinsel diizeyde ise hakikatten
(truth) s6z edilebilir.

Kanaatimizce, iki kavram arasindaki en agik anlatim Orhan Hangerlioglu’na aittir. Felsefe SozIigi adl
eserinde Hangerlioglu (1997, s. 215-216) gercegin, bilingten bagimsiz, somut ve nesnel olarak var olan, seklinde
tanimlanabilecegini sdyledikten sonra, 6nemli bir not da diser:

“Antik ¢ag Yunan Eleaciligindan baslayarak giinimiize kadar siiriip gelen idealist felsefenin
gercek anlayisi, bu felsefenin dorugu olan Hegel’de su deyimle dile gelir: “Gergek ussal olandir”.
Zira Eleacilar, olus’u yadsiyarak tek gercekligin varlik oldugunu ileri sirmuslerdir. Onlara gore
duyularimizla algiladigimiz her sey bir yanilsama, bir gorlintiden ibarettir... O ancak usla
bilinebilir usla taninabilir. Platon, Elealilarin bu savini gelistirerek duyumlarin bize asla bilgi
veremeyecekleri sonucuna varmistir. Bu kavrayisla, idealist felsefe, Eleacilardan Berkeley ve
Hegel’'e kadar “dis diinya yoktur” demez, “vardir ama gergek degildir” der. Aslinda bu bir
kavramsal yanilsamadir, gergcek olmayanin var olmamasi gerekir, var olmayan sey de yoktur.”

Gergegin s6z konusu (idealist) anlatisi, hem “hakikat” ve “gerceklik” arasindaki sinirlarinin gizilmesi hem
de “sanal gerceklik” kavrayisimiz icin 6nemlidir. Ongen (2017, s. 3), bu iliskiselligi, “idealist bir &rnek olarak”
Platon’un oyun kavrami ve tanimini idealar Uzerinden kurarak oyunu, insanin kendi zihninde yarattigi bir idea
(simulasyon) alani olarak gérdigiunden hareketle agiklar. Ayrica, Huizinga’'nin oyun ve gergeklik iliskiselligine
uzanan cizgide idealizmden materyalizme oyuna yaklasimi son derece basarili bicimde aktarmaktadir. Buna gore:

“Insan igin diinyadaki varlik alani bir sikintidir ve insan varlk ile zihin arasinda yasadigi bu
sikintidan ancak “oyun” ile kurtulabilir. Var olusunu unuttugu anda var olur insan, bunu
yapabilmesi icin de oyun oynamalidir. Huizinga’ ya goére oyun, oyunu oynayan kisilerin
birbirleriyle olan iligkileri ile belirlenir. Oyunu oynayan bireyler belirli bir zamanda oyuna belirli
kurallar koyarak oyun iginde bir kiltlr olustururlar. Bu kiltlr insana kendi maddi varolusundan
kagabilmesi icin bir hayal diinyasi, yani yapay bir gerceklik, simiilasyon olusturur. Bu simiilasyon
sayesinde insan, zevk ve haz duyar” (Ongen, 2017, s. 3).

Zira Huizinga (2006, s. 202), oyunun, akil, 6dev ve hakikat Olgulerinin disinda bir gecerlilige sahip
oldugunu soyledikten sonra oyunun bigim ile gecerliliginin, gérinir veya giin gibi ortada olan bigcim ve
kavramlarin 6tesinde yer alan 6lgller tarafindan belirlendigini vurgular. S6zi edilen vurgu 6ziinde, hayatin bir
gosteriye benzetilmesine yonelik Platoncu temellere uzanan bir kavrayisa dayanmaktadir. Bu gosterinin
glinimuzdeki en 6nemli bileseni gercek varlik, siireg ya/ya da sisteminin igletilmesinin uzamsal ve zamansal taklit
edilmesi olarak agiklayabilecegimiz “similasyon” ve “hipergerceklik”tir.

Hakikatten gercege, gerceklikten sanal gerceklige uzanan cizgide gelinen nokta, en belirsiz ve en yikici;
en irdelenesi asamadir. Zira bireyin dinyevi ve dinyevi olmayan tim baglarini gevseten; tam da bu nedenle
Huizinga’nin oyun anlatisinin tersine, bireyi sosyolojik ya da psikolojik olarak savunmasiz kilandir. Ya da, kendi
maddi varolusundan kagabilmek i¢in, hayal dlinyasi, yani yapay bir gerceklik, simiilasyona riza gosteren insanin
aldigi haz ve/veya zevk bicimleri marazidir. Ki bu ¢alismada, bir 6rnekle aktarilacagi gibi, bireyin kendi maddi
varolusundan kacis halinin de kosulladigi marazi “haz”, bazen bireyi modern donemde koptugu hakikatin;
postmodern donemde ince bir iple bagli oldugu gercegin de 6tesinde tim tutamaclarindan ayirmistir.

Bu donlisimi zamansal cizgide en etkileyici tasvir eden dislintrlerden biri Séziin Diistisii adl eseriyle
Jacques Ellul’diir. Ellul, (gercegine-gorseline dayanan bir yalan olarak) imajlarin hep oldugunu ancak sayilarinin
artmasiyla birlikte s6z konusu fenomenin dogasinin degistigini sdyledigi eserinde, goziin (imajlarin- “sanal
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gercek”), soz (“hakikat”) karsisindaki zaferini anlatirken, son derece ¢arpici 6ne sirilerde bulunur. Ellul’e (1998,
s. 157-161) gore, imajlar bizi yasamaktan alikoyarken bir yandan da, gergekten hayatta oldugumuzu
garantileyerek bize yasamakta oldugumuz yolunda giglii bir izlenim de verirler. imaj hakikati gerceklige
indirgemistir. Dolayisiyla her seyden 6nce gergekligin farkina varmak imkansizlasir; ¢linki imajlar gerceklige
vekalet eden bir gerceklik yaratirlar. S0z, gercekligi hakikat noktasindan ele almaya zorlarken; kendilerini hakikat
gibi sunan suni imajlar, hayatin ve toplumun gercekligini silerek ortadan kaldirirlar. Kanaatimizce sanal gergeklik,
psikolojik diizeyde bireyin zimni rizasini imaj ile olan ¢ok eski bir bilissel iliski aracihgiyla kazanir ki Ellul bu iliskiyi
soyle aktarmaktadir:

“Biz kuskucu degiliz. Fotograflar, aklimiz bize onlarin higbir sey ifade etmediklerini sdyleseler
bile, bizi hep ikna ederler. Yine de... yine de fotograflar bizi bir olgunun varligi icine yerlestirirler.
Bu olguyla, gérme yoluyla temasa gegeriz. imaj olguyu bizim icin yeniden insa eder ve onun
varlig icinde biz olgunun [gergegin] kendisinin varligi icindeyizdir. Sinirlerimize, bilincimizin
derinliklerine naksedilmis bulunan eski refleksi asamayiz ve bu insanligin su en eski tecriibesinin
ifadesidir: gordigimiz sey her ne olursa olsun gergektir” (Ellul,1998, s. 171).

Artik, insanligin ait oldugu bu evrende ve bu evrede, inangtan 6zgiirlige kadar pek cok zeminde tartistigl
nokta, hakikat ile gerceklik arasindaki farktan ok, dijitallesmeyle birlikte yeni formlar kazanan hipergergekligin
ve sanal gercekligin boyutlari ve etkileridir.

