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OZET

Sinemanin insan {izerinde olusturdugu etki ve bu etkinin ortaya ¢ikardigi duygularin gergek
oldugu diisiincesi tlizerinden, her bir gorsel sanat eserinin de kendi basma bir gergeklik
semboli, illistrasyonu oldugu sdylenebilir. Bunun Gtesinde ortaya ¢ikan eserin kendisi de
gercektir. Peki, bu gergekligi hayal eden izleyici mi olusturmaktadir? Bu soruya cevap olarak;
sinemanin hali hazirda kurgusal bir gergeklik ortaya ¢ikarmasi sebebiyle: Sinema gergekligin
yeniden insasiin temel parcalarindan biridir denilebilir. Baudrillard simulasyonu; yapay bir
sekilde yeniden tiretilen gerceklik olarak tanimlamistir. Buna ek olarak, teknolojinin hiikiim
stirdiigii simiilatik evrenlerde, simiile edilmis insanlarin yeni medeniyetler kurdugunu da
sOylemektedir. Bu tiir evrenlerde soguk veya sicak; gorsel iletisim araglari gergekligin ve
algimin yok olmasina sebep olarak, insanlar1 idaresi altina almaktadir. Bu ¢aligmada, sinematik
bir yaklasim ¢ergevesinde “HER” filmi ve “BLACK MIRROR-HANG THE DJ” dizisi
ornekleri iizerinden, yasadigimiz diinyayir simiilasyon kurami merkezinde degerlendirip
yaratici bir bakis agis1 sunarak, gergek ve simiilasyon arasindaki ince gizgide kalan insanin
gergeklik algisi lizerinden sinematik, felsefi ve simiilatik bir yaklagimla yasadigi paradokslar;
betimsel analiz yontemi kullanilarak ortaya ¢ikarilmaya caligilmistir. Simiilasyon 6gelerini
barmndiran 6rnekler incelendiginde; sinematik evren sayesinde, insani duygularin beslenerek
olusturuldugu simiilatik evrenler icinde, kisilerin de kendisini o evrende hissetmesini
saglayarak; sinematik evreni, su anda i¢inde yasanilan evrenmis gibi bir simiilasyona ¢evirdigi
sav1 ortaya ¢ikmistir. Incelenen yapimlarda kullanilan uygulamalarin ¢ok yakin benzerlerini
bugiin kullanmamiz, her gegen gin dijital diinya iginde yalnizlagilmasi da bu savi
destekleyecek birer kanittir. Sinemanin olusturdugu bu simiilakrin, yeniden insa edilmis
gercekligin bir illlstrasyonu oldugu tespit edilmistir.
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ABSTRACT

It can be said that each visual art work is a symbol of reality, an illustration of its own, based
on the effect that cinema has on people and the idea that the emotions created by this effect
are real. Beyond that, the result of the artwork itself is real. So, is this reality created by the
imagining of audience? In answer to this question; also, because cinema already reveals a
fictional reality: It can be said that cinema is one of the basic parts of the reconstruction of
reality. Baudrillard defined simulation as; artificially reproduced reality. In addition, he says
that in simulative universes where technology prevails, simulated humans establish new
civilizations. In such universes cold or hot; visual communication tools cause the destruction
of reality, perception and take people under their control. In this study, within the framework
of a cinematic approach, through the examples of the movie "HER" and the series "BLACK
MIRROR-HANG THE DJ", by evaluating the world we live in, in the center of simulation
theory, by presenting a creative perspective, the human being who is on the thin line between
reality and simulation, has a cinematic approach through the perception of reality. The
paradoxes we experience with a philosophical and simulative approach have been tried to be
revealed by using descriptive analysis method. When the examples containing the simulation
elements are examined; Thanks to the cinematic universe, we make ourselves feel like we are
in that universe within the simulative universes where human emotions are feeding created;
the argument has emerged that turned the cinematic universe into a simulation as if it were the
universe we live in now. The fact that today we use very closely similar applications used in
the movies which have examined, and that we are more and more alone in the digital world
every day, are proofs to support this claim. It has been determined that this simulacrum created
by the cinema is an illustration of the reconstructed reality.
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1. GIRIS

fletisim teknolojilerindeki degisim, gelisim ve yenilikler ile beraber,
gezegendeki enformasyon dolasimini hizlandiran datalarin, zamansiz ve mekaniz bir
sekilde dolasimda olmasini mimkiin kilan web 2.0 tabanli teknolojiler kullanilmaya
baslanmistir. Bilginin sayisallagsmas1 siireciyle dijital gerceklik teknolojileri,
geleneksel hale gelen teknolojiye oranla daha ¢ok islev goriir hale gelmistir. Dijital
diinyanin, teknik ve teknolojik gelismeleri sonucunda bilgi dolagiminin, toplum
yapisinin, Klltirel ve sanatsal karakteristik Ozelliklerin farklilasmasi, her anlamda

gerceklik kavramini farkli boyutlariyla etkisi altina almistir.

Bu calismada, dijital arag ve ortamlarin kisa zamanda tahmin edilemeyecek
boyutlarda gelisimi sonrasi ortaya ¢ikan; yapay zeka ve dijital gerceklik olgusunun,
icinde bulundugumuz evreni ve gergeklik kavramini nasil degistirdigi, sinematik bir
yaklagim ile “Her” (2013) filmi ve Black Mirror dizisinin dordiincii sezonunun
dordiincti boliimii olan “Hang The DJ” (2017), simiilasyon kurami gergevesinde

incelenerek anlagilmaya calisiimistir.

Son yiizyilin 6nemli c¢alismalarindan biri kuskusuz Jean Baudrillard’in
“simiilasyon” kuramidir. Hakikat arayisinin kaygilandiric1 boyutlara ulastigi bugiin,
Baudrillard’in kendisini diger diisiiniirlerden ayiran ve hatta radikal denilebilecek

diisiinceleri, yasanabilecek olas1 paradokslarin da habercisidir.

Ozellikle dijital iletisim alaninda, gercek ile hakikat kavramlarinin nasil yer
degistirdigi, soyut kavramlarin nasil somut olanlar ile i¢ ige gectigi goriilmektedir. Ag
ve dijital teknolojilerin geldigi noktada, neyin sanal neyin hakikat oldugunu
kavrayabilmek neredeyse imkansiz hale gelmistir. Tim bunlar g6z Oniinde
bulunduruldugunda, “dijital gerceklik” kavrami biiylik onem kazanmaktadir. Hakikat
Otesi olarak adlandirilan bu ¢agda; olgu ve belgeye dayali gergekgi alintilardan ¢ok
hicbir belgesi olmayan, belge olsa bile bunlarla ilgili ger¢cek disi yorumlar yapilan,
carpitilan, sahte bilgiler {ireten bir yap1 s6z konusudur. Yasadigimiz ¢cagin gerceklikten
styrilip, bir dijital gerceklik olma ihtimalini diisinmek bile ufuk agict sorular ve

sonuglar doguracaktir.

Calismanin amaci; bu noktada sinematik bir yaklasim c¢ercevesinde iki farkl

ornek tlizerinden, yasadigimiz diinyay1 simiilasyon kurami merkezinde degerlendirip,



yaratici bir bakis acist sunarak, ger¢ek ve simiilasyon arasindaki ince ¢izgide kalan
insanin, gergeklik algis1 ilizerinden sinematik, felsefi ve simiilatik bir yaklasimla

yasadig1 paradokslari gozler oniine sunmaya ¢alismak olmustur.

Sinemanin gerc¢ekligi yansitan, gergek olmasa bile insanin hayal gucini
kullanarak ger¢ekmis gibi anlatabilen, illUstre edebilen en etkili araglardan biri oldugu
diisiniildiigiinde, sinemanin konu edindigi; simiilasyon kurami ile yeni nesil dijital
gerceklik uygulamalarinin, felsefe baglantili olarak incelendigi bu ¢alismada,
orneklem olarak yedinci sanatin se¢ilmesinin 6nemli olacagi gorilmektedir. Bununla
birlikte sinematik anlatida gerceklik, pek ¢ok farkli ve genis a¢1 ile sunulabilir. Bu
gercekliklerin hangisinin, kim i¢in dogru olabilecegi konusunda bir iddiada bulunmak

dogru olmayacaktir. Ciinkii insan algilar1 birbirinden tamamen farklidir.

