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Tarih ve Kolektif Bellek Aktariminda Sanal Gergeklik: “War
Remains” Ornegi
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0z

Kolektif bellek, ortakliklar tizerinden hareket ederek kolektif degerlerin olusmasi
gibi pekistirilmesini de amaglar. Canlandirma sanati olarak diorama dolayl eserlerde de
ortak anlati ve degerler acikca goriilmekte, kolektif biling insas1i amaglanmaktadir.
Ornegin Tiirkiye’de yer alan baz1 beyaz propaganda mekanizmalar iizerinden Tiirk
ulusunun dostluk, ulusal miicadele ve fedakarlik anlayisi sicak tutulmaya ¢alisilmaktadir.
Ancak ¢agimizda anlatinin yapisi da degismistir. Gliniimiizde dijital anlatilar da bir tarih
ve kolektif bellek aktaricis1 gorevi gormektedir. Ornegin sanal gerceklik gibi dijital
teknolojiler, 6zellikle gen¢ nesle yonelik kurgulanan bilgisayar oyunlariyla anlati ve
kolektif bir¢ok unsuru etkili ve etkilesimli sekilde islemektedir. Bu nedenle bu ¢alismada,
tarih ve kolektif bellek aktariminda dijital anlatinin mevcut rolii tartisilmistir. Bu amag
dogrultusunda savas meydaninda olmanin nasil hissettirdigini anlamaya odakli olan ve
31 Temmuz 1917 - 10 Kasim 1917 tarihleri arasinda gerceklesen Biiyiik Passchendaele
Mubharebesi'nden (I. Diinya Savasi sirasinda) bazi ¢atisma anlarini deneyimleme imkani
sunan “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” adl sanal gerceklik
icerigi, Ummiihan Molo’nun “360 Derece VR Film Céziimleme Modeli” {izerinden analiz
edilmistir. Belirli bir taraftan veya cepheden verilmeyen hikayede, savas ortaminin
deneyimlenmesine olabildigince tarafsiz olarak odaklanildig1 gériilmustiir.

Anahtar Sozciikler: Bellek, Kolektif Bellek, Tarih, Dijital Anlati, Sanal Gergeklik

Virtual Reality in History and Collective Memory Transfer: The Case of “War
Remains”

Abstract

Collective memory acts through partnerships and aims to reinforce collective
values as well as the formation. Collective narratives and values are clearly to seen in
diorama work and animation art, and it is aimed to build collective consciousness. For
example, through some white propaganda mechanisms in Turkey, the Turkish nation’s
understanding of friendship, national struggle, and self-sacrifice is tried to be kept warm.
However, in our age, the structure of the narrative has also changed. Today, digital
narratives also serve as a history and collective memory transmitter. So much so that
digital technologies such as virtual reality process many narratives and common elements
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effectively and interactively, especially with computer games designed for the youth.
Therefore, in this study, the current role of digital narrative in the transmission of history
and collective memory is discussed. For this purpose, “War Remains: Dan Carlin Presents
an Immersive Memory”, which focuses on understanding how it feels to be on the
battlefield and offers the opportunity to experience some moments of conflict from the
Great Battle of Passchendaele (during the First World War), which took place between 31
July 1917 and 10 November 1917 was analyzed through Ummiihan Molo’s “360 Degree
VR Film Analysis Model”. In the story, which is not given from a certain side or front, it is
seen that the experience of the war environment is focused as objectively as possible.

Keywords: Memory, Collective Memory, History, Digital Narrative, Virtual Reality

1. Giris

Ortakliklardan hareket eden kolektif bellek, hatirlatma kadar hissettirmeyi de
amaclar. Bunu yaparken genellikle ulusun bellegini taze tutmaya calisir. Tiirkiye'de
Miniatiirk'te yer alan Ertugrul Firkateyni dostluk miti iizerinden Tiirk ulusunun
yardimseverligine gonderme yaparken, Panorama Zafer Miizesi gorsel bir ulusal temsil
niteligi tasimakta ve Kurtulus Savasi ile Canakkale Savasi’'mi diorama ile canlandirarak,
ulusun micadele ve fedakarlik anlayisini sicak tutmaya calismaktadir. Anitkabir’deki
(baskent Ankara’da) Atatiirk ve Kurtulus Savasi Mizesi'ndeki Canakkale Savaslari,
Sakarya Meydan Muharebesi ve Biiyiik Taarruz'u ifade eden panoramalar da kolektif
bellege seslenen mekanizmalardir ve birer beyaz propaganda diizenegi olarak da
yorumlanabilir.1

Geleneksel, mitik anlatilar ya da bellek diizenekleri lizerinden gergeklestirilen
ortak aidiyet aktarimi dijitallesen diinya icerisinde dijital anlatilar ile de etkili, kitlesel ve
hizl sekilde yapilmaktadir. Dijital anlatilar ¢agin ruhuna uygun sekilde kurgulandiginda
etkilesim unsurunun da verdigi destekle tarih ve kolektif bellek aktarimimi rahatlikla
aracilayabilir. Ornegin giiniimiizde piyasaya sunulmus olan bir¢ok sanal gerceklik tabanl
dijital icerik ve bilgisayar oyunu mevcut ve bu igerikler, dzellikle gen¢ nesle yonelik
kurgulanmakta ve bir¢ok olguyu dijital anlati ve pratik lizerinden vermektedir. Bir savas
aninda orada olma hissi vermeye odaklanan ve tarihi dioramalardan, an’1 canlandirmadan
beslenerek dijital sekilde deneyimlenebilir kilan War Remains: Dan Carlin Presents an
Immersive Memory adl sanal gerceklik icerigi bu nedenle bu ¢alismada drneklem olarak
secilmis ve analiz edilmistir. Analizde yontem olarak Molo’nun (2021), “360 Derece VR
Film ¢oziimleme Modeli” kullamlmistir. Igerik, I. Diinya Savasi sirasinda 31 Temmuz 1917
- 10 Kasim 1917 tarihleri arasinda gerceklesen Biiyiik Passchendaele Muharebesi'nden
an ve Kkesitleri deneyimlemeyi aracilamaktadir. Bu yolla, ilgili drneklem iizerinden
anlatinin degisen yapisi degerlendirilmis ve dijital anlatinin tarih ve kolektif bellek insa
ve aktarimindaki roli tartisilmistir.

2. Bellek ve Kolektif Bellek

Bellek bireye dair ¢ok seyi agiklayan, yansitan bir olgudur. Bildigimiz,
hatirladigimi ve unuttugumuz seyler belleklerimiz igerisinde yer alir. Barnier ve Sutton’in
(2008) da dikkat c¢ektigi lizere gec¢misteki anilarimiz ¢ogunlukla bagkalar: ile

1 https://www.miniaturk.com.tr/tr/ertugrul-firkateyni-eser-870

https://www.anitkabir.tsk.tr/03 muzeler/panoramalar ve yagli boya tablolar.html
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paylastigimiz deneyimler ya da olaylardan olusmaktadir. Gegmis ise “simdiki zaman ve
gelecek arasindaki baglantyy1 yaratan ve topluluk fiiyelerinin kim olduklarini
tamimlamalarini saglayan bir bellek” olarak yorumlanabilir. Oyle ki gecmis icerisinde,
onlar1 bir araya getiren ve kendilerini bir topluluk olarak tanimalarina izin veren ortak
referans noktalar1 yer alir (Nikosz ve Akos, 2010).

Huyssen (1999, 13) “ge¢mis bellegin icinde yalin bir halde bulunmaz, ani haline
gelmesi igin dile getirilmesi gerekir” der. Dolayisiyla ge¢misin dillendirilmesi onu bilinir ve
hatirlanir kilar, somutlastirir, simgelestirir. Sarlo (2011, 9), bireyin kendi kendine
hatirlamama karar1 vermesini “bir kokuyu duymama karari vermesine” benzetir. Ona
gore, anilar da kokular gibi bagimsiz bir sekilde belirebilir ve 1srarcidirlar. insani daha
fazla hatirlamaya zorlayan anilar, basat ve kontrol dis1 olma 6zelligi tasirlar ve dolayh
olarak gecmisin bugiin halini almasi saglarlar (Sarlo 2011, 9).