Hipergergeklik, “Nesnel hakikatlerin/gerceklerin/olgularin belirli bir konu lzerinde kamuoyunu/halkin
goriisiini belirlemede/olusturmada duygulardan ve kisisel kanaatlerden/inanclardan daha az etkili olmasi/olmasi
durumu/olmasi hali” (Terzi, 2020, s. 81) biciminde anlamlandiriimaktadir. Terzi’nin (2020, s. 84) de vurguladigi
gibi, burada dikkat edilmesi gereken nokta, hakikat ve gercegin nasil birbirine karistigl ve duygulara miidahale
edilmek suretiyle gercegin manipiile edildigidir. Boylece aslinda bir yandan algilar, inanglar; nesnel olgulara
baskin gelip hakikate yaklasma gibi bir amag var gibi gériinse de, aslinda hakikat 6nemsizlesmistir. Dahasi nesnel
varolusu imleyen gercek ile gercegin zihinsel yansimasini imleyen hakikat; gercekotesi (post-truth) kavramiyla
birlikte okundugunda, semantik diizeyde karmasa rahatsiz edici diizeye ulasmaktadir. Soyle ki; dnce “varligin
dzinii kavrama girisiminden dogan algilamalar” (isi, 2015, s. 187) olarak hakikat vardir. Bu, var olanlarin bilingteki
yansimalaridir. Ardindan insanlik icin 6Gnemli olan somut ve nesnel olarak “var olan” yani gergeklik olagelmistir.
Bu ayni zamanda hakikatin (dustnselin, uhrevinin vb.) karsisinda gergegin (nesnelin, diinyevinin vb.) zaferidir.

Dijital iletisim teknolojilerinin bugiin ulastigi diizeyde s6zlni ettigimiz gercekotesi (post-truth) deneyim
asamasi ise icinde bulundugumuz asamadir. “Gergek ya da hakikate 6zgi perspektifle bir iliskimizin kalmadigini
gosteren bu farkh bir uzama gecis olayiyla birlikte, tim gonderen sistemlerinin tasfiye edildigi bir similasyon
¢agina girilmistir” (Baudrillard: 2011, s. 14).

ilging olan sudur ki, “nesnel hakikatin belirli bir konu {izerinde kamuoyunu belirlemede duygulardan
daha az etkili olmasi durumu” tanimiyla hakikate yakinsadigi dusuinilebilecek hipergergeklik iki sekilde
yorumlanabilir. Birincisi, nesneli asmasiyla hakikate yakinsadigi dusinilen hipergercgeklik, aslinda birey- hakikat
baginin en zayif oldugu uzam ve zamana aittir. insanlk siipheciligi coktan deneyimlemis, diisiinsel olanin yerine
nesnel olani coktan koymustur. ikincisi ise, hipergerceklik deneyimi, bireyin tarihsel arayis seriiveninde hakikat
ve gercekten sonra, duygular, distinsel diizlem ve uhrevi olana déniis yoniinde psikolojik ve/veya sosyolojik bir
arayisin sonucu olarak hakikat noktasina geri donisi isaret eden dongusel bir slireci temsil etmektedir.

Debord, Bauman, Baudrillard ve daha nice disiiniir gercek otesi deneyimlere dair arayislar farkh
yonlerden anlamlandirmaya ¢alisir. Baudrillard’in gorisleri 6zellikle 6nemlidir.

Gergek varlik, sire¢ ya da sistemlerinin isletilmesinin uzamsal ve zamansal taklit edilmesi olarak
tanimladigimiz simiilasyon, Baudrillard icin ¢ok daha karmasiktir. Zira simile etmek, taklit etmeye
indirgenemeyecek diizeyde, sahte ve gergek arasindaki farki yok etmeye ¢alisir. Bu durumun yarattigi belirsizlik
ise, gercek ve hakikate tutunan, gergek ve/veya hakikati arayan her seyi anlamsiz ve degersiz hale getirmektedir.



257

Erdem & Karakog / Intermedia International e-Journal, Spring - June — 2020- 7 (12)

Baudrillard, “simulakrlar”in gergegin yerini aldigini anlattigl eserine su timceyle baglamaktadir:
“Hakikati gizleyen sey simulakr degildir. Clnki hakikat, hakikat olmadigini sdylemektedir. Simulakr hakikatin
kendisidir” (Baudrillard, 2011, s. 12). Diistinlr bize, bugiine degin hic olmadigi 6l¢lide hakikat olarak insa edilmis
“sanal bir gergekligin” icinde hapsedilmis oldugumuzu zira onun disinda bir gergeklige ihtiyacimiz olmadig hissini
bir “hakikat” olarak kavradigimizi soyler. Baudrillard’in  “hakikat”, gercek ve hipergergeklik
kavramsallastirmalarindaki kilit kavram “sentetik gercek” (Baudrillard, 2011: 152)’tir. Tarihsel ¢izgide, hakikatin
yerini rasyonel gergek, rasyonel gercegin yerini ise “atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar
modellere benzeyen, sentetik bir sekilde tretilmis gercek, diger adiyla hipergercek” (Baudrillard, 2011: 14) yani
“sentetik gergeklik”alir. Sentetik gerceklik baslangicta bazi 6zellikleriyle (rasyonel gergekligin reddi bigiminde
sunulmasiyla) hakikate donis gibi goriinlr. Ya da onu sarip sarmalayan dissellikten yoksun olusuyla gergege
yakinsiyor gibi gortinlr. Oysa, ikisi de degildir. “Sentetik gerceklik” ya/ya da hipergerceklik ile, gercek ya da
hakikate 6zgli perspektifle bir iliskimizin kalmadigini gosteren bu farkl bir uzama gegis olayiyla birlikte, tim
gonderen sistemlerinin tasfiye edildigi bir similasyon ¢agina girilmistir (Baudrillard, 2011, s. 14).

“Baudrillard glinimuizde simiilasyonun hakikat ilkesini de astigini vurgulayarak Tanrisal,

metafizik bir hakikatin yerini alabilecek bir gilice sahip oldugunu dislinir. Fakat klasik mantik

simiilasyona karsidir, Baudrillard’a gore ise simiilasyon bunu da ¢oktan agsmistir. Baudrillard

karamsar bakis agisiyla Tanrinin bile simile edildigini disinur” (Karapinar, 2017, s. 517).

Ozetle artik hakikat ya/ya da gercek karmasasinin hicbir dnemi yoktur. Birey, onu tutan nesnel ve
dislnsel tim baglarindan tehlikeli/ marazi bigcimde siyrilmistir. Akiskanhigin sinirlari onun maddi veya zihinsel
saghgini korumasini saglamaktan ¢ok uzaktir.

2. Sanal Gergeklik ve Simiilasyon Deneyimi: Gergeklik Sanrilari ve Duygulanim Boyutu

En temel anlamiyla, bir bilgisayar veya diger iletisim araglariyla yaratilan ve kullanicinin kendisini iginde hissettigi
ortam (Mutlu, 2017, s. 278) anlamina gelen sanal gergeklik, medya araglariyla temsilin “yeni” sistemleri olarak
ifade edebilecegimiz sanal gergeklik teknolojilerinin bir kolunu icermektedir. Sanal gerceklik teknolojisi, sanal
gerceklik, arttinlmis gercgeklik ve karma gerceklik olmak tzere ti¢ temel ayrimla ifade edilmektedir:

Sanal gergeklik, bireyi sanal gerceklik gozIigu ile tamamen yeniden Uretilmis bir ortama
aktarmaktadir. Kulaklik ve algi cihaziyla desteklenen bu gozlikler, kullanicisina yeni bir ortamda
olmayl ve kendi gergekliginden soyutlanmayl vaad etmektedir. Arttirlmis gerceklik
uygulamalari, gorintisel anlamda gercek ortama sanal nesneler monte edebilmektedir. Ancak
sanal nesneler gercek objelerle etkilesime gecememektedir. Son olarak karma gergeklik ise
sanal nesnelerin gercek nesnelerle etkilesime gecebildigi bir teknolojiyi icermektedir (Yengin ve
Bayrak, 2017, s. 109).