Literatirde tez ya da makale formatinda, simiilasyon kurami gergevesinde;
sinema ve felsefe iligkisini ele alan bu ¢alisma ile benzesen yayinlanmis bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Konu ile ilgili yapilan ¢aligmalar genel olarak, soyut bir dizlemde
gerceklik kavramini tartismis, felsefe alanini merkeze alarak yapilmis ve ¢ogu felsefe
anabilim dallarinda yayinlanmustir. Orneklem olarak ¢alisilacak filmler ise daha énce
bahsedilen ii¢ baglamin ortak alaninda incelenmemistir. ilgili calismalarm geri kalan1
ise kitap incelemesinden Oteye ge¢cmemistir. Literatiir incelendiginde simiilasyon
kuramu ile ilgili yayimlanmis ¢ogu ¢alismanin altinda Prof. Dr. Oguz Adanir imzasi

vardir.

Bu tez, dijital gerceklik ve yapay zeka kavramlarini; sinematik bir ¢erceveden
simiilasyon kurami ile anlamlandirabilme agisindan da énem teskil edecektir. Iginde
bulundugumuz dijitalize hayat kosullar1 ve yeni nesil teknolojik araglarin bu hayatta
ne kadar ve hangi yogunlukta yer edindigini anlamak agisindan literatiire katki

saglayacaktir.

Bu arastirmada; sinematik anlatimlardan yararlanarak dijital ger¢eklik kavrami,
similasyon kuraminit merkeze alarak incelenmis, kavramsal bir gerceve olusturulmus
ve incelenen filmlerdeki dijital gerceklik temsilleri, simiilasyon kurami iizerinden
ortaya konulmustur. Bu dogrultudan yola ¢ikarak simiilasyon kavraminin sinemasal
temsil pratigine nasil yansidig1 gosterilmis, bu yapilirken de betimsel analiz yontemi

kullanilarak kuramsal ¢erceve olusturulmustur.



Yapay zekd hayatimizi ne kadar kontrol etmektedir? icinde bulundugumuz
ortamlarin gergekliginden ne kadar emin olabiliriz? Dijital diinya, hangi pratiklerde ve
hangi diizeyde insanlarin yasamlarinin vazgecilmez birer pargasi olarak, gerceklik

diizlemine ulagmistir?

Yeni dijital iletisim teknolojileri bilgiyi serbestce yonetip etkilesimli olarak
ondan faydalanabilen bir yapidadir. Baslangicta hayati kolaylastiracak gibi
goriinebilecek bu siire¢, simdilerde insanligin makinelere esir olacag fikri ile
carpismaktadir. Bu tartismaya ek olarak son donemde sik¢a duyulan metaverse
kavrami1 da insanligin makinelesmesinden ziyade tam bir sayisallagmadan soz
etmektedir. Butln evrenin bir dijital uygulama i¢inde var olmasi ve birer meta haline
gelmesi olarak degerlendirilen bu kavram, 6niimiizdeki donemde de tartisiimaya

devam edecektir.

Yapay zeka, canli organizmalar ve insanin davranis ve duygusal 0grenme
seklinden esinlenerek iiretilmis sistemlerin genel adidir. ilk olarak 1950°1i yillarda bu
kavramdan bahsedilmistir. Yapay zeka@nin, multidisipliner bir kavram oldugu
sOylenebilir. “Yapay zekanin insanlarin is yiikiinii hafifletmesinin yan1 sira insansi
ozellikleri de simiile ederek bir karakter ve diisiinme yetisinin” (Sucu ve Ataman,
2020: 40) ortaya ¢ikmasina izin veren iireticiler ilerde yasanabilecek sosyal ve
duygusal sorunlarin ortaya c¢ikmasmma da zemin olusturmaktadir. Bugiin bu
teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte yapay zeka konusunu merkezine alan ¢aligmalar
cogalmistir. Bunlardan bazilar1 da yapay zekaya sahip uygulamalarin kullanildig:
hikayelerin konu edildigi film ve dizilerdir. Bu yapimlardan bazilar1 yapay zekanin
faydalarini konu edinirken, bazilar1 da distopik olarak gelecekte ne tiir ciddi sorunlari

ortaya ¢ikarabilecegini konu edinmektedir.

Yapay zeka, insanin insana hatta herhangi bir canli organizmaya ihtiyaci
olmadan veri kaydedip isleyip bu dogrultuda da hareket edebilen bir teknoloji olarak
dikkati cezbeden bir teknoloji olarak nitelendirilebilir. Bununla birlikte sistemin
duygusal zekasinin da kodlar ile insan tarafindan yonlendirilebilmesi sonucunda daha
da dikkat ¢eken bir konuma gelmistir. Yapay zekayr sadece mekanik bir robot ya da
dijital olarak isimlendirmek yanlis olabilir. Yapay zekanin felsefi perspektiften de
diisiiniilmesi gerekmektedir. Bugilin yapay zeka, bilim ve insani teknolojiyle bir araya

getiren yegane unsurdur. Bugiin kullanigl olmasinin yani sira insanst olan uygulama



ve robotik sistemlerin iiretilmeye baslanmasi da bu teknolojinin hizli bir sekilde

gelistigini bizlere sunmaktadir.

Tezin temel kaynagi olan, ilk baskis1 1981 yilinda ¢ikan ve Turkge cevirisi ilk
kez 1998 yilinda yapilan Jean Baudrillard’in “Simiilakrlar ve Simiilasyon™ kitabinda,
“simulakr: Bir gercgeklik olarak algilanmak isteyen gorianum, simile etmek:
Gergek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gostermeye c¢alismak,
simllasyon ise: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin

incelenme, gosterilme ya da a¢iklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden tiretilmesi” (1998: 7),

olarak tanimlamustir. Baudrillard, “sinematik deneyimin biiyiilii ¢cekiciliginden

bahseder, teorilerini sergilemek igin siklikla filmlere bagvurur” (Toffoletti, 2011: 101).

Calismada Her (2013) filmi ve Black Mirror dizisinin Hang The DJ (2017)
bolimu bu kavramlar tizerinden incelenmis, dijital gerceklik ile ilgili ortaya koyulan
perspektif analiz edilmistir. TUketime sunulan gosteri, illistrasyon ya da
uygulamalarin tamamen bir simiilasyondan ibaret olma ihtimali izerinde durulmustur.
Toffoletti, verdigi bir Ornekte aslinda yaptigim bu c¢aligmanin Onemini ve bu
illiistrasyonlarin hangi anlamlara gelebilecegini de gostermektedir. “Scorsese ve
Jagger’in bir film ¢ekmek i¢in konser vermesi gibi. Eger simiilakr olan bir konser

olmasa o filmin de gergekliginden bahsedilemezdi” (Toffoletti, 2011: 72).

Dijital gerceklik ile yasam arasindaki belli belirsiz sinirlarin sorgulanmaya
baslanmasi bu caligmanin kuramsal olarak oturdugu diizlem olmustur. “Yasamin
dijital gerceklik icinde ¢Ozulerek” (Baudrillard, 1998: 55), nasil birbirine benzedigi
incelenmis, incelenen yapimlar iizerinden degerlendirilmeye ve Baudrillard’in
fikirlerinin sinema ve gorsel sanatlar {izerine olan katkis1 gosterilmeye ¢alisilmistir.
Kuram, sinema ve dolayl olarak insan duygulari iizerinden yorumlanmis, bununla
birlikte film ve dizi gibi gorsel sanatlar agisindan incelenmesinin Gnemi ve

uygulanabilirligi goriilmeye ve anlatilmaya ¢aligilmistir.