Sokaklarin, anitlarin, anmalarin, konusmalarin, yayinlarin ve tarih kitaplarinin
adlariyla ifade edilen bir¢ok olay, bireyin hafizasinda ve kamusal sdylemde tekrar tekrar
yeniden firetilir. Sosyal gruplarin kisisel ve kolektif gecmisi, zaman akis1 igerisinde bir
cesit “referans noktas1” olabilir. Benlik, kiiltiir ve kiltiirle ilgili farkl algilama bigimleri
arasinda bir koprii olan kolektif gecmis, eszamanli olarak birey ile sosyal gruplara aittir.
Kolektif ge¢cmis, iiyeler ile paylasilir ve onlara aktarilir (Bellelli vd. 2007, 625). Burada
suna da dikkat ¢cekmek gerek ki, kolektif bellegin kesin bir tanimi1 olmadigini diisiinen
yaklagimlar da vardir. Farkl alanlarda g¢alisan bir¢ok arastirmacinin kolektif bellegi
olusturan seyin ne oldugu iizerine farkli tanimlardan yola ¢ikarak kafa yordugu
gorilmektedir. Buna karsin, terimin tiim kullanimlarini birlestiren genel o6zelligin,
kolektif bellegin “bireyleri asan ve grup tarafindan paylasilan bir hafiza bi¢gimi olmas1”
oldugu bilinmektedir (Roediger vd. 2009). Wertsch (2007, 645-46) de kolektif bellegin
yaygin olarak tartisilan, buna karsin ¢ok az anlasilan bir kavram oldugu gériisiindedir.
Kansteiner’a gore (2002, 179) kolektif bellek beseri bilimler igerisinde, kiiltiirel tarihin
etkileyici bir sekilde yeniden canlanmasina katkida bulunmustur. Kansteiner (2002) buna
karsin, kolektif hafiza siliregleri arastirmalarinda 6nemli kavramsal ve metodolojik
ilerlemelerin gézlenmedigi gorlisiindedir. Ona gore, bellek lizerine yapilan ¢alismalarin
cogu belirli olaylarin belirli kronolojik, cografi ve medya ortamlarindaki temsiline
odaklanmaktadir (2002).

Schuman ve Scott'in (1989, 378) bir arastirmalarinin sonucu da “kolektif bellek”
teriminin en az iki anlamini birbirinden ayirmak gerektigini gostermektedir. Niifusun
biiyiik bir boliimii ortak bir nesneyi hatirliyor gibi gériindiigiinde, bu bir kolektif hafiza
bicimi olarak diigiiniilebilir. Kolektif hafizada olaylar ve etkileri de énemlidir. Ornegin
Vietnam kusaginin biiyiik bir kisminin Vietnam dénemini giivensizlik ve béliinme olarak
hatirladiginda, bu aslinda daha genel anlamda kolektif olarak yaratilip toplanan kolektif
bir hafizadir (Schuman ve Scott, 1989, 378).

Assmann, toplumsal bellegin ge¢misi yeniden kurgulayabilecegini ve bu sekilde
simdi ve gelecek zamanlardaki deneyimleri organize edebilecegini ifade etmektedir.
Halbwachs’in bellege iliskin fikirlerinden yola ¢ikan Alison Landsberg ise “protez bellek”
kavramini ortaya koymaktadir. Protez bellegi yapay bir organ gibi tarif eden Landsberg
bu tarz bir bellegin ‘dogrudan bir kisi veya grup tarafindan deneyimlenmeyen ancak
yapay bir deneyim ile elde edilen bir bellek’ oldugunu 6ne stirmektedir (2004, 25-26).
Dolayist ile kisinin veya grubun kendisine ait olmayan bir deneyimi sinema, tarihi mekan
ziyareti veya televizyon araciligl ile bellegine eklemlemesi sonucunda olusan bu tarz bir
bellek, yapay bir organ gibidir ve degistirilebilir niteliktedir.

Kolombiya, Dogu Antioquia, Giiney Cordoba ve Medellin sehrinin {i¢ b6lgesindeki
bazi kuruluslarin siyasi siddet magdurlarinin toplumsal hafiza olaylarinin 6znel ve
duygusal donlisiim stireclerindeki rolii lizerinde duran bir ¢alisma, ilging veriler
sunmaktadir. Calisma, toplu hafizanin kamusal olaylarinin siddet olaylarinda yaratilan
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duygusal siireclerin déniigiimiine izin verdigini karmasik bir goriis aracilig ile teyit
etmenin miimkiin oldugunu dne siirmektedir: acinin iistesinden gelme (aile kayiplari
haric), tiziintiintin kabuli, 6fke ve nefretin doniisiimii, 6rgiitsel dinamik ve kamusal bellek
olaylarinda yeniden teyit edilen karsilikli destek ve paylasilan bellek siire¢lerinin énemli
delilleridir (Villa Gémez 2013, 48).

Gedi ve Elam (1996, 47), bireyin psikolojisi ve Halbwachs 1s18inda basladiklari
kolektif bellek ile ilgili tartismalarin yine ayni psikolojiye daha dogrusu bireyin zihnine
geri doéndiigiinii ifade etmektedir. ikiliye gére kolektif hafiza, aslinda kisisel hafizanin
“bireysel aklin hakli olarak ya da olmayarak, sosyal bir ¢evreye uygun olarak gordiigii seye
uyarlanmis uydurma bir versiyonunu nitelemektedir ve “kolektif hafizanin ve kisisel
hafizanin mekanizmalar1 tek ve aynidir ve ayni bireysel zihinde” mevcuttur. Kolektif
hafiza, “kolektif veya sosyal kliselerle 6zdeslestirilebilen eski tanidik mit i¢in yaniltic1 yeni
bir isim”dir. Nitekim onlara gore kolektif hafiza, bir ‘efsane’dir.

3. Mekan-Kolektif Bellek iliskisi

insan tiim pratiklerini mekan iizerinde gerceklestirir. Kiiltiirel mirasin tamami da
mekan lizerinde yer alir. Bu nedenle cografya kiiltiir arastirmalarinin da 6nemli bir
arglimanidir (Glimiis¢ti 2018, 99). Mekanlarin, bellek gibi kolektif bellegin olusmasinda
ve aktarilmasinda 6nemli rolleri mevcuttur. Halbwachs’a gore (1980), kolektif hafizada
uzamsal goriintiiler 6nemli bir rol oynar. “Bir grubun kapladigi yer, kisinin istedigi sekilde
rakam yazip silebilecegi bir kara tahta gibi degildir.” Ona gore (1980), belirli bir fiziksel
ortamla ilgili aliskanliklar, onlar1 degistirme egilimindeki giiclere direnmektedir ve bu
direng bu gruplarin toplu hafizasi olan mekansal goriintiilere dayanmaktadir. Sehirler,
tarih boyunca doniismektedir. Evler, sokaklar ve yollar varliklar ile eski zamanlarin
yasamini sirdiiriiyor gibi goriintirler, ancak tarihsel siire¢ icerisinde degisimi tecriibe
ederler (Halbwachs, 1980). Ceylan ve Demir’e gore de (2020, 217) sehirlerin “statik” bir
yapis1 yoktur ve sehirler siirekli degisimi yasarlar. Oyle ki sehirler icin degisimin direkt
hissedildigi bir “ayna” da denmektedir (Ceylan ve Demir, 2020, 217). Evlerin, konutlarin
ise en belirgin maddi kiiltiir kanitlar1 oldugu séylenmektedir (Kocaman vd. 2015, 147).
Dolayzsi ile belirli bir tarihi ve ge¢misi olan mekanlara iliskin okumalar ve arastirmalar
yapmak ile o yerleri gercekten gidip ziyaret etmek veya o mekanlarin eski donemlerine
ait canlandirmalarini deneyimlemek (diorama, sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik gibi
teknolojiler ile) mekan ve bellek ile kurulan iliskinin daha saglam ve kalic1 olmasini
saglamaktadir.