Dolayisiyla, arttirilmis gergeklik uygulamalariyla sanal gergeklik uygulamalarini ayiran temel nokta, sanal
gerceklik uygulamalarinin —karmak gergeklik-, sanal ve gergek arasinda kurdugu interaktif iletisimdir. Sanal bir
ortami ve bu ortama dair her seyi gercekmiscesine deneyimleyen birey, gercek yasamda iginde bulunamayacagi
ortamlarin iginde bulunabilmekte ya da ¢alismamizda konu edindigimiz uygulamada oldugu gibi sanal gercege
siginarak; psisik, zihinsel veya duygusal gerceklerden kagabilmekte ve korunabilmektedir.

Sherman ve Craig, sanal gercekligi, alternatif bir gercegi veya bakis acgisini deneyimleme bicimi olarak
tanimlamakta ve sanal gergekligin statik gerceklikten daha cgekici oldugu ve bu nedenle tercih edilebilir bir
deneyim sundugu konusuna dikkat cekmektedir (2019, s. 11). Sanal gergeklik teknolojisi, kullanici bireyin
duyularini kandirarak bireyi icinde bulundugu sanal gergcek dinyanin aslinda gergcek diinyanin bir pargasi
olduguna inandirmayl amagclayan bir dizi teknolojiden olusmaktadir (Yengin ve Bayrak, 2017, s. 105). Sanal
gerceklik, bize bilgi agisindan zengin siber alanda gezinme firsati sunmakta; sadece hayal glicimiizde var olan
diinyalarda olma imkanini saglamaktadir. Bu, iletisimin de bir simllasyon haline geldiginin ifadesidir (Biocca ve
Levy, 1995, s. 7).
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Bu noktada sanal gergeklik olgusu ve uygulamalarinin similasyonun bir uzantisi olarak betimlemek
yerinde olacaktir. Zira sanal gergeklik uygulamalariile kullanici bireyler, benzetim deneyimlemeleri yasamaktadir.
Yani bir seyin benzerini, gercek Otesi halini deneyimleyen bireyler, similasyon surecini sanal gergeklik
uygulamalari ile kurduklari iletisim ile pratize etmektedir.

Similasyon, gercek olanin yoklugunu 6rtmeye ve bu anlamda gergeklik etkisi olusturmaya calismaktadir.
Bunu yaparken de gergek olani yok etmekte ve yok ettigi gercegin yerini alarak gergekistu bir hal almaktadir
(Yengin ve Bayrak, 2017, s. 87).

“Gergegin yerini alan” gibi genel bir tanimlamayla simiilasyon, Baudrillard’in odaklandigi temel
konulardan biridir. Baudrillard’in betimledigi similasyon toplumunda, teknolojik araglarin dolayiminda ortaya
cikan kodlar, bireylerin tecriibelerine sizmakta ve gergek ile kod arasindaki ayrimi siliklestirmektedir. Sibernetik
modeller araciligiyla Uretilen gercek, gercek otesi bir yapiya birtiniirken ayni zamanda gergegin, sayisiz bicimde
yeniden lretimi de olanakli hale gelmistir (Baudrillard, 2014: 13).

Baudrillard, dijital medyanin toplumsal yasam pratiklerinde olusturdugu etkiye ve bilhassa teknolojik
iletisim bigimleri Gizerinde kurulan birtakim imaj tstunlUklerine dikkat gekmistir. Nitekim, medya hakimiyetindeki
bir cagi, imgelerin akisiyla sekillenen anlamlarin yansimalari olarak betimlemek mimkin hale gelmistir.
Dolayisiyla, medya imgelerinin etkisi altinda olan bir toplumda “gergek olan”a degil medya imgelerine tepki
verilmektedir. Baudrillard’a gore, imgeye 6zgl cesitli asamalar soyle siralanabilir(Baudrillard, 2014: 19):

- Derin bir gergekligin yansimasi olarak imge

- Derin bir gergekligi degistiren ve gizleyen imge

- Derin bir gergekligin yoklugunu gizleyen imge

- Gergekligin hicbir cesidiyle iliskisi olmayip, yalnizca kendi kendinin simulakri olan imge

Baudrillard’in siraladigi bu imgeler, teknolojik aracglar araciligiyla yasadigimiz gerceklik deneyiminde
anlamlandirdigimiz imgelerdir. Dolayisiyla s6z konusu imgeler, bir simiilasyon siirecinin parcalari olarak bireylerin
yasamlarina dair tecriibelerine yonelik gergeklik yansimalari olarak tezahiir etmektedir. Baska bir ifadeyle, bu
calismada konu edildigi gibi birtakim duygularin Ustesinden gelebilmek gibi bir amaci olan herhangi bir
simulasyon girisimi, esasen gergeklik sanrisi ile kusatilmis gergek 6tesi bir uygulamanin ifadesidir. Baudrillard’a
gore, similasyon gergekle sahte ve gercekle diissel arasindaki farki yok etmeye galismaktadir (2011, s. 15).

Robins’e gore, simiilasyon teknolojileri ve sanal teknolojiler, ruhumuzda olup bitenlerin tanimlanmasina
dikkat cekmek icin giizel bir firsat teskil etmektedir. Aslinda bu durum, hakimiyet stratejilerinden baska bir sey
olmayan “blyl” ve “birlesme” olaylarina karsilik gelmektedir (2013, s. 44). Bu noktada, teknolojik degisimi,
toplumsal manada bir¢ok konuda yenilenmenin dinamik bir etkeni olarak kabul edebilecegimiz gibi s6z konusu
yenilenmenin beraberinde getirdigi teknolojik yanilsamalarin veya sanrilarin da farkindalgina dikkat ¢ekmemiz
gerekmektedir.

Simulasyon teknolojilerinin sundugu blyuli gerceklik bicimlerinin, s6z konusu teknolojileri
deneyimleyen bireylerin gerceklik algilarinda birtakim uyumsuzluklar yaratacagini séylemek yanlis olmayacaktir.
Robins’e gore burada s6zi edilen deneyim, esasen farkli bir nedensellige baglidir. Var olan diinyanin gercekleriyle
ylizlesmekten kagan bireyler, sanal diinyanin gergekligi ile blyllenmeye hazirdir. Gérsel benzetim (similasyon)
tekniklerinin sagladigi olanaklarla kisinin var oldugu yerden bir baskasina, gercek dinyanin hos olmayan
ozelliklerinden temizlenmis alternatif bir ortama gectigini tahayyil etmesi mimkiin gériinmektedir (Robins, 2013,
s. 50). O halde simulasyon teknolojileriyle, gercek yasamin sinirlamalarindan — elbette buradaki sinirlama konusu,
zihinsel veya ruhsal birtakim sinirlamalar i¢in de gecerli olacaktir- tamamiyla bir yanilsama ile ¢evrili olan sanal
gercek bir yasama gecerek kagmak olasidir.