Bu calismada hareket edilen varsayimlar

e Sinematik evrende, dijital gergeklik ve yapay zeka igeren uygulamalarin agk
gibi insani duygulari besleyerek yasadigimiz gercekligi bir simiilasyona ¢evirdigi,
e Sinemanin olusan/olusturulan bu simiilakr1 ve simiilasyon evreni agik olarak

gosterip gercekligi yeniden olusturdugu,



eTezde analiz edilen, Her (2013) ve Black Mirror-Hang The DJ (2017)
yapimlarinda ortaya konan simiilasyon evren yapilariyla dijital gerceklik ve onun
kullandig1 yapay zeké&nin giiniimiiz gercekliginde de yasanir ve uygulanabilir oldugu,

e Hakikat ve gergegin ayriminin simiile edilmis bir diinyada kanitlanamayacagi

varsayilmaktadir.

Kapsam ve swmwrliliklar: Calisma, Jean Baudrillard’in Simiilakrlar ve

Simiilasyon kitabinda ortaya attigit Simiilasyon kuraminin kavramlar1 etrafinda
sekillendirilmeye ¢alisgilmistir. Dijital gerceklik ve yapay zeka olgulari tlizerinden
sinemanin olusturdugu gerceklik algisi; senaristligini ve yonetmenligini Spike Jonz un
yaptigr 2013 yapimi Her filmi ile senaryosunu Charlie Brooker’in yazdigi,
yonetmenligini Tim Van Patten’in yaptigt 2017 yapimi Black Mirror dizisinin

dordinci sezon dérdinci bolimi olan Hang The Dj tzerinden analiz edilmistir.

Orneklem olarak sinema ve dizi gibi iki farkli aracin segilmesinin nedeni gorsel
ve teknik olarak ayni noktaya yakin olmamalaridir. Her ne kadar diziler yapim teknigi
olarak biitiinliiklii bir yapiya sahip olsalar bile incelenen Black Mirror dizisinin her bir
boliimii tekil olarak farkli konu ve kurgu yapilariyla ortaya ¢ikarilmistir. Yani normal
bir dizi yapisinda oldugu gibi boéliimler ardisik olarak birbiriylr baglantili
kurgulanmamistir. Bugiin dijital platformlarda ¢ok fazla ragbet géren bu tiir yapimlar
sinematik evrenin etkilerine benzer ciktilar ortaya koyabilmektedir. Bu sebeple
orneklem secilirken hem bir sinema filmi hem de bir dizi bolimanin incelenmesinin

dogru olacag diisiintilmiistiir.

Bu yapimlarin simiilasyon kurami baglantilari, felsefi olarak insani duygular
tizerinde ortaya ¢ikardig ¢atismalar ile ilgili dinamikleri incelenmis ve varsayimlarda
One siiriilen savlara ulagilmaya c¢alisgilmigtir. Simiilasyon kuraminin etkilerinin
incelendigi iki yapimin, yapisal unsurlari iizerindeki felsefi boyutlar gergeklik kavrami

tizerinden degerlendirilmistir.

Orneklem olarak, sinematik evren iginde bu yapimlarimn se¢ilmis olmasinin ana
sebebi, similasyon bir evrenin gergeklik olarak giindelik hayata en yakin sekilde
yasanmasi, duygulanim imajlarin bu simdlasyonlar ile karsilasmasi ve ¢arpismasini 6n
plana c¢ikararak yaratilan evrenlerin konu edilmis olmasidir. Sinematik evrenin,
insanin hayal bile edemeyecegi simiilakrlar1 kullanarak yarattigi simiilatik evreni,

ontolojik olarak varligindan siiphe duyulmayan insan icin birer gerceklige



dontistiirmesi, bu filmlerin 6rneklem olarak se¢ilmesinin sebebidir.

Orneklem olarak secilen filmler, konulari, icinde barindirdiklar1 simiilasyon;
dijital gerceklik ve yapay zekd ogeleri, hakikat iizerinde ve insanin duygusal
boyutunda olusan sorunlar, simiilasyon ve hakikat baglaminda olusan c¢eligkiler gibi
basliklar altinda incelenip degerlendirilmis ve belirtilen varsayimlar iizerinden bir

sonuca ulasilmaya ¢aligilmistir.

Veri toplama teknigi ve analizi: Simiilasyon kuraminin olusturdugu siirecler,

sinematik perspektif ve kavramlar temelinde, felsefi agidan gozlemlenip tespit

edilmeye ¢aligilmistir.

Yukarida belirtilen yonetmenlere ait yapimlar izlenerek, sahne ve gorintiler
dikkatle gozlemlenerek simiilasyon kuramiyla iliskilendirilen unsurlar not alinmus,

farkli kaynaklarca hazirlanan elestiri ve ilgili kavramlar 1s181nda incelenmistir.

Arastirmada, nitel veri toplama tekniginin uygulanma bic¢imlerinden bu
calismaya en uygun analiz tiirii oldugu diisiiniilerek betimsel analiz yoOntemi

kullanilmistir. Ilgili ydnteme iliskin kitap, makale ve yayilarmn taramasi yapilmistir.

Bu analiz yontemi, Simsek ve Yildirim’a gore “gesitli veri toplama teknikleri ile
elde edilmis verilerin daha Onceden belirlenmis temalara gore Ozetlenmesi ve
yorumlanmasini igeren bir nitel veri analiz turtdir” (2003: 46). “Bu analiz tiirlinde
arastirmaci goriistiigii ya da gozlemis oldugu bireylerin goriislerini ¢arpici bir bicimde
yansitabilmek amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verebilmektedir” (2003: 45).
Bu yontemin sec¢ilmesi ile drneklem olarak segilen yapimlarin degerlendirilmesi ¢ok
daha net olacaktir. Yapimlarda islenen konular ve simiilasyon kuraminin baglantilari
bu sayede yapimlardan sahneler ile 6rneklendirilmis ve baglant1 noktalar1 tanimda da
sOylendigi gibi carpict bir sekilde yansitilmistir. “Temel amag¢ elde edilmis olan
bulgularin okuyucuya Ozetlenmis ve yorumlanmis bir bicimde sunulmasidir”

(Ozdemir, 2010: 336).

Bu yontemde ulasilmak istenen sonug, goriismeler ve gozlemler sonrasi elde
edilen verilerin diizenlenmis olmasi ve o datanin iizerinde yeniden yorum yapilmis bir
sekilde yeni bir bakis acis1 ile ortaya cikarilmasidir. Veriler yazar tarafindan
belirlenmis diizenli ya da diizensiz temalara gore simiflandirilir, 6zetlenir ve

yorumlanir. Bulgular arasinda neden-sonug iliskisi kurulur ve gerekirse bunlar



arasinda karsilastirmalar yapilir. Bu yontemde sirali olarak dort asamadan bahsetmek

gerekir. Bunlart Karatas (2015), su sekilde aciklamistir:

Betimsel Analiz _Icin Bir Cerceve Olusturma: “Arastirma sorulardan,

arastirmanin kavramsal cergevesinden ya da goriisme ve/veya gozlemde yer alan
boyutlardan yola ¢ikarak veri analizi i¢in bir ¢erceve olusturulur. Bu ¢ergeveye gore
verilerin hangi temalar altinda diizenlenecegi ve sunulacagi belirlenir. Eger daha
onceden belirlenmis bir kavramsal ¢ergceve yoksa betimsel analizi kullanmak giictiir.
Boyle bir durumda belirlenecek temalar, veri kaybina ve yanlis veri diizenlenmesine
neden olabilir” (2015: 78).

Tematik Cerceveye Gore Verilerin Islenmesi: Bu asamada, “daha once

olusturulan ¢erceveye gore elde edilen veriler okunur ve diizenlenir. Buna gore bazi
veriler disarida kalabilir ya da 6nemli olmayabilir. Ayrica bu asamada, daha sonra

sonuglar yazilirken kullanilacak dogrudan alintilar da segilir” (2015: 79).