Halbwachs’da kolektif bellek, bir kisinin sosyal grubunun “yasayan hafizas1”
olarak goriiliir. Tarih, ge¢misin “6lii ¢ercevesi” iken, tamamen organize edilmis ancak
insanin varligindan yoksun tarihlerle ve olaylarla dolu kolektif bellek, onu yasayanlar
tarafindan hatirlandig gibi gegmistir. Halbwachs'in kavraminin, tarihin temsilinden ¢ok
bellegin sosyal ve kiiltiirel dogas1 hakkinda daha genel bir ifade oldugu diisiiniilmektedir.
Clinkii kavram Kkiiltlirel ¢ercevelere dayaniyor ve her zaman mevcut veya hayal edilen
bagkalariyla gerceklestiriliyordu (de Saint-Laurent, 2018). Halbwachs’a gore kimlik ise
hicbir seyden degil karsilagtirilarak, paylasarak, miizakere ederek ve insa ederek kolektif
kimlige doniistiiriilmiis ge¢mis olaylardan yaratilmaktadir (akt. Christian, 2012). Yabanci
diismanligl, toplumsal 6nyargilar, ortak tarih anlatilar1 gibi olgular da kolektif bellek
icerisinde yer almakta ve aslinda bellegi kitlesel ve kolektif olarak taze tutmayi
hedeflemektedir (Kwiatkowski, 2006, Kuzmani¢, 2008).

Bilgin (2013, 15-18) ise kolektif bellegi iki bicime ayirir: “resmi bellek” ve “canli
bellek.” Resmi bellek resmi tarih yaziciligini, tarihsel anlatilar1 ifade ederken, canli bellek
olaylar1 yasayan kimseler tarafindan olusturulur, aslinda maruz kalinan bir bellegi niteler.
Bu bellegin toplumun kolektif kimligi gibi 0z saygisi baglaminda sorunsallastigl
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diistintiilmektedir (Bkz. Kennedy Suikasti, kent imaji, Dallas ve Dallashlar) Bilgin (2013,
16), “toplumun kolektif bellegi gecmisi evcillestirerek ihtiyaclari yoniinde bir sekil verme
pesinde goriiniiyor” der. Ona gore, bircok yerde ve kimlik siyaseti icerisinde kolektif bellek
insasinin érnekleri kolaylikla gériilebilir. Ornegin Komiinist Cin’de devrim éncesinde ve
sonrasinda Konfii¢ytis temsilleri gibi, Amerika Birlesik Devletleri'nde (ABD) 1860’lardan
itibbaren Washington’'un temsilleri de carpici bellek yonetimi Ornekleri olarak
diisiiniilmektedir (Bilgin 2013, 16).

Bellek tiirleri baglamindaki benzer bir yaklasim Halbwachs’da da gorilir.
Halbwachs otobiyografik hafiza, tarihsel hafiza, tarih ve kolektif hafiza baglaminda dikkat
¢ekici bir ayrima gider. Otobiyografik hafiza, yasadigimiz olaylarin hafizas1 olarak
tanimlanirken, tarihsel hafiza tarihsel kayitlarla bize ulasan hafiza olarak tanimlanir.
Kolektif hafiza ise “kimliklerimizi olusturan aktif ge¢cmis” olarak tanim bulur (Loiko vd.
2016).

4. Tarih ve Kolektif Bellek Aktaricisi Olarak Dioramalar

Chartier’'nin “bir anlat1 bi¢cimi” olarak, gercekle siirdiirdiigii 6zel bir iliskiye sahip
oldugunu ifade ettigi tarihin tek oldugu yaklasimindan yola ¢ikan Iggers (akt.,, 2012, 13),
tarihin gercek ile olan iligkisi lizerine de diistinmektedir. Chartier’nin “tarihin anlatisal
yapisinin gercekten var olan bir ge¢misi yeniden canlandirmay1 amagladigini” ifade
etmesi 6nemli bir argiimandir. Chartier (akt. Iggers 2012, 13), “Tarihsel metinden énce var
olan ve onun disinda bulunan, metnin anlagilabilir bir dékiimiinii verme islevini tistlendigi
béyle bir gerceklikle iliskisi ... tarihi olusturur ve onun masal ya da rivayetten ayrilmasini
saglar” der. Buradan hareketle Iggers (2012, 13), gercek ve yalan arasindaki ayrimin
tarih¢inin eseri baglaminda esas olmay siirdiirdiiglinii ve elestirel diistince igerisinde bir
kavram olarak gerc¢egin son zamanlarda olduk¢a karmasiklastigini belirtir.

Tarihin ger¢ek olan mi1 yoksa yazilan/anlatilan m1 oldugu y6niinde tartismalar her
doénemde devam etmektedir. Dolayisiyla tarih her zaman yazil olan olarak anlasilmamali.
Ornegin Roux (2015, 25) “Tiirk tarihinin bazi yazilh kaynaklara bagvurma olanagini
ortadan kaldiran kimi ézel giicleri vardir. Yiiksek kiiltiirlii tilkelerde cereyan etmis olaylar
genelde ya okumasi yazmasi olmayan ya da davranislarinin ayrintilarint bir kenara
kaydetmeye pek aliskin olmayan topluluklarca gézden uzak bir bicimde
hazirlanmiglardir...” der. Bununla birlikte “tarih ile kuramin ayrimlanmasini” gézden
kacirmamak gerektigini diisiinen yaklasimlar da mevcuttur (Burke, 2012). Burke’a gore
(2012, 17-18) zaman igerisinde tarih ile toplum kurami arasinda yakin iligkiler
kurulmustur. Oyle ki 1960’li yillarda sosyolog ve antropologlarin dikkati, toplumsal
degisimin hizlanmasina yogunlasmis ve doniisiimler gézlendikge arastirmalar1 gegmise
uzatma gerekliligi hissedilmis, dolayisiyla ilgi kitlesel olarak siyasal tarihten sosyal tarihe
dogru kaymistir. Bununla birlikte Burke’a gore (2012, 20), alt bir disiplin olarak toplumsal
tarih, iki gruba ayrilma tehlikesinde. Ciinkii biiyiik egilimlerin karsisinda kii¢iik 6lgekli
ornek olay incelemeleri vardir. Somut olarak belirtmek gerekir ise toplum tarihgileri ile
mikro tarihgiler bazi bakis a¢ilarinda karsi karsiya gelmektedir.