Tam da bu olanaklar, sanal etkilesimi gekici kilmaktadir. Zira, sanal gerceklikle deneyimlenen simiilasyon
teknolojileri, bireyi gergegin korkutucu taraflarindan korumaktadir. Birey, deneyimlenen siire boyunca biyila
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gerceklere “temas” etmektedir. S6zu edilen temasi, bireyin igcinde bulundugu sanal ortamdaki psisik, zihinsel ya
da duygulanimsal temasiyla iliskilendirmek miimkiindiir. Literatiirde sanal gergeklik uygulamalarinin duygularla
iliskisini 6lcen galismalara rastlanmaktadir. Duygusal igeriklerin, sanal gergeklik deneyiminde yasanan varlik hissi
lizerinde dnemli bir etkiye sahip oldugu belirtiimektedir (Bafios, R.M., Botella, C., Alcafiiz, M., vd., 2004). Ote
yandan sanal gergekligin bireylerde —yaratilan diinya ile ilgili olarak- rahatlama veya endise yarattigini ortaya
koyan (Riva, Mantovani, Capideville, Preziosa, v.d., 2007) gorisler de mevcuttur. Sanal gergekligin kullanicilara
verdigi “bagka bir yerde” olma hissinin, medikal anlamda efektif bir kullanim alani dogurdugunu belirten
¢alismalara gore sanal gergeklik, terapi edici etkisiyle hem fiziksel hem de psikolojik aciyi hafifletici glice sahiptir
(Difede& Hoffman, 2002; Hoffman, 2004). Ancak bahsi gegen ¢alismalarda belirtildigi tUzere, sanal gergeklik
uygulamasinin tedavi edici 6zelliginden faydalanmak, medikal ve terapétik bir ortamla yaratilan uzman goriisiine
dayali bir sireg ile baglantilidir. Dolayisiyla ¢alismada ele alinan yayinin igerigi ve igerigin yaratim ve sunum
bicimleri gbz 6niinde bulunduruldugunda s6zi edilen streglerden uzak oldugunu sdylemek yanhs olmayacaktir.

3. Freudyen Perspektifte Gergeklik Sanrisi: Yas ve Melankoli

Gergeklik konusunu galismanin gergevesine dahil olan psisik boyutta ve duygular periferisinde spesifiklestirmek
gerekirse; s6zU edilen yayin igerigi, yas ve melankoli arasindaki iliskisellige dikkat ¢cekmeyi gerektirmektedir.
Freud’a gore yas, yasanip biten bir siireci ifade etmektedir. Oysa melankoli, cok daha uzun siiren bir ruh hali
olarak patolojik sonuglara varabilir. Videodaki annenin ¢cocugunun kaybini tekrar hatirladigi ve sanal gerceklik
uygulamasindan giktiktan sonra onun artik olmadiginin tekrar farkina vardigr anin, yeni bir yasin baslangici
olacagini sdylemek yanlis olmayacaktir. Zira, annenin sanal gergeklik uygulamasi ile yasadigi deneyim, zihinsel ve
ruhsal boyutta var olan gergeklik akisina midahaleci bir icerige sahiptir.

Freud’a gore yas, sevilen bir kisinin ya da onun yerine konmus vatan, 6zgurlik, bir ideal vs. gibi soyut bir
degerin kaybedilmesine gosterilen tepkidir (Freud, 2019, s. 10). Bu noktada Freud, yasin normal yasam
davranisindan sapan egilimler géstermesini kabul etmekle birlikte bir siire sonra tstesinden gelinen bir sireg
olarak gérmektedir. Yasi kesintiye ugratmak ve tekrar etmek gibi edimler ise melankoli denen ve patolojik bir
sireci isaret eden hastalikh bir egilimi gérinitr kilmaktadir. Freud, normal yas sirecini, bir gerceklik sinamasi
tanimlamasiyla aktarmaktadir:

Gergeklik sinamasi, sevilen nesnenin artik var olmadigini géstermis olup, bitin libidonun o
nesneyle olan baglantilarindan gekilmesini talep eder. Bu talebe karsi anlasilir bir direnme
baslar... Direnme o kadar yogun olabilir ki kaybedilen kisinin aslinda hala hayatta olduguna dair
sanrisal bir psikoz sonucunda insan gergeklikten yiiz cevirir ne nesneye tutunur (Freud, 2019, s.
11).

Freud’'un s6ziini ettigi direnme siireci, yitirilen sevgi nesnesinin (bir kisi ya da somut/ soyut seyler)
ruhsal- zihinsel olarak yasatilmasini ifade etmektedir. Bu durum, bizi gergeklik sanrisi konusunu yas ve
melankoliyle iliskilendirmeye yoneltmektedir. Yasta normal durum, gergekligi kabul edip stireci tamamlamaktir.
Ancak bir gergeklik sanrisi igcinde sevgi nesnesini yasatma gabasi siireci bireyi, melankolik sonuglara ulagtirmakta
ve patolojik bir slrece siriklemektedir. Dolayisiyla melankoliyi, bilincine varilmamis bir nesne kaybiyla
iliskilendirmek mimkindr.

Yas ve melankoliyi farkhlastiran 6nemli noktalardan biri de melankolide benlik saygisinin ve 6zglvenin
azalmasi ve egonun biyik oranda yoksullagsmasidir (Freud, 2019, s. 12). Bu durum, sevgi nesnesinin kaybinin
egoya yliklenmesi ve melankoliye siiriiklenen bireyin, kendisini suglamasiyla ifade edilebilmektedir. Freud, bir kisi
ya da nesnenin zihnimizdeki simgesine baglanan enerjiyi kateksis enerijisi olarak tanimlamaktadir. Baska bir
deyisle, nesne kateksisi, psisik enerjinin libidonun bir kisi, nesne veya dislinceye yonlendirilmesi anlamina
gelmektedir (Freud, 2019, s. 11). Sevgi nesnesinin yitirilmesi de yukarida da deginildigi tizere normal kosullarda
bireyin gerceklik sanrisina kapilmadan kateksis enerjisini farkli bir “nesneye” yonlendirmesi beklenirken,
melankoli bulgularinin rastlandigi bireylerde, bu durum farkh islemektedir. Yani bireyler kaybettikleri sevgi
nesneleri icin kendilerini suglamakta, yasanan kaybin hayal kirikhgi hissine blylik miktarda kapilmakta ve histen
kurtulamamaktadir. Bu ruh halleri, melankoliyi en tehlikeli sonuca, intihara kadar gotiiren hastalikli bir durumun
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habercisi olabilmektedir. O halde saglkli bir yas siirecinin, gergeklik kabulliniin saglanmasi ve egonun libidosunu
yitirilen nesneden ¢ekmesiyle gerceklesecegini sdylemek yerinde olacaktir. Tam da bu noktada galismanin ele
aldigi gergeklik konusunu Freudyen perspektifle ele almak 6nem arz etmektedir. Zira Freud’a gore gergeklik,
libidonun yitirilmis nesneye baglandigini gosteren beklenti durumlari ile anilarin her birine nesnenin artik var
olmadig yargisini bildirmektedir. Ego, adeta bu yazgiyi paylasmak isteyip istemedigi sorusuyla karsi kasiya
birakilmis halde, yok olan nesneyle olan bagini ¢ézmeye ikna olabilir (Freud, 2019, s. 21). S6zi edilen bag ¢6zme
edimi aslinda libidonun yitirilen nesneden gekilmesi sureci ile iligkilidir. Bu siireg, yasin da igerigini ifade
etmektedir. Melankoli, gergek kaybin yani nesnenin 6limiinin neden oldugu yasin 6tesine gegilen bir durum
olarak kargimiza gikmaktadir. Dolayisiyla melankoli, bireyin zihninde nesnel ani izleri blgesinde nesneye yonelik
bircok duygu catismasinin yasanmasina neden olmaktadir. Yasta da libidoyu ¢dzme girisimleri s6zi edilen
bolgede cereyan eder; ancak yasta bu siireglerin bilingétesinden bilince dogru normal yoldan devam etmelerine
karsi bir engel yoktur (Freud, 2019, s. 23). O halde bireyi hastalikli bir melankoliye striiklemekten koruyan ve
saghkl bir yas silirecini tamamlamayi saglayan en 6énemli nokta s6zii edilen nesnel ani izlerini ¢atismadan
korumaktan geg¢mektedir. Yitirilen sevgi nesnesine yonelik nesnel ani izlerini gerceklik sanrisi dolayiminda
giclendirmek, yas sirecini tekrarlamaktan ve egoyu zihinsel bir catismaya siiriiklemekten alikoyamamaktir. Zira
yas, nesneyi 6lu kabul etme gergegine ihtiyag duymaktadir.