Bulgularin Tamimlanmasi: “Diizenlenen veriler tanimlanir ve gerekli yerlerde

dogrudan alintilarla desteklenir” (2015: 79).

Bulgularin _ Yorumlanmasi:  “Tanimlanan  bulgularin  agiklanmasi,

iliskilendirilmesi ve anlamlandirilmasi bu asamada yapilir” (2015: 79).

Nitel aragtirmayi, “g6zlem, gériisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil
bir bigimde ortaya konmasima yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma” olarak
tanimlamak miimkiindiir (Yildirim ve Simsek, 2008: 39). Nitel arastirma, disiplinler
aras1 biitiinciil bir bakis acgisin1 esas alarak, arastirma problemini yorumlayici bir
yaklagimla incelemeyi benimseyen bir yontemdir. Uzerinde arastirma yapilan olgu ve
olaylar kendi baglaminda ele alinarak, insanlarin onlara yiikledikleri anlamlar
acisindan yorumlanir (Altunisik ve Digerleri, 2010: 302). Nitel arastirma, insanin
kendi sirlarmi ¢6zmek ve kendi cabasiyla bicimlendirdigi toplumsal sistemlerin
derinliklerini kesfetmek iizere gelistirdigi bilgi iiretme yollardan birisidir (Ozdemir,

2010: 326).

S6z konusu yapimlarin belirlenen sahneleri, dijital gerceklik ve yapay zeké
kavramlar1 g¢er¢evesinde yorumlanmis; Baudrillard’in Simiilakrlar ve Simiilasyon

(1981) kitabinda olusturdugu kavramlar iizerinden degerlendirilmistir.






2. SIMULASYON, DiJiTAL GERCEKLIK VE YAPAY ZEKA

Bat1 Felsefesinde bilinen en eski Sanat teorisi, gorsel sanatcilar, oyun yazarlari,
¢ogu sair ve miizisyeni birer taklit olarak calistiklart i¢in, hepsini mahkim ettiren
Platon'a (M.O. 427-347) aittir. Onun ana endisesi, bu sanat¢ilarin eylem yoluyla
insanlar1 ve i¢inde olmadiklar seyleri taklit ederken gergeklikte son derece karmasik
ve gucli duygular ortaya ¢gikarmalaridir. Bu onun ideal devleti ve genel olarak sagduyu
icin tehlikelidir. “Platon'un anlayis1 20. YY’a kadar Bati toplumunun gorsel sanat
anlayigina ayna tutmustur” (Erlevent, 2004: 19). Buna gore Platon, sanat goriiniislerini
simule eder. Tartigilsa da, politik olmakla birlikte, ekonomik ve sosyal anlayisi
degistirir ve 'sanat' adi altinda toplanan seylerin takdir edilmesine katki saglar.
Platon'un kars1 oldugu taklitci ya da figUratif olarak sanatin sorunlar1 bugiin var olsa
da, yasadigimiz evren iginde dahi ¢ok 6nemli bir noktadan degerlendirilmelidir.

“Similakr terimi anahtar kelime, hatta bir slogan olarak modernizmden sonra
kiiltiirtin elestirilmesine yetki veriyor gibi gérinmektedir. Igsellestirilmis olan
goriintliniin kendi tekrar1 denebilir. Bu anlamda kiiltiir, simiilakr araciligiyla

ayricalikli bir form olarak goriiniir, postmodernizm gibi bir deneyim hayal
edilebilir” (Durham, 1998: 3).

Simiilasyon dedigimizde siiphesiz akla gelen ilk isim Jean Baudrillard’dir.
Kuramda metafizik ve ikili iligkiler goz Oniinde bulunduruldugunda, Platon’un
bahsettigimiz diisiinceleri cok degismemistir. Bununla birlikte Baudrillard tamamen
farkli bir yol tizerinden gitmistir. Platon’dan s6z edilirken bahsedilen taklit ve temsil

kavramlari ile simiilasyon ve simiilakr arasinda biiyiik farklar vardir.

Oguz Adanir, Simulakrlar ve Simiilasyon kitabinda, “Baudrillard’in 1972 yili
ile birlikte ¢alismaya basladig1 ve 1976 senesinde Simgesel Degis Tokus ve Oliim
kitab1 ile birlikte artik somut bir agiklamaya sahip olan simiilasyon kuramini
derinlestirerek simiilakrlarin donemsel degisiminden s6z etmekte ve daha sonra giincel

simulasyon ve simiilakr 6rnekleri sundugundan” bahsetmektedir (1998: 11).

Simiilasyon kurami bugiin, ozellikle gelismis iilkelerin iginde bulundugu
ekonomik, sosyolojik, kiiltiirel ve politik olusumlarin anlagilabilmesi icin ortaya

atilmistir (Girgin, 2019: 197).



Adanir, Baudrillard’in durumuyla Lumiere kardeslerin sinematografi ortaya
cikardiklar1 glinler arasindaki benzerlige dikkat ¢eker. “Sinematografi icat eden mucit
kardesler bu icadin ne ise yarayabilecegi ya da aradan elli ya da yiiz yil kadar bir siire
gectikten sonra bu aracin nasil bir toplumsal, kiiltiirel, ekonomik ve politik anlam,
icerik ve isleve sahip olabilecegi konusunda en ufak bir fikre sahip degildir” (1998:
10). Buradan anlasildig: gibi Baudrillard’in, simiilasyon kuramini ilk ortaya attiginda
hem teknoloji hem de felsefe olarak bugiin icinde yasadigimiz evrende ortaya

cikaracagl yansimalar1 tahmin bile edemeyecegiydi.

Toffoletti, (2011: 13) Baudrillard i¢in su ctimleyi kurar: “Kendine 6zgii tarzi
nedeniyle kafa karistirici, ampirik temelden yoksun, rahatsiz edici, kaprisli ve duyuma
dayali olmakla elestirilmistir. Oysa onun retoriginin daha ¢ok oyun veya simgesellik
alanina ait oldugunu, bu sayede sayfa {stiindeki kelimelerle felsefesini

somutlastirabildigini veya disa vurabildigini fark edenler de olmustur”

Baudrillard, (2001: 87) “Simgesel Degis Tokus ve Oliim” kitabinda, imajin
farklilasan yerini agiklar, imajlarin Uretilmesi, yayilmasi ve kullanilmas: ile kisilerin
bunlarla iligkisini tespit etmek igin ¢ Simiilakr (“gériinim” ya da “benzerlik”

anlaminda) dlizeni 6nerir. Daha sonra bu ¢ duizene dordiinci bir diizen daha ekler.

Baudrillard, ortaya g¢ikardigi bu kuram ile iginde yasadigimiz evrenin ve
gercekliginin yok olusunun isaretlerini vermektedir. Bu yok olusu, bati1 toplumu ve
giincel orneklerini kullanarak anlatir, batinin kendi realitesinin yok oldugunu ve
bununla birlikte toplumun duygusal ¢okiintiisiine isaret etmektedir. Baudrillard’in
goriis agisindan yasanilan sistem degerlendirildiginde; sanal olarak var olan
gercekligin iktidar1 altinda, bu dénemde yasayan insanlarin diisiinsel bir sekilde
imgeler, imajlar vasitasiyla ¢ok biy(k bir hicligin i¢ine siiriiklendigini soyleyebilmek

mUmkuindur

Jean Baudrillard'in simiilasyon teorisi, bir kopya ile gercek arasindaki iligkinin
tartismasidir. Baudrillard, “kopya artik gercegin yerini aldi, bir daha asla gercek

kendini liretme sansina sahip olmayacak” demektedir (Baudrillard, 1998: 2).