Iggers’a gore (2012, 32) 19. yiizyiln sonunda, tarih yaziminin temelindeki
onyargilara yonelik elestirel bir bakis agis1 gelismeye baslamis ve ¢ogunlukla édnemli
kisilikler ve olaylar lizerine temellenen ‘anlatisal’ ve ‘siyasal’ tarih anlayisina itiraz gelmis,
ancak tarihin profesyonel bir disiplin olmasi gerektigi ve tarihin kendisini bir bilim olarak
diisiinmesi durumu sorgulanmamistir. Burke da (2012, 3-5) tarihin yer yer toplumsal
oldugu kadar siyasal da oldugunu belirtir. Sarlo (2011, 15), “ge¢mis ve gegmisteki kisilerin
ideolojik ve kavramsal yeniden diizenlemesi, kiiltiir sosyolojisi ve bugiinle ilgili kiiltiirel
calismalarin gerceklestirdikleri tematik ve yéntemsel yeniliklerle értiigiir.” der. Insan
bireysel ve kolektif tarihindeki ¢ok seyi hatirliyor ve unutuyor (Ricoeur, 2012).
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Genel olarak hobi amagli yapilan dioramalar da tarih ve kolektif bellegin aktaricisi
olabilmekte ve hatirlatilmak istenileni sicak/taze tutmaya calismaktadir (Yegen ve
Ulusoy, 2020). Canlandirma olarak niteledigimiz dioramalarin genis bir perspektifi vardir
ve an’lar1 canlandirarak var olami ya da tahayyil edileni resmeder, gorsellestirirler.
Wonder’a gore dioramalar insanliga ilging hikayeler anlatabilir (Gyllenhall vd. 2013, 3,
Hutterer, 2015). Ornegin istanbul’da bulunan ve ézellikle turistler tarafindan biiyiik ilgi
goren Miniatiirk, bir dioramalar biitiini niteligindedir ve Tiirkiye'nin tarihi, kiiltiirel
degerlerini/mekanlarini retorigi giiclii bir sekilde resmetmekte, sunmaktadir. “Biiyiik
Ulkenin Kiiciik Bir Modeli” slogani ile 2001 yilinda temelleri atilan ve 60.000 metrekarelik
bir alanda yer alan tema park Miniatiirk’te Dolmabahge Sarayi, Galata Kulesi, Siimela
Manastir1 gibi cesitli tarihi, kiltiirel ve dini yapilarin maketleri yer almaktadir.
Miniatlirk’'de Panorama Zafer Miizesi de dikkat ¢ekmekte ve ulusal gorsel bir
durus/temsil niteligi tasimaktadir. Kurtulus Savasi ve Canakkale Savasi’'nin neredeyse
tim unsurlar ile diorama olarak canlandirildigi miize, Cumhuriyet'in 80. kurulus
yildéniimiinde insa edilmistir. Baz1 yaklasimlara gore, kiiltiirel zenginlikleri temsil eden
Miniatiirk Osmanli’y1 kozmopolit sunmay: amaclarken, miicadeleden bir konsensus
olusturmay1 da hedeflemektedir. Panorama Zafer Miizesi de bu baglamda 6nemli bir
misyon gormektedir. Bazi yaklasimlar ise Panorama Zafer Mizesi'ndeki dioramalar
dolayimi ile gerceklestirilen tarihi canlandirmalarin etkili oldugunu vurgularken,
Miniatiirk’teki icerik baskinliginin Osmanl ve Selguklu olgularinda oldugunu iddia
etmektedir (Tireli, 2018, Walton 2017, 202-05, Miniatiirk 2018, Celebi, 2017).
Miniatiirk’te (2020) Tiirk-Japon iliskileri noktasinda olduk¢a 6nemli olan ve tarih
sahnesinde trajik de bir sekilde anilan Ertugrul Firkateyni'nin2 tasarimi da yer almaktadir.
Ertugrul Firkateyni Tirk ulusunun dostluk, yardimseverlik anlayisina gonderme yapan
bir olay ve anlati olmasi bakimindan da 6nemlidir.

Ankara’da, Anitkabir'de bulunan Atatiirk ve Kurtulus Savasi Miizesi'ndeki
“Canakkale Savaslari, Sakarya Meydan Muharebesi ile Biyiik Taarruz’u anlatan
panoramalars3, teknik olarak diorama olmasa da dioramalarin verdigi canlandirma ani ve
hazzini veren mekanizmalardir. Clinkii bu panoramalarda gergeklik resmedilir ve
canlandinhr. ilgili panoramalar, hem birer beyaz propaganda mekanizmasi olarak
okunabilir ve ulusun giiclinii, azmini gosterir; hem de kolektif bellegin olusmasi ve
aktarilmasinda (tarihi bir anin canlandirilmasi1 baglaminda) kiiltiirel eser, miras olma
ozelligi tasir. Dolayisi ile dioramalarin amaglar1 gibi, kurgulanma bigim, igerik ve
periyodlar1 da 6nem tasir ve bunlar birer hafiza mekani olarak gorilebilir. Nora (2006,
10) hafiza ve hafiza mekanlar1 konusunda fikirlerini su sekilde ifade etmektedir:

“Hafiza mekanlari, birgok boyuta sahip 6nemli bulusma
yerleridir. Bunlar tarihin tarihi olduguna gore tarih yazimsal boyut

2 Ertugrul Firkateyni i¢in soyle denmektedir: “Sultan Abdiilaziz déneminde yaptirilan Ertugrul
Firkateyni, 1861 tarihinde tamamlanmis, 19 Ekim 1863 tarihinde padisah huzurunda denize
indirilmis, Dolmabahge Sarayi éniinde demir atmigtir. Ertugrul Firkateyni, Japonya’ya bir dostluk
ziyareti yapilmak iizere secilmistir. Japonya’dan déniis seyri sirasinda, 16 Eyliil 1890 tarihinde
yakalandigt bir firtina da Osima Adasi’ndaki Kasinozaki Burnu’nda kayalara ¢carparak batmistir”
(https://www.miniaturk.com.tr/tr/ertugrul-firkateyni-eser-870).

3Anitkabir Atatiirk ve Kurtulus Savas1 Miizesi dort boliimden olusmaktadir ve ikinci boliimiinde yer
alan Canakkale Savaslari, Sakarya Meydan Savasi ve Biiyiik Taarruz'un anlatildigl panorama ile
yagli boya tablolar tizerinden ziyaretgilere “Tiirkiye Cumhuriyeti’nin kurulusuna giden yolda yasanan
giicliiklerin” hissettirilmeye calisildig1 diisintilmektedir
(https://www.kulturportali.gov.tr/turkiye/ankara/gezilecekyer/anitkabr-ataturk-ve-kurtulus-
savasi-muzes), Ayrica Bkz.

https://www.anitkabir.tsk.tr/03 muzeler/panoramalar ve yagli boya tablolar.html
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olarak hep vardirlar; tarih bunlarla olusur; tarih mekanlarin araglari,
iretilisi ve isleyisini konu alir. Ayn1 zamanda etnografik bir boyut
vardir; zira gelenegin sicakligiyla bagh oldugumuz bildik
aliskanliklarimizdan kopmak, bizzat hafiza cografyamizin haritasini
cizmek s6z konusudur. Psikolojik boyut da vardir, ¢iinkii bireyin
kalabaliga denkliginin soyutlamamiz ve bireysel planda agik ve net
tanima sahip olmayan kavramlari-bilingalti, simgelestirme, sansiir,
transfer-sosyal alana tasimamiz gerekir. Bir de siyasi boyut vardir,
burada siyaset deyince gercekligi degistirmeye yonelik kuvvetler
biitiinlinii anliyoruz. Gergekten de hafiza igerikten ¢ok bir cercevedir;
her zaman elde bulunan bir koz, bir stratejiler biitiinii, varligindan
cok kullanilma bi¢imiyle deger tasiyan bir olgudur. Burada hafiza
mekanlarinin edebi boyutuna ulasiyoruz; bu ise tarihginin sahneleme
sanati ve kisisel bagimliligiyla ilgilidir.”

Neiger ve arkadaslarina gore (2011, 7) akademi ya da tarihi miizeler, “ge¢misi
lizerinde mutabik kalinan ve kamuca bilinen s6zlesmelere gore tasvir eden ortak bir
ethos’a” sahip olan bellek ajanlaridir ve onlarin aksine bellek aktarimi konusunda medya
tlirleri arasinda ciddi farkliliklar bulunmaktadir.