4. Yontem

Calismada Paris gostergebilim okulunun &nemli temsilcilerinden biri olan Greimas’in Eyleyenler Ornekgesi isimli
analiz modeli uygulanmistir. Greimas’in 6nerdigi eyleyenler tipolojisi, anlatidaki sayisiz kisiler arasinda dilbilgisel
¢6zimlemenin temel islevlerini bulmaktadir (Barthes, 2012, s. 105). Greimas’a gore, semantik evren,
metinlerarasiliktan beslenmekte gostergebilimsel 6gelerin agiga ¢ikmasini saglamaktadir (Perron, 1989, s. 525).
Greimas’a gore dil digi gostergeler de ¢ozimlenmelidir. Ciinkd kullandigimiz eklemli dilin gostergeleri gibi diger
dil disi gostergeler de bir dildir. Bu nedenle gostergebilimin nesnesi yalnizca kullandigimiz eklemli dil degil, dogal
dilin disindaki muzik, sinema, moda, resim gibi dil dizgeleridir (Bagder, 1999, s. 143). Greimas’in eyleyenler
ornekgesi 6nermesinde Propp’un, anlatiyi kisilerle iliskili olarak eylem birligine indirgemesinden faydalandigindan
soylemek mimkundir. Greimas, “metin”lerdeki anlatiyi eylemler diizeyi olarak adlandirmistir. Anlati kisilerini ise
eyleyenler olarak tanimlamistir. Greimas’in eyleyenler 6rnekgesi, ortaya koydugu alti eyleyen modeli ve bu
eyleyenlerin donustiimleri (eksilmeler, birbirleriyle karsilasmalar, zitliklar, geliskiler vb.) sebebiyle cok sayida farkli
anlatiya uygulanabilecek bir analiz yontemi olarak gorilmektedir (Barthes, 2012, s. 124).

Greimas, anlati kisilerini ne olduklarina gére degil, lic anlam diizeyinde degerlendirildikleri 6lglide, ne
yaptiklarina gére betimlemeyi ve siniflandirmayi énermistir. Greimas’in (1971) olusumunu ortaya koydugu g
anlam eksenini Betimsel (séylemsel), anlatisal ve mantiksal —anlamsal olmak lizere siralamak mimkiinddr.

Betimsel (s6ylemsel) diizeyde, ilk okunusta fark edilebilecek temel bilesenlerin hangi nitelemelerle
soylemlestirildikleri sorgulanarak, anlatidaki kisiler, zaman ve uzam temel islevleriyle agiga cikarilir (Yigitbasi,
2018, s. 57). Greimas’a gore, séylem evreni, “dis” diinyaya gondermeler icermektedir (Perron, 1989, s. 525).

Anlatisal diizeyde, eyleyenler ve eyleyenlerin anlatida yerine getirdikleri islevleri Gzerinde durulur.
Greimas, anlatisal dlizeydeki anlati kisilerini ise alti grupta toplamistir. Bunlar, 6zne, nesne, gonderen, gdnderilen,

yardim eden ve karsi ¢ikandir (Yigitbasi, 2018, s. 57). (Sekil 1 & Sekil 2)

Sekil 1: Greimas’in alti eyleyenli modeli

GONDEREN » NESNE 2 - GONDERILEN

YARDIMEDEN > OZNE < KARSICIKAN
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Bu eyleyenler modeli, dogrudan dogruya Ozne’nin (kahramanin) ulasmayi amacladigi ve Génderen ile
Gonderilen arasinda bir iletisim birimi olarak konumlanan Nesne cevresinde odaklanmaktadir. Ozne’nin istegi ise
Yardimeden ve Karsigikan’in anlatida oynayacaklari rollerle (yaptirimlarla) bicimlenmektedir. (Rifat, 2009, s. 75).

Sekil 2: Eyleyenler ve islevleri (Rifat, 2009, s. 74).

Eyleyen Gorevi/ islevi

Gonderen Anlatiy1 harekete gegirir. Arayisin Nesne’sini belirler
ve eksikligi duyulan Nesne’nin bulunmasi igin bir kisiyi
(Ozne’yi) gbreve cagirir.

Nesne Anlatida aranilan eyleyendir; arayisin konusudur.
Ozne Gonderenin ¢agrisina uyarak onunla bir anlagma
(s6zlesme) yapan ve arayisin konusu olan Nesne'yi
bulup getirmekle gorevlendirilen eyleyen

(kahraman).

Karsigikan Ozne’nin arayisini durdurmaya, engellemeye calisan
eyleyen, Karsit- Ozne’dir.

Yardimeden Ozne’nin arayisini kolaylastiran, ona gérevini yerine

getirmede katkida bulunan eyleyen: Ozne/ Nesne
arasindaki iletisimi kolaylastirir.

Gonderilen Arayisin  konusu olan Nesne’yi Ozne’nin arayisi
sonunda elde eden ve Ozne'yi édiillendiren eyleyen.
Ozne’nin basarisizigl karsisinda da onu baslangicta
yvapilan anlasma geregi cezalandiracak olan
eyleyendir.

Greimas, Propp’un islevler Modeli’'nde yer alan otuz islevi derleyerek, anlatida Ozne’nin arayisinda
yasadigi eylemleri tic asama halinde siralamistir. Buna gore, her anlati bir baslangi¢c durumu ile bir sonug durumu
arasindaki dontsiimiin gergeklesmesiyle olusmaktadir (Rifat, 2009, s. 74). (Sekil 3 & Sekil 4)

Sekil 3: Ozne’nin dénisiimiinii iceren sinama asamalari

Yetkilendirici Sinama Ozne, arayisini gerceklestirebilmek icin gereken
yetenekleri edinir, edinmeye ¢alisir.

Sonuglandirici Sinama/ Temel Sinama Ozne aradigi kavusmayl arzuladigi Nesne'ye
ulasabilmek icin gereken edimleri yerine getirir

Onurlandirict Sinama/ Odiillendirici Sinama Ozne’nin, temel eylemini basariyla
sonuglandirmasindan sonra, yani Nesne'yi bulup
Gonderilen’e teslim etmesinden sonra
odullendirilmesi.

Sekil 4: Ozne’nin déniisiimiini iceren sinama siireci

GONDEREN NESNE — Oriuisocine! » GONDERILEN
Sinama

A

Yetkilendirici

Sinama Sonuglandirici

Sinama

YARDIMEDEN OZNE KARSICIKAN
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Mantiksal- anlamsal diizey, ise analizin en anlamsal boyutudur. Greimas, eyleyenler 6érnekgesinin bu
son asamasinda gostergebilimsel dortgen modeliyle metindeki eyleyenler arasi iligkileri anlamlandirmayi
Onermistir (Greimas, 1971). Bu modelde ortaya konan iliskiler diizeni, bir anlamli biitiiniin soyut ve mantiksal
diizeyde olusmasini saglayan temel anlamsal yapi (ikilikler, geliskiler gibi) ile temel metinsel yapiyi (ikiligin 6geleri
arasindaki mantiksal iliskiler, donistimler) degerlendirmeyi saglamaktadir. Greimas, bu modelle metin igindeki
eyleyenlerin karsitliklarini ve igermelerini ortaya koyarak gikarimlar yapilmasini 6nermistir (Schleifer, 2016; Rifat,
2009, s. 79; Silva & Chaves, 2019).