Somut ve soyut kavramlart bugilin birbirinden keskin ¢izgilerle ayirt
edilebilecek durumdan uzaklagsmislardir. Var olma kavraminin tartisilabilirligi olarak
adlandirabilecegimiz bu duruma kapi acan en 6nemli etkenlerin basinda siiphesiz

dijital ve sanal teknolojideki ¢igir agan yenilik¢i buluslar gelmektedir. Daha net
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sOylemek gerekirse, yapay zeka ve dijital gergeklik alanlarinda yasanan gelismeler, bu
belirsizligin ¢izgilerini birbirinden daha da uzaklagtirmaktadir. Siiphesiz, yasanan bu
gelismeler ile birlikte yakin gegmis g6z Oniinde bulunduruldugunda insan

diistincesinin sinirini zorlamaktadir.

Dijital teknolojilerin bugin ve gelecekte insanlara ne tir imkéan ve fayda
saglayacagi iletisim bilimciler kadar, gelisen teknolojiyi takip eden herkes icin de
merak konusudur. Son olarak Web 2.0’1n ortaya ¢ikmasindan sonra yaygin olarak
kullanilmaya baslayan dijital iletisim teknolojileri, degisik isimler altinda gelismeye
devam ederken, bireysel ve toplumsal yasamda 6nemli degisim ve doniisiimlere neden

olmaktadir.

Dijital teknoloji platformlari, web 2.0 aracili iletisimi yiiz ylize iletisim olarak
nitelendirilebilecek bicimde degistirmistir. Insanlarim birbiriyle yazisip konusabildigi,
senkronize olarak birbirini gorebildigi, oyun oynayabildigi, tanimadigi insanlarla
duygusal baglar kurabildigi soyut iletisim ortamlari, giindelik yasamin vazgeg¢ilmez
unsurlar1 haline gelmistir. Sanal teknolojilerin insan hayatinin merkezine yerlesmesi,
dijital iletisim olanaklar1 ve insan arasindaki iliskinin gelecegi lizerine tartismayi
zorunlu ve heyecanl bir metaya doniistiirmiistiir. Bu konu, bilim insanlarinin dikkatini
cezbettigi kadar gorsel sanatlar i¢cinde yer alan yapimcilarinin da ilgisini ¢cekmekte ve
soyut teknoloji-insan iligkisini konu eden sinema filmleri ve dizilerin sayist her gin

giderek cogalmaktadir.

2.1. Simulasyon Kuram ve Ortaya Cikisi

Jean Baudrillard (1927-2007), 20. yiizy1l iginde yetismis en biiyiikk Fransiz
diisiintirlerdendir. Lisans egitimini Alman Dili ve Edebiyati iizerine tamamlamus,
sonrasinda sosyoloji iizerine ¢aligmalar yapmis, felsefe alanina girmesi ise sonraki
donemlerde olmustur. 1950°1i ve 60’11 yillarda Cezayir Savasi karsitliginin ve Sartre’in
etkisiyle politik olarak radikallestigi soylenebilir. O déonemde yogun olarak Sartre,
Marksizm, Dostoyevski ve Nietzsche etkisindedir. 1966 yilinda bir yapibozumcu olan
Lefebvre nin yaninda sosyoloji tezini tamamlar. 68 déneminde Barthes’a daha yakin
olmaya baslar ve solcu 6grenci eylemlerinde rol alir. Tlk kitab1 olan Nesneler Sistemi
ile bakis a¢is1 doniisiim geg¢irmistir, 1970 yilinda yayinlanan Tiiketim Toplumu kitab1
ile tiiketimi kapitalizmin gelisimi i¢in sinif ayrimu ile ilgili argiimanlarini ortaya koyar.

“Iki sene sonra yayinladig1 Gosterge Ekonomi Politigi Hakkinda Bir Elestiri kitabiyla
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Marx’1n nesnenin formu ve degisim degerine karsi olan goriislerine karsi bir durusa
gecer” (Gane, 1993:3). “Arttk modern toplumlarin Marksist bakis acisiyla
elestirilemeyecegini sdylese de” (Adanir, 2016: 30) “Marksist diisiincenin tamamen
oldiigiine de inanmaz” (Gane, 1993: 203). Bati’nin gergekligi iizerine ilk komple
yorumunu, ilk kez ¢ok net ve ayrintili bir sistem elestirisini 1976 yilinda ¢ikardigi
Simgesel Degis Tokus kitabinda yapar. Bu kitapla diisiincesini bir diizene oturtur,
simiilasyon kuramini ilk kez bu kitapta somut olarak ortaya ¢ikarir, bu bakimdan bu
kitap doniim noktas1 olarak goriilebilir. Kitapta “Bati’nin son iki yiizyildaki ¢agdaslik,
gelisme, ilerleme gibi kavramlarin muhasebesini yapip bu gelismelerin aslinda bir
basarisizlik oldugunu soyler” (Cam, 2019: 14). iginde yasadigimiz evrenin degisme
sansinin bulunmadigini séylemesi de Baudrillard’in nihilist olarak tanimlanmasina yol
acmaktadir. Simgesel Degis Tokus kitabinda sonradan dordiinciisiinii ekleyecegi ii¢
simiilakr diizeninden bahsetmistir. Simiilakr ve Simiilason kitabinda ise c¢esitli
ornekler Uzerinden toplumsal, kiiltiirel, sosyolojik ve siyasi olaylari simiilasyon

kurami ile anlamlandirmaya ¢aligmustir.

Postmodern teknoloji ve sosyal bilimlerin etkisiyle ortaya ¢ikan hakikat 6tesi
cag, geleneksel diisiincenin ortaya ¢ikardigi gerceklik algisinin tartigilir hale gelmesine
sebep olmustur. Gergekligin bircok durumda siipheli hale gelmesi, hakikatin ise her
bakis acgisina gore degisken bir algi diizeyinde olmast postmodern olarak
adlandirilabilecek filozoflarin ¢alismalarina zemin hazirlamistir. “Baudrillard kendini
ne kadar da bu stereotipin disinda gorse de bugiin onu degerlendiren bir¢ok bilim
insan1 onu bu kategoriye sokmaktadir. Postmodern bilgi anlayis1 esnek, karmasik ve

heterojen bir 6zellige sahiptir” (Canyilmaz, 2019: 4).

Jean Baudrillard’1 diger filozoflardan ayristiran ona 6zel Uslup ve bugln
olacaklar diinden anlamlandirmaya calisan fikir yapisidir. Baudrillard’in fikir Gretme
seklini az da olsa anlamaya calistigimizda gercekligin, hakikatin ve anlamin bugiin
cok farkli sekillerde karsimiza ¢iktigindan s6z edebiliriz. Baudrillard, sorgulama ve
elestirme gbz oniine alindiginda onu okuyanlara teorik etkileri bir tarafta, bugunin
diinyasimnin gercekligi ve ortaya ¢ikan anlamlardan siiphe duyabilen her birey igin

sliphesiz zor ama degisik bir goriis sekli sunan 6zgiin bir diistiniirdir.

Baudrillard iirettigi, “simiilasyon” ve “simiilakr” fikirleri yoluyla, bir ortam

olarak yasadigimiz donemin gergek sorunlarindan biri olarak ortaya ¢ikan; hakikatin
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yok oldugu iddias1 ve anlam ile olan problemli iliskiyi 6rneklerinde olusturmustur.
Baudrillard, sanayi devrimini takip eden dOonemde gerg¢egin ve mananin bir
kandirmaca ile ortadan kayboldugu fikrini ortaya atmustir. I¢inde bulundugumuz
evreni ve donemi gordiiglii perspektiften similasyon evreni ve ddnemi olarak
tanimlayip tezini de bu tanimin etrafinda konumlandirmaktadir. Simulasyon evreni var
olan tiim somut nesneleri bir gergeve igine almigtir. Bu donemde hakikat ortadan
kalkmis ve anlam yok edilmistir. Oznenin icinde kaldig1 kaos durumu, Baudrillard’in

felsefesindeki ana fikirler ve anlam sorunu baglantisinda ortaya konulmustur.