5. Kolektif Bellek ve Dijital Cagda Degisen Yapisiyla “Anlat1”

fletisim teknolojileri kolektif bellegin yeniden insasinda ve mesrulagtirllmasinda
rol sahibidir. Atik ve Bilginer Erdogan da iletisim teknolojilerinin, medyanin kolektif
bellegin aktariminda o6nemli bir rolii oldugunu belirtir. Medya gergekligi tekrar
kurgulayarak, yeniden inga ile kolektif biling ve kolektif bellek dolayimh bir gerceklik
hedefler (2014, 15). Ge¢misin resmi yollardan toplumsal hafizada yapilandirilmasina
katkida bulunan medya, selektif ve kasitl bir unutmaya da yonlendirme suretiyle “yapisal
amnezi’yi gliclendirdigi gibi toplumsal oydasim amagh ge¢miste birtakim olaylar1 da
gliindemde tutar, unutturmaz (Basaran ince, 2010). Bu durum giindem belirleme ve
kamuoyu olusturma tartismalari ¢cercevesinde degerlendirilebilir. Orhon (2015, 26) bellek
ile medya arasindaki iliskiyi, medyanin hatirlama iizerindeki gii¢ ve baskisi iizerinden
temellendirmektedir.

Doyuran (2017), medya araciligl kolektif bellegin insasinda tarihi olaylarin
yeniden kurgulanmasina dikkat ¢eker. Ona goére bu kurguyu yazili ve gorsel medya,
televizyon dizileri ve belgesel filmler ile ge¢misi tekrar kurgular, kolektif bellek insa eder
ve gecmisi gercekliginden farkh olarak yeni bir kurgu ile sunar. Doyuran’a gore (2018),
genellikle tarihi konu ve olaylara temellenen belgesel filmler, sundugu bilgi ve iletilerle
kolektif bellegi insa eder ve bu yapimlar kolektif bellek baglaminda esash bir “bellek
mekan1” olarak degerlendirilebilir. Bu durumu, Sultan Abdiilhamid belgeselleri 6rneginde
inceleyen Doyuran, kolektif bellek baglaminda Abdiilhamid’in ve saltanat siirecinin yeni ve
farklr bir anlatimla tekrar insa edildigini gézlemistir (2018). Doyuran’n ifade ettigine
gore II. Abdiilhamid belgeselleri aracilifiyla, bireylerin ilgili doéneme iliskin
enformasyonuyla II. Abdiilhamid’e iliskin algilar yenilenmekte; kolektif bellek insasinda
II. Abdiilhamid’e odaklanis dikkat cekmektedir. Tarih yeniden kurgulanirken bugiin ile de
bag kurulmakta, ulusal ve uluslararasi siyasete yon verici mesajlar da gozlenmektedir
(2018).

Tirk wulusal kimliginin olusumu ile tekrar iiretiminde Canakkale Savasi
anlatilarinin rolline, s6z konusu anlatilarin 6rgiin egitim kurumlarinda okutulan tarih
ders kitaplarindaki kurgu ve sunumu lizerinden odaklanan bir ¢alismada, bu anlatilarin
Tiirk ulusal kimliginin insasinda énemli bir rol {istlendigi sonucuna varilmistir. ilgili
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anlatilar kolektif bellegin canh tutulmasimi saglarken, kiiltiirel bir miras ozelligi de
tasimaktadir (Gengoglu, 2015, 348).

Giintimiizde popiiler bir olguyu niteleyen yeni medya kolektif bellek igerisindeki
unsurlarin daha hizli, Kkitlesel olcekte ve interaktif sekilde aktarimini miimkiin
kilmaktadir. Teknolojik distopyanin glincel 6rneklerinden birini niteleyen ve antolojik bir
Netflix dizisi olan Love, Death & Robots'in “Ice Age” adl1 boliimiinde, insanlik tarihinin bir
buzdolabi icerisindeki diorama yasam ve deneyimler ile gosterilmesi de dikkat ¢ekicidir.
Oyle ki béliimde, yeni evlerine tasinan genc bir cift, antika dondurucularina gizlenmis
kayip bir medeniyete rastlamaktadir. Antika dondurucunun icindeki zaman, diinyamiza
kiyasla inanilmaz derecede hizlandirilmis sekilde hareket etmektedir. Birka¢ dakika
icinde, sanayi devriminden modern diinyaya gecis goriilebilmekte; niikleer bir soykirimla
karsilasilabilmekte, fiitiiristik bir teknoloji ¢ag ile bas basa kalinabilmektedir. Boliimde
insanlik, kavrayisin dtesinde gelismistir ve bu yilizden dondurucu i¢indeki medeniyet,
gercekligin saf dis1 birakilabilecegi bir noktaya evrilmistir. Cep evren ile insanlik, “canl
olmanin” ne demek istediginin 6tesine ge¢mis, kozmos ile biitiin olmustur (Spencer, 2019,
Robinson, 2019). Ve boliimde tiim bu olanlar, yani insanlik tarihinin dikkat ¢ekici bu
kismen dijital ve distopik evrimi, bir dondurucu mekan kullanilarak dioramalar ile
resmedilmistir. Dondurucuda yaratilanlar kurgusaldir, ancak odylesine gercektir ki,
dondurucunun kapag her acilip kapandiginda bu gerceklik degismekte, yeniden
bicimlenmektedir. Burada bir an olarak gerc¢eklik 6ykiisel olarak da kurgulanmakta, evren
ve gerceklik glincellenmektedir (Resim 1).

and Robot e Age cast

Resim 1. Love, Death & Robots: Ice Age
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Fotograf, bellek ve sosyal medya iliskisini incelemeyi amaglayan bir ¢alisma,
bellegin hatirlama, unutma, yeniden hatirlama ve ani yaratma pratikleri noktasinda
fotografi nasil bir arag olarak kullandigini ve buradaki duallik analojisini ortaya koymaya
calismistir. Bireysel eylemlere teknoloji doniisiimlii olarak odaklanan ¢alismada, dijital
cagda fotografin yaymn yonii ve smirinda yasanan degisimin bellek {lizerinde etkisi
olduguna iliskin bazi sonuglara ulasilmistir. Gliniimiizde biriktirme ve paylasma olgulari
degismis, doniigsmiistiir. Dolasim aginin sinirsizlasmasi fotografin eylem ve etki giicii
artirmis; bir bellek tetikleyici, olusturucu ve yeniden yapilandirici olarak “fotograf”, hizli ve
kitlesel olarak paylasilir olmustur (Sendeniz, 2015, 30).

Sosyal medyanin “yeni bir anlati kiiltiiri” ortaya ¢ikardigini séyleyen Tokgoz,
sosyal medya platformlarinda kullanicinin yasam hikayesini yansittigini, platformlarin
hikdye (story) oOzellikleri ile 6zet seklinde gilinliik rutinlerin paylasilabildigine dikkat
ceker. Hikayesinin izlenmesini ve begenilmesini isteyen birey (kullanici), sosyal medya
anlatilar1 ile arzu ve ettigi idealize ettigi kimlikleri sunar. Bu hikdyelerinin 24 saat
sonunda u¢gma 6zelligi ise yeni nesil tiiketim pratikleri lizerinden carpe diem (an1 yasa)
felsefesine de isaret ederken, sosyal medyanin dijital bellek olusturma roli de agikliga
kavusur (2017). Sosyal medya ortamlarindaki kimlik insasina, statii sahibi olma
arzusunun da eslik edebildigi ve giindelik yasamin sunumuna dijital benlik sunumunun
da eklemlendigi belirtilmelidir (Giiz ve Yegen, 2017).