Sekil 5: Gostergebilimsel Dértgen

Al A2
¥ 'Yj
Karsithk ve Altkarsithik baglantiss
. o —+ :Celiski baglantisi
A24 A AL sicerme (tiimleme) baglantisi

Sekil 5'te géruldigu tizere, anlatinin anlatim ekseni, A olarak kabul edildiginde dortgende yer alan
ogeler arasindaki iliskileri asagidaki gibi ifade etmek mimkinddr:

Al ve A2: Karsitliklar

A2 ve A2: Altkarsitliklar

A2 ve A2: Geligkiler

A1l ve Al: Celiskiler

Al ve A2: Birbirini iceren (tiimleyen/ tamlayan) dgeler
A2 ve A1: Birbirini iceren (tiimleyen/ tamlayan) 6geler

5. Bulgular

2016 yihinda 7 yasindaki kizini kanser sonucu kaybeden Jang Ji-sung’un, {¢ yilin ardindan kizi Nayeon’la sanal
gerceklik diinyasinda bulusmasini konu edinen video, ”Seninle Bulustum” basligiyla yayinlanmistir. Anneyle
kizinin bulugsma gorintilerini iceren ve 9 dakika 39 saniye siliren video, Munhwa Broadcasting Corporation
(MBClife) isimli sirketin Youtube kanalindan Korece (ingilizce ve ispanyolca dil secenekleriyle) tiim diinyanin
izlenimine sunulmustur. Sanal gerceklik deneyiminin hazirlik siiresi aylarca slirmis, Nayeon’un sanal varliginin
tasarlanmasi icin yasadiginda onunla ayni yasta olacak olan bir ¢ocuk oyuncu kullaniimistir. Sanal gergeklik
uygulamasi boyunca olusturulan tim mekan ve nesneler, Nayeon ve annesinin yasamlarindakine benzer olarak
tasarlanmistir.

Betimsel (soylemsel) diizey: Video, Greenbox (Yesil ekran) éniinde sanal gergeklik gozliguna takmis Ji-
sung’un gorintusiyle agilmaktadir. (Resim 1)
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Resim 1

Video anlatisi boyunca goriintiler, hem izleyicinin gbziinden (yesil ekran dniinde sanal gerceklik gdzIGg
takan annenin efektsiz “gercek” gorintileri) hem de annenin géziinden (sanal gergeklik boyutunda yaratilan park
alaninda tamamen sanal bir karakter olarak var edilen Nayeon’un gorintileri) akmaktadir. Sanal gercgeklik
deneyimi, anne ve kizin ilk diyalogu ile baglamaktadir. Anlatida kurulan diyalog boyunca anne ve kiz arasinda
gelisen sdylemler, annenin 6zlemi ve kizinin nasil oldugunu merak etmesi tzerinedir. Anne, aglamakta ve kizina
surekli dokunmaya calismaktadir. Bu sirada kamera, izleyicinin goziine dondiiglnde, izleyiciler, annenin yesil
ekran 6nilnde tek basina aslinda var olmayan kizina dokunmaya ¢alismasina, ekipteki ¢alisanlarin gbzyaslarina
sahit olmaktadir. Video, belgesel formatinda kurgulanmistir. Bu dogrultuda videoda annenin, Nayeon’un
babasinin ve kardeslerinin de yasanan sanal gergeklik deneyimi hakkindaki goriislerine ve hislerine yer verilmistir.
Ji-sung ve Nayeon ilk temaslarinda birlikte gékylziine yikselirler ve Ji-sung, kizinin 6ldiikten sonra bulunduguna
inandig1 —videoda gosterilen réportaji sirasinda Ji- sung, zaman zaman gokyiziyle konustugunu ve el salladigini
soylemistir- gokyuziindeki yagsamina sahit olur. Anne ve kiz birlikte Nayeon’un dogum giiniini kutlarlar. Nayeon,
olduk¢a mutludur ve annesinin dogum gini pastasi oniinde fotografini ¢eker, birlikte dogum giini sarkisi
soylerler. Nayeon, dogum glinii icin dilek tutar. Dilekleri, babasinin sigarayi birakmasi, kardeslerinin saglkli olmasi
ve annesinin hi¢ aglamamasidir. Sanal gerceklik deneyiminde Nayeon’la ilgili tim sanal nesneler, onun 6lmeden
once hoslandigl bicimde olusturulmustur. Dogum gini kutlamasi devam ederken Nayeon, annesine cicek
vermekte artik hasta olmadigini sdylemektedir. Nayeon, annesine yazdigi mektubu okuduktan sonra vedalasirlar.
Anne, tekrar basladigl yere dénerken Nayeon bir kusa déniserek tekrar gokyiziine déner ve kaybolur. Sanal
gerceklik deneyimi boyunca iki uzam ve bu uzamlar arasi gegisler s6z konusudur. Uzamlar boyunca, anlatidaki iki
ana karakter olan Ji- sung ve Nayeon’un iletisimine sahit oluruz. Bu noktada anlatidaki temel karsithklar da agiga
cikmaktadir. Hem uzamsal hem soylemsel hem de kisiler boyutunda anlati, gercek- sanal, 6liim- yasam, veda-
kavusma, umut- umutsuzluk karsithklarindan beslenmektedir.

Bu anlati dogrultusunda eyleyenler o6rnekgesinin eyleyen 6geleri, sanal gerceklik uygulamasini
tasarlayan ve yonlendiren Sanal gerceklik ekibi (génderen), kaybi tekrar gérme istegi/ 6zlem (nesne), Nayeon’un
sanal varligi (génderilen), sanal gerceklik (yardimeden), anne (6zne), ve gercek/ Nayeon’un gergek uzamdaki
yoklugu (karsicikan)’dur. (Sekil 6)
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Sekil 6: Altili eyleyen modeli

Sanal gerceklik ekibi (Gonderen) ——  Kaybi tekrar girme istegi (Nesne] ———» Sanal varhk (Gonderilen)

1

Sanal gerceklik (Yardimeden) — anne [Ozne) o Gercek (Karsicikan)

Anlatisal diizey:

Herhangi bir anlatiy1 gostergebilim agisindan ¢ézimleyebilmek igin, éncelikle bu anlatiyi kesitlere ayirmak
gerekmektedir. Kesitleme, anlatiyi ya da metni, anlam kavsaklarina, bir baska deyisle okuma birimlerine ayirmak
demektir. Olay 6rglsiindeki eklemlenme noktalarini dikkate alarak, bu medya metninin Ug kesitten olustugunu
soyleyebiliriz (Rifat, 2009, s. 119).

1. Kesit (ilk Karsilasma): Anlatidaki ilk kesit, Nayeon ve Ji-sung’un ilk karsilastiklari ve kurduklari ilk diyalogu
ifade eden bolumdir. Birlikte ilk temaslari ile birlikte gékyiziine yiikselmelerine dek aralarinda gegen
konugmalar asagidaki gibidir:

Ji- sung: Neredesin? (Aglamaya baslar)

Nayeon: Anne!

Nayeon: Anne, neredeydin? Beni dlstinlyor musun?

Ji- sung: Her giin diisiinlyorum

Nayeon: Seni ¢cok 6zledim anne.

Ji- sung: Annen de seni cok 6zledi. Nerelerdeydin? Anne seni ¢ok 6zledi. iyisin degil mi? Sana sariimak
istiyorum.

Nayeon: Anne glizel gériiniiyor muyum?

Ji- sung: Evet sen ¢ok glizelsin.

Nayeon: Sana son bir kez bile olsa tekrar dokunmak istedim.

Nayeon: Anne, ¢ok tsiyorum.

Ji- sung: Neden? Neden tsiyorsun ki?

Nayeon: Annecigim, ellerini lutfen boyle koyar misin?

Ji- sung: Boyle mi?

Nayeon: Annecigim, ellerimi tutmak sana iyi hissettiriyor, degil mi?

Ji- sung: Evet, Ellerini tekrar tutmayi o kadar istiyorum kil

Nayeon: Ama ellerimizi bu sekilde tutarsak, beraber goge ylikseliriz, belki de cennete!