Baudrillard’a gore “dlnyaya dair bilgi ve anlayisimizin birincil kaynagi,
gercekligin yerini almig olan isaretlerin oldugu hipergercekliktir (giincel hayati
deneyimlemenin gergekligin kendisinden daha gergek bir sekli)” (Baudrillard, 2003:
13). Bu sartlar etrafinda, imge ve imaj “gercek diinyadaki herhangi bir nesneyle somut
bir baglant1 olmaksizin serbest¢e dolasir dolayisiyla yalnizca birbirleriyle iliski i¢inde

anlam dretebilirler” (Toffoletti, 2011: 32).

Baudrillard’a goére, hakikat ile simiilasyon garip bir sekilde ¢arpisirlar. Ciinkii
simile edilmis durumunda “hepimiz biitiin senaryolar1 tam da zaten ger¢ekten veya
potansiyel olarak gerceklesmis olduklar1 i¢in yeniden oynamak zorundayiz”
(Baudrillard, 1993a: 4). Imajlarin artik hakikatten farki kalmamstir, gercevenin
disinda ortaya ¢ikan olgularin gergcek oldugunu zannetmemizi saglayarak, 6znenin
gerceklik duygusunu yeniden sekillendirip farkli bir hakikat olarak ortaya ¢ikarmasini
saglar. Bu stratejinin amaci1 hakiki veya sahici bir gerceklik olmadigi, sadece
gercekligin  simiilasyonunun oldugunu gizlemektir. Baudrillard’tan alintilayacak
olursak “simiilakr dedigimiz hakikati gizleyen degil, hakikatin yoklugunu gizleyendir”
(Baudrillard, 2005a: 32). Burada Baudrillard’in sdylemini bir &rnek ile anlatcak
olursak eger yalan sdyleyen kisinin yalan sdyledigini anlamazsak o kisiye yalanct
dememizde miimkiin olmayacaktir. Hakikatin yoklugunun unutturulmasi o hakikat
tizerinden yeni bir hakikat olusturmaya ve bunun hipergercek olarak algilanmasina
sebep olacaktir. Bir simiilasyon olusturmanin ana amaci da aslinda budur. Simiilasyon
evren i¢inde bulunan insanin bunun bir temsil ya da taklit oldugunu anlamadan
hayatina devam etmesini saglayabilmektir. Eger insan bir taklit ya da temsilin varligini
anlayabiliyorsa o bir hipergercek olmaktan ¢ikar ve iste o zaman kendi benliginde bir

taklit ya da temsil olarak anlagilabilir.
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2.1.1. Simulasyon Kuraminin Temel Kavramlar

Simiilasyon kurami iginde gegen ve Baudrillard’in Orneklerinde ana katman
olarak bulunan ii¢ tanim vardir. Bunlar: Simiilasyon; simiilakr ve simiile etmek
kavramlaridir. Bununla birlikte simiilasyon kuraminin ilk olarak ortaya ¢iktigi
Simgesel Degis Tokus kitabinda bahsettigi {i¢ simiilakr diizeni vardir. Baudrillard bu
diizenlere 2005 yilinda bir yenisini daha eklemistir. Bu temel kavramlarin anlagilmasi

¢alisma i¢in ¢ok onemlidir.

Bir diger yandan kuramin terminolojisi, diisliniiriin onun disinda modernizm
elestirmenlerinden soyutlanma cabasi tasir. Baudrillard’a gore “modernizmi elestiri
sekli erozyona ugramis, basarisizliginin igerisine kapanan ve kendi i¢in ¢ogalan
entelektiiel bir simiilasyona dontismiistiir” (Gultekin, 2017: 3). Ona gore, “bu basarisiz
terminolojiyi ortaya ¢ikarmak icin ¢ikar ve yeni sistematik seklini bu tiikenmisligin
yansimasi olarak yeniden olusturur” (Adanir, 2008: 21). Baudrillard’in kavranabilme
zorlugu bir amag¢ ve nedensellik barindirmaktadir. “Bu gii¢liigli yasamamak adina
modern entelektlel topluluk blyuk c¢aba sarf etmis, kuramimin daha rahat
anlasilabilmesi adina filozofun terminolojisine 6zel bazi sozliikler bile hazirlanmistir”

(Gane, 2008: 31).

Baudrillard felsefesinde kullanilan tiim kavramlar anlasilmasi zor dahi olsa,
insanlarin 6zellikle de Bat1 toplumunun btiin soyut ve somut varliklarini kusatan yeni
hakikatin ortaya konulmasinda kullanilirlar. “Similasyon teorisi bu yeni formun

ortaya konulma ¢abast olarak 1980°li yillarin basinda biitiinliiklii hale gelmistir”
(Adanir, 2008: 13).

2.1.1.1. Simulasyon duzenleri
Ug Simiilakr diizeni vardir, bunlar Baudrillard’in tanimladig: sekilde:

“Ronesans'tan bu yana, deger yasasindaki degigmelere paralel olarak art arda
ortaya ¢ikan ¢ similakr dlizenine gore; ronesans'tan sanayi devrimine klasik donemi
belirleyen bicim kopyalama, sanayilesme donemine egemen bigim tretim, kodun
belirledigi giincel evredeyse egemen bicim similasyon dizenleridir.” (2001: 89).
Birinci duzen simulakr: dogal deger yasasi, ikinci basamaktaki simulakr diizeni ticari
deger yasasi, Ucuncl basamaktaki similakr ise yapisal deger yasasi tarafindan

belirlenen simiilakrlar: tanimlamaktadir.
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Birinci diizen uyumlu, iyimser; ideal dogal olanin aynisini, birebir benzerini
yaratmay1 hedefleyen imaj, taklit ve kopyalama Ustline oturan, dogalc1 simiilakr
olarak, ikinci dizen tim Gretim sistemini icinde barindiran gi¢ ve enerjiye bagh
mekanik cihazlarla somutlasan Gretici, Gretken similakrlar, tim gezegende bir
insani gelisme hedefi olan, hi¢ durmayan bir genisleme isteginde olan, sinir1 olmayan
boyutta bir enerji agiga ¢ikarmaya calisan simiilakrlar olarak, iiglincii diizen bilgi, bir
simge ve yonetici koltugunda bir yapay zeka makinenin oturdugu oyunlardan ortaya
¢ikan, tamamiyla sayisal, hipergercek ve mutlak bir kontrol mekanizmasi yaratma
amaci olan simiilasyon simiilakrlar1 olarak tanimlanmaktadir. Birinci simulakr
diizeninde, daha mutlu ve iyi bir evren yaratmaya ¢alisan hayali bir tiretim bi¢iminden
bahseder. Bu diizen Ronesans’tan Sanayi Devrimi’ne kadar olan donemi
kapsamaktadir. “Baudrillard’a gore bu diizende isaret veya imaj yalnizca kutsal ve
0zgiil roliinden kaynaklanan simgesel yiikiimliiliigii ya da bir zamanlar sahip oldugu
kiymeti simiile edebilir, yani imajlar artik ritiiel iligkileri desteklemez onun yerine
statiiye isaret eder” (Baudrillard, 2009: 92). Artik “pasiflestirilmis toplumu” kontrol
etmek ve din adamlarmin tahakkiimiinii perginlemek amaciyla teolojik baglilik
yayilmaya c¢alisilmaktadir. Bu similasyon evresinde, simgelerin sahte bir bi¢ciminde
dogay1 yeniden iiretmeyi amacladiklar1 anlasilir. Bunu, Simgesel Degis Tokus
kitabinda, “Barok dekorun tanimlayici unsurlarindan biri, nesneleri 3 boyutlu yapmay1
saglayan bir tiir alg1 malzemesi olan stucco (yalanci) mermer 6rneginde gorebiliriz”

diyerek anlatir (2011: 28).