6. Sanal Gerceklik ve Bellek

“Virtual” (sanal) ve “Reality” (gerceklik) kelimelerinin birlesmesinden olusan
sanal gerceklik kavrami, giiniimiizde gelisen teknoloji ile birlikte felsefi bir tartisma
konusu olan “gerceklik” tartismalarini bagka bir boyutta yeniden giindeme getirmistir. En
basit tabir ile sanal gerceklik 360 derece olarak bilgisayar ortaminda yaratilan meta
evrenlerin kullanicilar tarafindan deneyimlenmesi {zerine c¢alisan bir bilgisayarh
simiilasyon teknolojisidir. 1916 yilinda Albert Pratt'in diinyada ilk kez giyilebilen baslk
(HMD, head mounted display) onciisii olan giyilebilen persikop patentini almasindan
1956 yilinda Sensorama’nin icadina (Sherman ve Craig, 2003, 24-36), giiniimiize
bakildiginda ise mobil olarak giyilebilen hale déniismiis olan sanal gergeklik teknolojisiyle
kullanicilar, yiiksek interkativite ve bilgisayar temelli multimedya ortamlari ile yaratilan
sanal dlinyanin bir parc¢asina déniismektedir (Giraldi vd., 2017).

Sanal gerceklik teknolojisi kendisinden ©6nce gelen mevcut iletisim
teknolojilerinden baz1 6geleri bilinyesinde barindirmakla beraber video oyunlarindan
aldig1 etkilesimle kullanicilar1 farkl bir deneyimle hemhal etmektedir. Sanal gergekligi
diger yeni medya araglarindan ayiran en 6nemli nokta olan “telepresence” yani orada
olma hissi yaratmasidir. Getirdigi etkilesim ve kullanici hareketlerine duyarli geri
bildirimler ile kullanicinin o ortamdaki varligini simiile eden sanal gergeklik teknolojisi, bu
baglamda dijital oyun sektorii ile kesismektedir. Oyun ve sanal gergeklik dijital olarak
yaratilan bir gergeklik tahayyiilii iizerinde etkilesime girerek farkli diinyalar1 ve
deneyimleri yasayan kullanicilar zemininde bir araya gelmektedir. Dijital oyunlarin
etkilesim olanagi, oyuncu(lar) ve bilgisayar arasindaki iletisime araci olmaktadir (Erkilig
ve Dénmez, 2020, 328).

Dijital bir iletisim araci olan sanal gergeklik teknolojisinin sahip oldugu yiiksek
empati duygusu olusturma yetisi onun bellek olusturma ve hatirlama noktasinda da
onemli bir noktada durdugunu gostermektedir. Bailey ve arkadaslar1 (2012) “Presence
and memory: Immersive virtual reality effects on cued recall” baslikll ¢alismalarinda
insanlarin gercek diinyayr nasil algiladiklar1 ve deneyimlediklerinden hareketle
hazirlanan bir sanal gerceklik iceriginin dogru zamanda deneyimlendiginde bireylerde
duygusal olarak etkili olabilecek olan egitici ve davranigsal degisiklik yaratabilecek bir
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bellek olusmasinda etkili olabilecegini 6ne stirmektedir. Van Loon ve arkadaslar1 (2018)
hedef odakli olarak hazirlanan sanal gergeklik iceriklerinin empati yaratma konusunda
oldukca etki oldugunu yaptiklari bir deney ile gozlemlemislerdir. Ayrica Segovia ve
Bailenson (2009) yaptiklar1 arastirmada medya araciligl ile olusturulan yanls belleklerin
daha etkili ve kalic1 oldugu gormiislerdir.

7. “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” Sanal
Gergeklik Deneyimi

Empati yaratma ve bellek olusturma noktasinda bu denli etkili olan bir ara¢ olarak
sanal gergeklik teknolojisinin toplumsal bellegin olusturulmasinda kullanilmasi
kacinilmaz olarak goriilmektedir. Tipki Eleven Eleven VR (Donmez ve Yegen, 2021) sanal
gerceklik anlatisinin dijital hikaye anlatimi ile dioramalarin canlanmasini bir araya
getiren anlatim tarzi gibi tarihi bir olay1 veya bir hikayeyi dinlemek, izlemek ya da okumak
yerine o olay1 deneyimlemek adina gercek olaylardan yola ¢ikarak hazirlanan sanal
gerceklik icerikleri hem egitimde hem de kolektif bellek olusturmada 6nem
kazanmaktadir. Tarihi agidan 6nemli olaylarin ve anlarin insanlarin belleginde daha kalic1
bir yer edinmesi ve nesiller arasi aktarimin da sanal gercekligin nimetlerinden
faydalanarak empatik bir bellek olusturmak icin hazirlanmis igeriklerden birisi de
yonetmenligini Brandon Oldenborg’un yaptigi ve yapimciligini MWM#* Interactive’in
tistlendigi “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” isimli sanal
gerceklik deneyimidir. 2019 yilinda Tribeca Film Festivalinde “Out-of-home VR
Entertainment of the Year” (Venturebeat, 2020) 6diliini alan igerik, 1. Diinya Savasi
sirasinda Belgika’da 31 Temmuz 1917 - 10 Kasim 1917 tarihleri arasinda gergeklesen
Biiyiik Passchendaele Muharebesi'nden bazi c¢atisma anlarini deneyimleme imkani
sunmaktadir.

Molo (2021), 360 Derece VR film ¢oziimlenmesi i¢cin asagidaki modele isaret
etmektedir ve s6z konusu modelden, “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive
Memory” sanal gergeklik iceriginin ¢6zlimlenmesi noktasinda yararlanilmistir. Model
temel olarak; karakter ¢6ziimlemesi adina ‘Seyirci Siniflandirmasi/Konumlanmasr’, hikaye,
zaman ve mekan tasarimi/kurulumu, karakter, bakisi yonlendirme/y6netme {izerinden
‘360 Derece Hikdye Anlatimi: Deneyimi Siirdiirebilir Kilma' ve ilk defa “orada olma”
(bulunma) hali, ilk kavrayis (kesif), hikaye ile ilerleme ve etkilesim hali dolayimiyla
‘Seyircinin 360 Derece VR Film Deneyimi: “Orada Olma” durumlarina odaklanir.

4 https://www.madisonwellsmedia.com/interactive
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[ Seyirci SuuflandirmasyKonumlanmasi ]

/ N\

Bir karakter olarak

Ana karakter olarak Karakterleri

seyirei: Seyircinin seyirci: Seyircinin kismi gozetleyen biri olarak

seyirci: Seyircinin
izole oldugu film/Pasif

konum

merkezi konumda oldugu merkezi konumda oldugu

film /Aktif konum

film/Yan aktif konum

G2

360 Derece VR Hikaye Anlatimi: Seyircinin 360 Derece VR Film
Deneyimi Siirdiirebilir Kilma Deneyimi: “Orada Olma™

Hikaye (Olay Orgiisii)
Zaman ve Mekén
Tasarimy/Kurulumu

Bakist
Yénlendirme/Yénetme

Nesne Merak Uyandirma

ilk Defa “Olma”
(Bulunma) Hali

1lk Kavrayig/Kesif

Hikaye ile lerleme

Etkilesim Hali

Bakig
Kisi Dikkat Cekme Gortniirlik/Gériinmezlik
Durum Siirdiirme Ozdeslesme/Yabancilasma

-Hiper-Ozdeslesme

Ses Detay Verme
-Self-Ozdeslesme

Sekil 1. “360 Derece VR Film Coziimleme Modeli” (Molo, 2021)

Tarihi olaylar ve savaslar konusunda yaptifi yayinlarla iinlii gazeteci Dan
Carlin’in® seslendirdigi icerik kullanicilara, 1. Dilinya Savasi’'nda savas meydaninda
olmanin nasil bir duygu olmak oldugunu hissettirmeye odaklanmaktadir (Jagneaux,
2020). Carlin sanal gergekligin farkli boyutlar yarattigini ve bu yolla anlaticinin énceki
hikiaye anlatma araglarinda olmadigi kadar izleyicisi ile etkilesim kurmasina olanak
sagladigini ifade etmektedir (2020).