Ji- sung: Gergekten mi? Ah, Nayeon, benim en sevdigim terlikleri giymissin.

Nayeon: Annecigim, korkuyor musun?

Ji- sung: Hayir, korkmuyorum.

Anlatinin bu kesitinde Ji- sung ve Nayeon’un diyaloglarinin, gercek- sanal karsithg cercevesinde
degerlendirilmesinde bazi noktalara dikkat cekmek gerekmektedir. Annenin séylemlerinden anlasildig
lizere, kizina dokunma, sarilma gibi temas saglayacak eylemleri gerceklestirme arzusu sdz konusudur.
Elbette bu eylemlerin gergeklestiriimesinin mimkin oldugu tek uzamin sanal uzam oldugu hem
izleyenlere hem de anlatinin 6znesi olmasi itibariyle anneye hissettirilmektedir. Zira anne, Nayeon’un
uzattigi eline dokunmak icin uzandiginda kendi elleri yerine “sanal elleri” ile Nayeona’a uzatir (Resim 2).
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Resim 2

¥ - You are so pretty, my Na yeon
izleyenler ise bos bir mekanda olmayan kizina dokunmaya calisan annenin yalnizligini izlerler (Resim 3).

Resim 3

Kesit (Teselli): Anlatinin bu kesitinde Ji- sung ve Nayeon, birlikte Ji-sung’un, Nayeon’un 6ldiikten sonra
yasadigl yer olarak dusindugi gokyuziine yiikselirler. Gokyiliziinde Nayeon igin sanal bir yasam alani
yaratilmistir. Oyuncaklardan yataga kadar her sey disliniilmis ve Nayeon’un gercek hayatinda
hoslandigl gibi tasarlanmistir. Boylece Nayeon’un gokylziinde mutlu oldugu izlenimi yaratiimaya
cahsilmistir. Ji-sung ve Nayeon, birlikte Nayeon’un dogum giinini kutlarlar. Birlikte vakit gegirip
konusurlar. Bu kesitte aralarinda gecgen diyaloglar ise asagidaki gibidir.

Nayeon: Annecigim hadi bugiin benim dogum ginimu kutlayalim.

Nayeon: Bu mumu da benim igin ekler misin?

Ji- sung: Tabi.

Nayeon: Ahh, ne kadarda giizel!

Nayeon: Gllumse! (Nayeon bu esnada annesinin fotografini ceker)

(Birlikte iyi ki dogdun sarkisini séylerler)

Nayeon: Bence bu ¢orbayi en glizel sen yapiyorsun.

Ji- sung: Evet bu dogru. Sen benim yemek yapmami ¢ok severdin. Ve hala seviyorsun...

Nayeon: Anne, bak cigekler agmis (etrafta kosturur)

Nayeon: Annecigim, hadi buraya gel! Surpriz! (Elinde gigeklerle) Annecigim, gortiyor musun artik hig
canim acimiyor, hasta degilim, dogru mu?

Ji- sung: Evet bu dogru. Olmamalisin da. Olamazsin artik.
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Nayeon: Anne, sen lizgiin mislin? Daha fazla aglama.

Ji- sung: Tamam daha fazla aglamayacagim, kendimi durdururum. Ve hayatimi seni 6zleyerek degil, seni
severek yasayacagim. Hem de her giin.

Diyaloglardan da anlasilacagi lzere anlatinin bu kesitinde Nayeon, annesini teselli edici eylemlerde
bulunmaktadir. Annesine artik hasta olmadigini sdylemekte, annesinin aglamamasi icin telkinde
bulunmaktadir.

Kesit (Veda): Anlatinin son kesitinde Nayeon, annesine yazdigi mektubu okur ve vedalasirlar. Bu kesitte
aralarinda gegen diyaloglar ise asagidaki gibidir.

Nayeon: Sana bir sey soyleyeyim mi anne? Aslinda ben sana bir mektup yazdim.

Ji- sung: Gergekten mi?

Nayeon: Bunu sana okumami ister misin?

Ji- sung: Elbette!

Nayeon: Annecigim, biz her zaman birlikteyiz degil mi? Eger tekrar gorlsursek, daha fazla oynayalim!
Ji- sung: Tamam kizim.

Nayeon: Seni her zaman hatirlayacagim anne.

Ji- sung: Tesekkir ederim. Annen seni ¢ok seviyor. Ve suan her neredeysen, seni mutlaka bulacagim.
Hala yapmam gereken islerim var, ama bu islerim bittiginde seni bulacagim ve sonsuza kadar beraber
olacagiz, tamam mi? Sonra birlikte hep mutlu olacagiz. Seni ¢cok seviyorum glizel kizim, Nayeon.
Nayeon: Anne uykum var. Yanimda kal anne. Annecigim, gile giile. Seni ¢cok seviyorum.

Ji- sung: Bende seni, giile giile...

Anlatinin son kesitinde yer alan diyaloglardan anlasilacagi Gzere hem Nayeon hem de Ji- sung tekrar
bulusma disiincelerini dile getirirler. Ozellikle Ji- sung’un “seni mutlaka bulacagim ve hep birlikte
olacagiz” soylemleri Ji- sung’un Nayeon’un yoklugunu kabullenmedigini gostermektedir. Yas ve
melankoli konusunda deginildigi Gzere, gercegi (6limi) kabullenmeme konusu, yastan melankoliye
gecisi saglayan en onemli basamaktir. Bireyde sagaltici olmayan patalojik etkilere yol agan vyasi
kabullenmeme durumu ise analiz ettigimiz anlatida, Ji- sung’un iki karsit uzam (gercek- sanal) arasindaki
gecisi sirecinde gergeklik algisinin zarar gérmesi ile agiklanabilmektedir.

Annenin Nayeon’un varligiyla tekrar kavusmasina yonelik arayisinda yasadigi eylemler, ti¢ asama halinde

siralanabilmektedir. Sanal gercgeklik deneyiminin baslangici ve sonucu arasindaki donisiim, yetkilendirici,
sonugclandirici ve édullendirici sinama asamalariyla gerceklesmistir. (Sekil 7 & Sekil 8)

Sekil 7: Ozne’nin (Ji- sung’un) déniisiimiini iceren sinama asamalari

Yetkilendirici Sinama Ji-sung, kizina kavusmak icin gercek uzamdan sanal

uzama gegisi kabullenmis ve bunun igin gerekli
hazirliklari istenilene gore uygulamistir.

Sonuglandirici Sinama/ Temel Sinama Ji-sung, sanal gerceklik uygulamasindaki direktiflere

uyarak, kiziyla sanal uzamda bulusmus ve sanal
varligin onu yoénlendirmesine izin vererek gereken
eylemleri yerine getirmistir.

Onurlandirict Sinama/ Odiillendirici Sinama Ji-sung, sanal uzamdaki yonlendirmelere uyarak,

sanal bir varlikla iletisime geg¢mis bu sayede kiziyla
iletisim kurmasi saglanarak, 6zlemini gidermesi ve
kizinin iyi olduguna dair teselli bulmasi ile
oddillendirilmistir.
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Sekil 8: Ozne’nin (Ji- sung’un) déniisiimiini iceren sinama siireci

Sanal gergeklik ekibi (Gonderen) Kaybi tekrar gérme istegi (Nesne) —| Onurlandinict |, Sanal varlik {Génderilen)
I3 Sinama
Yetkilendirici Sonuglandirici
Sinama Sinama
A .-
Sanal gergeklik (Yardimeden) Anne (Ozne) Gergek (Karsigikan)

Sekil 7 ve Sekil 8'de goriilen slirecin islemesiyle birlikte Ji- sung, sanal gergeklik deneyiminin yetkilendirici
ve sonuglandirici sinamalarindan gecerek, édillendirici/ onurlandirici sinamaya ulasmistir. Ozne’nin Nesne’ye
ulasmasini saglayan nihai asama da bu sinamayi icermektedir. Anne, Gonderilenle bulusmadan énce Gonderen’in
yonlendirmelerine uymus yani sanal uzama tamamiyla gegis yapmistir.

Mantiksal- anlamsal diizey: Anlatidaki temel anlamsal yapilar (ikilikler, celiskiler vb.) {zerinden
eyleyenlerin karsitliklari ve igermeleri géstergebilimsel dértgen araciligiyla ortaya konmustur. (Sekil 9).

Sekil 9: Gostergebilimsel Dértgen

Gergek Sanal
v v

Al A2

Séna! olmayan Gérgek olmayan
< E

A2 Al

Gostergebilimsel dortgende goriildigi Gzere anlatim ekseninin temel karsitlklari gercek ve sanal olarak
belirlenmistir. Alt karsitliklar ise, sanal olmayan ve gergek olmayandir. Burada alt karsitliklari agmak gerekirse;
sanal olmayani analiz edilen video anlatisinda da gorildiigu tzere, sanal gerceklik deneyiminde katilimcinin sanal
varligi hissedebilme olanagi olarak tanimlayabiliriz. Gergek olmayan ise gercek uzamda var olmadigindan duyumu
da miimkiin olmayan varligi yani hissedilemez varligi ifade etmektedir. Bu dortgene goére:

Gergek ve sanal (Al ve A2) arasinda karsitlik,

Gergek olmayan ve sanal olmayan (Al ve A2) arasinda altkarsitlik,

Sanal ve sanal olmayan (A2 ve A2) arasinda celiski,

Gergek ve gercek olmayan (A1 ve Al) arasinda celiski,

Gergek ve sanal olmayan (A1l ve A2) ile Sanal ve gercek olmayan (A2 ve Al) arasinda icerme bulunmaktadir.

Buna gore, anlatida, sanal gergeklik deneyiminde olan Ji- sung’un gergekligi yasayisinda, sanal ve gergek
uzamin ig ice gegen yapisindan kaynaklanan bir miidahale oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir. Zira, Ji-sung,
yasadigl deneyimin anlam ekseninin gercege dair karsitliklarini, celiskilerini ve icermelerini ayni anda
deneyimlemektedir. Yasadigi birkag dakikalik deneyim, kiziyla iletisim kurabildigi inancini saglamakta ancak bir o
kadar da bu inanci sorgulatmaktadir. Gergek uzama gegiste sanal uzamda yasadigi tiim tecriibeler son bulacak ve
kizinin yasini tekrarlayacaktir.

TARTISMA VE SONUGC

Dijitallesmeyle birlikte yiliksek teknolojiler, gercegin Uretilebilir ve olusturulabilir bir forma doénismesini
saglamistir. Bilhassa sanal gergeklik uygulamalariyla bireyler, gercek yasamda iginde bulunamayacaklari
ortamlarin icinde bulunabilmekte, diledikleri kisilerle, diledikleri mekanlarda yer alabilmektedir. interaktif
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deneyimler olan sanal gergeklik uygulamalari sayesinde ciddi anlamda "gercek" bir deneyim yasamak miimkiin
hale gelmistir. Bu deneyim, sanal dinya ile gergek diinya arasindaki perdeyi kaldirmayi saglamistir. Sanal
gergekligin kullanim alanlarindan biri ¢alismamizda konu edindigimiz Uzere yagamin duygulanimsal yénine
yoneliktir. Sanal gercgekligin kullanicilara verdigi “baska bir yerde” olma hissinin, medikal anlamda efektif
kullanimlari ve sagaltici etkileri oldugu goriilmektedir. Ancak s6zi edilen kullanimlarin ve etkilerin gergeklesmesi
icin sanal gerceklik uygulamasi, terapétik bir ortamda yaratilan uzman gorisiine dayali bir siiregle baglantih
olmahdir. Calismada analizi gergeklestirilen sanal gergeklik deneyimi ise bir anneyi hayatini kaybeden kizi ile
bulusturmak, annenin acilarini hafifletmek ve 6zlemini gidermek amaciyla tasarlanmis ve yayina sunulmustur.
Ancak yayinin bir sanal gergeklik sirketi tarafindan sunulmasi yayinin ticari boyutunu ortaya koyarken, yayinin
icerigi ise sanal gergeklik deneyiminin duygulanimsal boyutuna odaklanmamizi gerekli kilmigtir. Calismamizda ele
aldigimiz konu itibariyle ulastigimiz sonuglar, yiksek teknolojilerin yasam alanlarimizin neredeyse tiimiine niifuz
etmesiyle birlikte olusan etkilerin duygulanimsal boyutuna dikkat cekmeyi saglamistir.

Freud’a gore yas, yasanip biten bir siireci ifade ederken melankoli, cok daha uzun siren bir ruh hali
olarak patolojik sonuglara varabilen bir durumdur. Dolayisiyla sanal gergeklik deneyimini yasayan annenin,
¢ocugunun kaybini tekrar hissettigi ve bu deneyimden ciktiktan sonra kizinin gergekten yasamadiginin tekrar
farkina vardigi anin, yeni bir yasin baslangici olacagini séylemek gerekmektedir. Zira, annenin yasadigi sanal
gerceklik deneyimi, psisik boyutta var olan gerceklik akisina miidahaleci bir icerige sahiptir. Kabullenilmeyen
kayba bagli olarak yas siirecinin tekrarlanmasi, kisinin gerceklik algisini bozarak yasadigi aciyi tekrarlamasini
saglayabilir. Yasi kesintiye ugratmak ve tekrar etmek gibi edimler ise melankoli denen ve patolojik bir streci
isaret eden hastalikh bir egilimi gértiniir kilmaktadir. Gergeklik sanrisi icinde kaybi yasatma c¢abasi siireci bireyi,
melankolik sonuglara ulastirmakta ve sagaltici olmayan bir siirecin icine cekmektedir. Analizde gorildigu tzere
sanal ve gercek uzam ikiligi icinde kiziyla iletisime gecen annenin kizinin kaybini kabullenmedigi agiktir. Anne,
gerceklik sanrisi olarak ifade edebilecegimiz sanal gergeklik deneyimi sayesinde kiziyla tekrar yasamaktadir ancak
birkag dakikalik bu iletisim, deneyim bittikten sonra sona erecektir. Anne, gercek uzama gegisle birlikte kaybiyla
tekrar yizlesecek ve yasini tekrarlayacaktir. Annenin, kizinin sanal varhg ile iletisime ge¢mesi, yasin birincil
etmeni olan 6limi kabul etme gercegine ihtiyag duyma ilkesine karsidir.

Kullanicilara kendi gergekliginden soyutlanma imkani taniyan sanal gergeklik, gercege yonelik psisik ve
duygusal deneyimlemeleri karmasiklastiracagi gibi ayni zamanda nétralize de edebilmektedir. Gergeklestirilen
analiz sonrasinda elde edilen bulgular dogrultusunda ise analiz edilen video anlatisinin, annenin gergeklik algisina
zarar vererek yasini tekrarlatacagi ve bu sebeple olusabilecek melankolik siiregleri dogurabilecegi 6ngoriisiine,
yasadigi sanal gergeklik deneyiminin sagaltici olmadigi gérisiine ulasiimistir. Tahmini miimkiin olmayan bir hizda
ilerleyen ylksek teknolojiler, yasamin her alanina niifuz etmeye devam etmektedir. Tam da bu sebeple, bireyin
insan olmasindan kaynakli duygulanimsal edimlerinin, s6z konusu teknolojilerden ne 6l¢tide ve nasil etkilendigini
olgiimlemek 6nem arz etmektedir.
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