5 https://www.dancarlin.com/
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Resim 2. “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” Sanal Gergeklik
Iceriginden Ekran Gériintiileri

Tribeca Film Festivali'ndeki ilk gésteriminde mekansal olarak titresimleri ve
patlamalar1 hissetmeyi saglayan ve yapay olarak i1s1 kaynaklari ile atesi hissetmeyi
saglayan elementler ile galada izleyicilere/kullanicilara gercek bir savas alani deneyimi
(Charlton, 2020) yasatan igerigin evinde deneyimleyen kullanicilara daha fazla egitsel bir
islev lizerinden deneyim yasattigl goriilmektedir. Bu sebeple festivalde deneyimlenen
icerikle evde kendi donanimlar1 ile icerigi deneyimleyen seyircilerin algilar1 farkh
olabilecegini belirtmek gerekmektedir.

Seyirci Siniflandirmasi/Konumlanmasi

Molo’nun (2021) modelinden hareketle “War Remains: Dan Carlin Presents an
Immersive Memory”de ilk asamada dogrudan etkilesimin olmadig icerikte, seyirci ana
karakter olarak aktif bir konumda ya da merkezde yer almamaktadir. Hatiralarin
canlandirilmasiyla yaratilmis icerikte, seyircinin kismi merkezi konumda yar1 aktif bir
karakter oldugu goriilmektedir.

360 Derece Hikdaye Anlatimi: Deneyimi Siirdiirebilir Kilma

Hikaye ve olay érgtisii bakimindan igerik, Passchendaele muharebesinde savasmis
bir askerin hatiralarinin 360 derece olarak canlandirilmasi yolu ile kurulmustur. War
Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory zaman ve mekdn tasarimi olarak 1.
Diinya Savasi atmosferinde ve igerige konu olarak askerin hatirlarindan yola ¢ikilarak
tamamen bilgisayar lizerinde dijital olarak tasarlanmstir. Seyirci igerikte karakter olarak
olaylar1 deneyimleyen, olaylarin icinde bir tamik olarak yar1 aktif olarak
konumlandirilmistir. Bakis olarak 6zglirce istedigi noktaya bakma 6zgiirliigline sahip olan
seyirci, detaylli betimlemeler yapan bir anlatici ses (karakterin kendi agzindan
hatiralarinin  seslendirilmesi) ile yénlendirilmektedir. icerikte gerceklik duygusunu
arttirmak adina zaman zaman Carlin’in sesinin, etraftaki tanklarin palet seslerinin ve
patlamalarin altinda bir seviyede kaldig1 duyulmaktadir. Etrafta ¢arpisan askerlerin 360
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derece olarak ambisonicé bir sekilde basarili bir sekilde yerlestirildigi goriilmektedir
(Takahashi, 2020).

Resim 3. “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” Sanal Gergeklik
iceriginden Ekran Gériintiileri

Seyircinin 360 Derece VR Film Deneyimi: “Orada Olma”

ik kavrayis ve ilk defa olma ya da bulunma hali detayli betimleme sunan dis sesin
yonlendirmesi ile kurulmus ve seyirci ile giiven iliskisi saglanarak hiper-6zdeslesme
saglanmistir. Etkilesim olarak sadece bakis 6zgiirliigline sahip olan seyirci basarili
seslendirme ve uzamsal sesler ile hiper-6zdesleme saglamaktadir. Savastan farkl anlar ve
hatiralar, ses gecisleri ile birbirine entegre bir senaryo esliginde yumusak gecisler ile
birbirine baglanmistir. Siperler arasindaki bir yeraltindaki telsiz odasina girildiginde
kullanic1 ve savas arasinda kalan tek sey hafif 151k s1zdiran bir kapi, ortami aydinlatan tek
sey ise kirpisan bir lambadan ibarettir. Bu ortam, ambisonic sesler ile bir araya getirilerek
kullanicida klostrofobi? hissiyati yaratilmaya ¢alisildig1 goriilmektedir. Bu durum yine
uzamsal tasarimlarda hiper-6zdeslige hizmet etmektedir. Toplamda 12 dakika siiren
icerikte, kullanicilara savasin yikimi ve savas alaninda olmanin oyun oynamaktan ne
kadar farkli oldugu hissettirilmeye ¢alisilmistir. Carlin bu deneyimi yaratmaktaki amacini
su sekilde ifade etmektedir:
insanlara bu hayal edilemez savas alaninda askerlerin
deneyimlediklerini tattiracak bir zaman makinesi yaratmak istedim
ve insanlara katlanilabilir bir deneyim yasatabildigime inaniyorum.
Umarim insanlar- 6grenciler, 6gretmenler ve halk, diinya tarihindeki
en etkili olaylardan birini daha iyi anlamak i¢in bunu kullanabilir
(Jagneaux, 2020).

Jamie Feltham (2020) War Remains igeriginin Hollywood'un ger¢ek bir zaman
makinesini ele gecirerek kullaniciy1 etkileyen bir bomba oldugunu 6ne siirmektedir.
Patlamalar, sallantilar, silah sesleri ve kafanizin i¢inde yankilanan sesler bu anlik goériintii

6 Tam kiiresel cevresel ses formati.
7 Kapali alan fobisi (Erkog vd., 2015, 20).
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iizerinden resmin tamamini anlayamadigl hissiyatini kullaniciya gecirmektedir. Yani bu
ana taniklik eden veya deneyimleyen kullanicilarin zihninde biiylik resmi daha net
gorebilmek adina soru isaretleri belirmektedir. Cogunlukla tiziicii bir deneyimle karsi
karsiya kalan kullanicilar tarihsel egitimin bir parcasi gibi ¢atismanin tiim 6ykiisiini
deneyimlemek yerine en can alic1 ve empatiyi en ¢ok tetikleyici anlarin birlesiminden
olusan bir icerik deneyimlemektedir.
Cale Hunt (2020) War Remains igerigi ile ilgi gorislerini su sekilde ifade
etmektedir:
... 1. Dlinya Savasi muharebelerinin hareketsiz fotograflarini
ve titrek, renksiz videolarin1 gérmek bir seydir, peki ya oturmak ve
gercek zamanh olarak gerceklesmesini izlemek i¢in zamanda geri
tasinmaya ne dersiniz? War Remains bir oyun degil. Yetiskin
izleyiciler ic¢in tasarlanmis striikleyici bir deneyim. Giiriltiili,
acimasiz, bilgilendirici. Pek ¢ok tarih kitab1 okudum, ancak bu War
Remains’in sunabilecegi bir sey olmadig1 anlamina gelmiyor. Daha
once hicbir savas alaninin {stiindeki bir gozlem balonuna
cikmamistim. Daha dnce askerler zirveye ¢ikarken higbir siperde
bulunmadim, savasta daha 6nce hi¢ goriilmemis modern makineli
tiifeklerle kursun yagmuruna tutulmadim ve daha dnce hi¢ havan
topgular1 tepemde yuvarlanirken, tstiimdeki kaba tavani sallayip
lambalar1 séndiiriirken bir sigimaga siginmamistim.

Diego Escala ise (2020) icerigin gorsel kalite olarak yeterli oldugunu ancak daha
yakindan ucan ucaklar ve tehlikeli manevralar gibi farkli dramatik unsurlar kullanilarak
daha can alic1 bir tislupla daha etkili bir icerik yaratilabilecegi gériisiindedir. Kullanicinin
hikayeyi deneyimlerken tipki sinema filmi izler gibi giivenli bir mesafede kaldigini
diisiinen Escala icerige daha yakindan tanik olan ve zaman zaman katilim saglayabilen bir
yapinin daha etkileyici oldugunu o6ne siirmektedir. Sanal gercgekligin en ©6nemli
nimetlerinden birisi olan etkilesimin olmamasini bir eksiklik olarak géren Escala’nin bu
gorisi icerigin teknigi agisindan miimkiin olabilme potansiyeline sahip olmakla birlikte,
empatik ve etik agidan sorun teskil etmemesi ve daha egitici olabilmesi adina bu sekilde
tasarlandigi géz dniine alinmalidir.

8. Sonug ve Degerlendirme

Tarihi olaylarin veya unutulmasi istenmeyen hatiralarin kimi zaman bireysel kimi
zaman ise resmi tarih olarak anlatilarda yer bulmasi ka¢inilmazdir. Anlatilmaya deger
bulunan anilar zaman makinesindeki yerlerini anlati araglar ile alirlar ve nesiller
arasinda hareket ederler. Yazili belgesi, fotografi veya video kaydi olmayan anilar ve
hatiralar tarihin tozlu sayfalarinda kaybolmamak i¢cin yoruma muhtagtirlar. Kald1 ki savas
gibi tarihi olaylar savasin taraflarinin toplumsal belleklerinde farkli yorumlanirlar. Olayin
gercekliginden bagimsiz olarak anlatictnin mahareti ve anlati aracinin yetkinligi
olciisiinde kendisine bir yer edinen anlatilar bu yolla kolektif bellege doniismektedir.
Tarih igerisinde so6zlii kiiltiirden giintimiizde dijital hikaye anlaticiligina déniisen anlatilar
bugiin sanal gergeklik teknolojisinin nimetlerinden yararlanarak artik sadece dinleyen ya
da izleyen olmayan, dogrudan olay1 deneyimleyen kullanicilar yaratmigtir. Olaylar birinci
elden deneyimlendiginde kolektif bellek olusumunda daha da kalict bir etki
yaratmaktadir. Nasil ki tarihi goriintiiler ile donatilmis bir belgesel toplumsal bellek
olusumuna bir propaganda araci olarak hizmet edebilir ise sanal gergeklik icerikleri de bu
tiirden bir etki yaratmak icin bicilmis kaftan olarak teknolojinin tiim nimetlerini
yaraticilara sunmaktadir. Bu baglamda dioramalardan, an’t canlandirmadan beslenen
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“War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” isimli sanal gergeklik icerigi
sarmalayan, kullanicisini icerisine ¢eken bir hatira deneyimi olarak kisa bir zaman dilimi
icerisinde ge¢mise bir yolculuk sunan bir zaman makinesi gibi son derece etkili bir sekilde
islemektedir.

Icerigin senaryo ve sanal gerceklik entegrasyonun kusursuz islemesinin
nedenlerinden birisi de sanal gerc¢eklige uyarlanmaya uygun bir olaydan alinmasindan
kaynaklanmaktadir. Savasin iki taraf arasinda oldugu diistiniildiigiinde belirli bir taraftan
veya cepheden verilmeyen hikdyede miimkiin oldugunca tarafsiz bir sekilde yalnizca
savas ortaminin deneyimlenmesine odaklanildigi goriilmektedir. Bununla birlikte icerikte
tarihin o an’y, savas icerisindeki his ve aidiyet kullaniciya dogrudan gegmektedir. Daha
interaktif olarak tasarlanma imkani bulunmasina ragmen bu sekilde tasarlanmayan
icerikte kullanicilarin asir1 empati duygusu yaratilmasi sebebi ile igerikten rahatsiz
olabilme ihtimalinin gbz éniinde bulunduruldugu séylenebilir. Ozellikle de s6z konusu
savasin tarafl olan veya o dénemle ilgili kendi belleklerinde duygusal baglar barindiran
birey ve gruplar i¢in rahatsiz edici olma potansiyeli tasidigi i¢in igerigin kullandig: anlati
bi¢ciminin yeterli oldugu soéylenebilir. Savas gibi tarihi olgular kompleks sebeplere ve
birden fazla tarafa sahip olan ve her bir tarafindan kendince hakh sebepleri olan bir
olgudur. Bu baglamda bu tiir icerikler iiretilirken yalnizca bir tarafin beklentileri ve
arzularinin aksinda igerik tiretilmemesi gerekmektedir.

Diinyanin herhangi bir yerinde yasamis bir toplumun veya bireylerin hikayelerini
anlatirken dikkat edilmesi gereken hassas noktalar ile diinya savaslar1 gibi kiiresel
aktorleri, nedenleri ve sonuclari olan tarihi olaylar1 anlatirken dikkat edilmesi gereken
noktalar arasinda elbette ki farklar vardir. igerik iireticisinin herhangi bir olay1 kendi
toplumsal ve Kkiiltiirel belleginden bagimsiz olarak tarafsiz bir sekilde {iretmesi
gerekmektedir. Dolayisi ile War Remains gibi bir 6rnegin anlatis1 kurulurken olayin tarafi
olmayan bir yaratici yazar ve senarist ekip tarafindan danismanlar egliginde irdelenmesi
gerekmektedir. Ancak tarihi bir olay1 en iyi anlatan kaynaklar ve metinler olaylarin
taraflarinda vardir. Kisacasi bagvurulacak referans kaynaklar da taraflarin kendi bakis
agilari iizerinden sekillendirilmis olmaya yatkindir. Béyle bir durumda yiizde yiiz olarak
gercekleri dogru ve tarafsiz bir sekilde aktaran iceriklerden her durumda s6z etmek
mimkin degildir, ancak taraflar arasindaki dengenin gozetilerek esit davranilmasi
mumkiindiir.

Sanal gerceklik gibi etki giici konvansiyonel iletisim araclarina gére daha fazla
olan bir araca 6zgiin bir igerik iiretirken bu tiirden hassasiyetlerin 6nemi daha fazla
artmaktadir zira bu tiir tarihi olaylar1 anlatan igerikler ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir.
Toplumsal belleklerin olusumunda basat rol oynayan iktidarlarin bu tiirden anlati
araclarini etkin bir bicimde kullanmasi olasi olarak goriilmektedir. Tarafli ya da tarafsiz
olarak davranilabilecegi tartismasindan bagimsiz olarak diisiinildiigiinde empati
duygusu yiiksek olan bu tiirden igeriklerin etkilesim diizeyi, ahlaki olarak denetlenmesi,
dogruluklarimin teyit edilmesi gibi konular ise halen gelisimine devam eden bir teknoloji
olan sanal gergeklik teknolojisi icin cevaplanmasi zor sorular olarak var olmaya devam
etmektedir.
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OYUN
War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory

Summary

Collective memory, acting on commonality, aims to create collective values, while
also aiming to reinforce the same values. Dioramas, which have attracted attention as the
art of animation in recent years and aim to reconstruct a moment in order to affect the
target audience, are also used as a means of creating collective memory. Common narratives
and values are built in the works created. In this way, collective consciousness is tried to be
built and in a sense, the diorama also serves the purpose of propaganda. For example,
through some white propaganda mechanisms in Turkey, the Turkish nation's understanding
of friendship, national struggle, and self-sacrifice are tried to be kept warm. In parallel with
the change in the structure of the narrative in the digital age we live in, the narratives aiming
at the construction of collective memory have also changed. Such digital narratives are
transferring history and collective memory by making use of digital technologies such as
virtual reality. Many digital games designed with the theme of virtual reality are especially
for the youth. Many narrative and collective elements are handled effectively and
interactively with computer games. So, in this study, the current role of digital narrative in
the transmission of history and collective memory is discussed. For this purpose, the virtual
reality content called “War Remains: Dan Carlin Presents an Immersive Memory” focuses on
understanding how it feels to be on the battlefield and offers the opportunity to experience
some moments of conflict from the Great Battle of Passchendaele, which took place between
31 July 1917 and 10 November 1917. Related content, has been discussed within the
framework of Ummiihan Molo’s (2021) “360 Degree VR Film Analysis Model”. As a result of
the examination, it was observed that the story of the game in question was not given from
a certain side or front in the discussions of history and collective memory creation tools. The
interaction-based game allows the war environment to be experienced.
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