Ikinci simulakr diizeninde, bilim kurgu Ureten bir diis giicii ile karsilasilir
(Baudrillard, 1998: 163). Baudrillard’in ortaya attig1 ikinci dizen Sanayi Devrimi ile
birlikte baslar. “Kitlesel Uretim tekniklerinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte nesnelerin ve
imajlarin yapilis sekli degisir, bununla birlikte degerleri ve islevleri de degisir. Bu
donemin biiyiik sanat eserlerinin pek ¢cogu, mekanik yontemlerle yaratilmis olmasalar
bile ait olduklar1 isaretler diizeni, seri iiretim sistemine dayali olarak kurulmus,
kapitalist deger degis tokusu ekonomisine bagli olarak anlam Ureten bir diizenin
pargalaridir. ikinci diizende, toplumun imajlarla iliskimizin zeminin temsil eden bir
gii¢ olarak oyunun yerini liretim almistir, bunun sonucunda imajlar artik bir seylere
benzemeyi hedeflemez. Artik nesneler ve imajlar resmettigi seylerle denklikler

kurmak i¢in yapilir ve birbirleriyle iliski i¢inde anlasilirlar” (Toffoletti, 2011: 29).
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“Birinci ve ikinci diizenler arasindaki farka baktigimizda, birinci asamada asil
ile sahte arasinda bir benzerlik yaratildigini (imaj diinyaya dair bir yorumdur) ikinci
diizende ise her ikisinin denk oldugunu (imaj resmettigi seyle denk olmaya cabalar)
goririiz. Her iki durumda da gercekligin hala imajdan bir sekilde farkli oldugu
diistincesi varligin1 korur. Ger¢ek meyve ile karsilastirildiginda yalanct mermerden
yapilmis meyve sahtedir; 6te yandan gercek ¢orba kutulari, temsili versiyonunun kendi
degerini tiiretti§i dnceden var olan standartim1 teskil eder. Oysa 3’ncili sathada bu
degisir. Artik gergek nesne de tipki taklit olan bir simiilasyon gibi anlasilir” (Grace,
2000: 107).

Bugiin ti¢iincii diizene 6zgii diissel bir iiretim bigimi var midir? Bu soruyu
Baudrillard (1998: 163) “eski giinlere 6zgii giizelim bilim kurgusal diisselligin 6lmiis
ve yerini bagka seylerin almaya basladigi turtinden bir cevap verilebilir” diyerek
cevaplamistir.  “Cogu insanin Baudrillard’in  diisiiniisiiyle baglantili oldugunu
diisiindiigii 3’ncii diizendir. Okurlarin muhtemelen asina olduklar1 hipergerceklik ve
simiilasyona dair popiiler anlayisimizin kaynagi da burasidir. imajlarla gerceklik
arasinda ayirt edilebilir bir farkliligin biitiiniiyle ¢cokmeye baslamasi bu {igiincii
semadadir” (Toffoletti, 2011: 31). Toffoletti Gglincl diizene 6rnek olarak sunu verir:
“CSI etkisi, olay yeri inceleme gibi TV dizileri ve ¢esitli adli tip programlarinin
insanlarin suglariin ¢oziiliis siirecini algilama bicimini etkileme yolunu agiklamak
icin kullanilan bir tabirdir” (2011: 32). Bu programlar1 izleyerek suclular “sug
mahallinde ne birakmamalar1 gerektigini 6grendikleri gibi” (Borger, 2006), juri
tiyeleri de durugmalarda adli tip kanitlarinin roliine dair, cogunlukla ger¢ekci olmayan
beklentiler gelistirirler. “Gergek hayatin nasil olmasi gerektigine dair bu algilar TV

imajlarindan tretilir.”

Izleyicinin bu tlir sovlarda bir bilesen haline getirildigi bu ayrinti seviyesi, adli
tibbin bizi bir hipergerceklik i¢ine daldirmasinin 6l¢iisiinii gosterir. Tiirkiye’de glindiiz
kusaklarinda yayinlanan adli vaka ¢6zme temal1 yayinlarin aslinda izleyici tutma sekli
de aynen budur. Oyle ki ortaya atilan olaylar1 karsilastirmak icin basvurulacak bir
gercek olay mevcut degildir. Haliyle izleyici kendini o olaym bir 6znesi olarak
gormeye baslar. “izleyenlerin ki aralarinda savcilar ve polis memurlar1 da vardur,

gorevlerini nasil yiiriitmeleri gerektigine dair diisiincelerini sekillendiren bir model
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olusturacak odl¢iide diziden etkilenmeleri halinde gerceklik ile yanilsama arasindaki bu

cizgi belirsizlesir” (2011: 32).

Son diizen iigiincii diizenin tamamen agildigi anlamina gelmez. Baudrillard’a
gore “yeni bir simiilakr diizeni dncekinin yerine gegmez; varsayimsal bir dizi i¢ginde
art arda gelir ve birbirine eklenir” (2012: 11). Baslangicta kendine benzer sekilde
yinelenen veya bir virise benzetilen bu dizen, butlnsel gerceklik seviyesidir.
Baudrillard 2005°te bu duzeni yazarken “hem gerceklige hem de yanilsamaya son
veren bir tar gerceklik” (Baudrillard, 2005b: 2) olarak tarif etmistir. Halen bir pargasi
olarak i¢inde yasadigimiz bu seviyede, imaj 6zgiin islevinden o kadar uzaklasmistir
ki, bundan sonra bir imaj olarak hayatta kalmasi da miimkiin degildir. Baudrillard
gintmuz kdltardnin, her seyi goriiniir; seffaf; bilinebilir ve dogrudan erisilebilir
kilmay1 takint1 yapmadiysa bile buna kapildigina isaret eder. Bu duruma canli haber
akisi, etkilesimli sanatlar, gen haritalari, Second Life tiirevi sanal diinyalar, gozetleme
teknolojileri, dijital iletisim ve benzerleri 6rnek olarak verilebilir. Dolaysiz, kusatici
ve her yerde olan bu uygulamalar, insanlari imajin igine girmek zorunda
birakmaktadir. Baudrillard’a gore artik herkes birbirine dijital olarak o kadar yakindir
ki, zaman ve mekandan bagimsiz bu teknolojilerin ve isaretlerin disinda var olmaya
imkan verecek bir mesafe miimkiin degildir. Bu sekilde “gérselin iginde bogulmus”
olundugundan, Baudrillard’a gore “artik temsillerden sanki diinyanin bir yansimasi ya

da ona verilmis bir tepki olarak bahsedemeyiz” (Baudrillard, 1998: 45).

2.1.1.2. Simulasyon

“Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme,
gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi

araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi” (Petit Robert Sozliigii).

“Genis agidan bakildiginda Baudrillard simiilasyon kavramini, giiniimiiz post
modern diinyasinda gergek bir toplum olmadigini, bu toplumda simgelerle imajlarin,
gercek ve somut olanin yerini aldigi soyut, yapay bir gergeklik oldugunu gostermek
amaciyla gelistirmistir” (Cevizci, 2011: 751). Daha yakindan bakmak gerekirse;
Baudrillard bu fikirle, “bati medeniyetinin adeta son sinirina geldigini gostermek
istemektedir. Onun i¢in Bati medeniyeti, diger medeniyetlerin goéziinde model

alinmasi gereken olsa da (tarihsel siire¢ itibariyle) kendi icerisinde muazzam bir
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yikilisin baslangicindadir ¢ilinkii Bat1 gercekligini kaybetmistir” (Canyilmaz, 2019:
43).

Borges masalinda: “Imparatorlugun hizmetindeki haritacilarin ¢izdikleri
harita, sonunda imparatorlugun topraklarina birebir esit boyutlara sahip bir belgeye
dontigmektedir. Ancak ¢okmeye baslayan imparatorlukla birlikte lime lime olmus bu
harita pargalariyla ¢olde karsilagan insanlar vardir” (Baudrillard, 2001: 394). Sonug
olarak bu hasar almis metafizik zarafetin, imparatorlugun adina ve biiyiikliigiine
yakisan, onun sanina Uyumlu bir goriiniime sahip oldugu ve zaman gectikce gergegiyle
birbirine karistirilan sahtesi gibi Imparatorlugun da ciiriidiikkge dziine yani topraga

dontistiigl goriilmektedir.

“Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla
tiiretilmesine hipergergek yani simiilasyon denilmektedir. Soyutlamayi ilging ve gekici
kilan haritayla toprak arasindaki o kesin ayrim artik yoktur” (Baudrillard, 1998: 13-
14). Bugiin abstraksiyon (soyutlama) yontemlerinin harita Gretme, kopyalama,
yansitma ya da kavramla; similasyon kuraminin da harita Uzerindeki bir toprak

pargasi, bir Kok ya da karsilagtirma sistemiyle bir iligkisi kalmamustir.

“Gezegen boyutlarina ulasan bu tezgah, diinyamizin basina ¢ok biiyiik bir
nesnel tehdit adi altinda oriilmeye calisilan bu corap ya da diger adiyla Demokles’in
kilic1 sonug olarak, bugiine kadar hi¢ var olmamis maksimal bir denetleme sisteminin
kurulmasina neden olmustur” (Baudrillard, 1998: 59). Similasyonun en kontrast
(karsit renklerin yan yana bulunmasi sonucu net gorindr hale gelmesi) 6zelligi en
onemsiz olgulari bile igine alan hakikatin yerine gecmis yapilardan ortaya ¢ikmasidir.
Simiilasyonun ulasabilecegi en Ust asamanin adi niikleer tehlikedir. Oysa hayatin en
ince ayrintilarina kadar uzanan vazgecirici bir diizen, insanlar1 korkutabilmek igin
sahip oldugu o muhtesem biiyiik gicl bir gosteri toplumu nesnesi haline getirmek

zorundadir.

2.1.1.3. Simulakr

Simulakr: “Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim” (Petit Robert
Sozliigii).

“Hakikati gizleyen sey simiilakr degildir. Ciinkii hakikat, hakikat olmadigini
sOylemektedir. Simulakr hakikatin kendisidir” (Baudrillard, 1998: 18).
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“Bir sozlik tanimi olarak Simuilakrumun, koki Latince simulare ve simil
kelimesinden gelmektedir” (Cevizci, 1997: 357). Simulakrum Latinceden birebir
olarak Ingilizce’ye, oradan da Fransizcaya aktarilmistir; gercek olmayan bir olgunun
kopya halini anlatan isimdir. “Esasen similakr, kendisi de kopya olan herhangi bir

seyin kopyasini anlatan terimdir” (Cevizci, 2010: 1401).
Baudrillard (1998: 18) simiilakr ile ilgili verdigi 6rnekte,

“Ikonastlarin, simiilakrlarin sahip oldugu bu mutlak giicten korkmalarina neden
olan sey, ikonalarin Tanrt diisiincesini insanlarin  zihninden  silip
atabileceklerini sezmesidir. Sonug itibariyle bu korkung hakikatin Tanrinin asla
var olmadigi, yalnizca iiretilen simiilakrlar: aracitligiyla var olabildigi hatta
kendi simiilakrlarindan baska bir sey olmadigi diisiincesine gondereceginin
farkina varmalaridir” demigti.

“Tanr1 dahi simiile edilebildikten sonra, Tanriya olan inang, gostergelerine
indirgenebildikten sonra gerisini siz diisiiniin. Iste 0 zaman biitiin sistem yer ¢cekiminin
etkisinden kurtulmus bir kiitle, devasa bir simllakra doniismektedir” (Baudrillard,
1998: 19).

“Her yerde tuhaf denilebilecek bir sekilde orijinaline benzeyen bir evrende
yastyoruz. Seyler haril haril kendi ikizlerini iiretmeye calisiyorlar. Ancak
geleneklerin iddia ettigi gibi bu seylerin yakinda ortadan kalkmasi s6z konusu
degildir, zira artik 6lme hakki da elinden alinan seylerin yasama hakki da
ellerinden alinmistir. Tipki cenaze isleriyle ilgilenen yerlerin 6liiyii gomiilmeden

once makyajla o insanin yasarken sahip oldugu goriiniimiinden daha dogal ve
gtizel bir gorunim kazandirmalar1 gibi” (Baudrillard, 1998: 27).

Mutlak bir hakikatten bahsedebilmenin zorluguyla birlikte, bir illiizyonun
(yanilsama) Uretilmesinden bahsetmek de o kadar zor olacaktir. iliizyondan soz
edebilmek ise imkansizdir, ¢iinkii artik hakikat diye bir sey yoktur. Oldiikten sonra
doldurulmus hayvanlar1 diislinelim. Bakildiginda gercek, canli gibi gdriinen bu
hayvanlar aslinda birer simiilakr nesnesi haline gelmislerdir. Bugiin somut bir arz,
geleneksel tretimin 6zelliklerinin tamamin1 kapsamakla birlikte, onun dev boyutlara
ulastirilmig simiilasyonundan bagka bir sey degildir. Bununla birlikte hipergergekgi
sanat eseri Ureticilerinin bitun enginligini ve gucunt kullanarak, ifade ve cazibesini
bir reanimasyon (yeniden canlandirma) siireci igerisinde tamamen yitirmis ve hakikate
tahmin edilemez bir sekilde benzettikleri gerceklik iste boyle bir seydir. Haliyle
similasyon driind olan bir simialakr, hakikatin her zaman ve her durumda garpici bir

sekilde ona benzemesine sebep olmaktadir
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2.1.1.4. Simule etmek

“Gerg¢ek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gostermeye ¢calismak” (Petit
Robert Sozliigii).

Saklamak, bildigin bir seyi bilmiyormus gibi yapmak; simile etmek ise tam
tersine bilmedigin bir seyi biliyor gibi yapmak ya da olmadigin bir karakterin roliine
biiriinmek olarak aciklanabilir. Ilki bir var olusa, digeri ise bir yokluga géndermedir.
Bir seyi simule etmek, -mis gibi yapmak degildir. “Hastaymis gibi yapan kisi yataga
uzanip bizi hasta olduguna inandirmaya g¢alisir, bir hastaligi simiile eden Kkisi ise
kendinde bu hastaliga ait semptomlar goriilen kisidir” (Baudrillard, 1998: 15).

“Simiile eden kisi ger¢cekten hasta midir, degil midir? Ciinkii bu insan gergek
semptomlar liretmektedir. Simiile eden kisiye ne hastasin ne de degilsin
denebilmektedir. Bu kisiyi nesnel bir sekilde hasta ya da saglam olarak
degerlendirebilmek miimkiin degildir. Hakiki bir hastalik olup olmadigi
anlagilamayan bu sey, psikolojiyle tibbin elini kolu baglamaktadir. Cilinkii biitiin
semptomlar {retilebiliyorsa ve bir hastaliga ait belirti dogal bir olgu olma

Ozelligini yitirmigse o zaman her hastaligin simiile edilebilecegini diisiinebiliriz”
(1998: 16).

Simiile edilenin maskesini diisiirmenin imkan dahilinde olmadigi, similatorin
rol yaptigin1 anlayabilmenin miimkiin olmadig1 bir bilingaltt sdylemini bu sekilde
tekrar etmesi karsisinda kimsenin yapabilecegi bir sey yoktur. Ornek olarak,
simiilatorlere karsi trafik polislerinin yapacagi bir sey kalmamaktadir. Geleneksel
uygulamalara bagvuran polis giicll, belirli cihazlar kullanarak alkol alan kisileri tespit
ediyordu. Bugun ise polisler bir simiilatorii bile gergekten alkol kullanmig sirtictilere
uyguladiginin benzeri sekilde cezalandirmaya calisabilmektedir. Bazi meyvelerde
bulunan alkol bu cihazlarda sirtculeri belli bir promil dizeyinin Uzerinde
gosterebilmektedir. Eger simiilator polisleri kandirma istegi i¢inde bu olayr simiile
ederse yapilacak pek bir sey kalmamaktadir. Sonug olarak deli roltinii bu derecede iyi

oynayabilen birine de deli demek yanlis olmayacaktir.

Son donemde viral (sosyal medyadan hizla yayilan) olmus bir olaydan
bahsedebiliriz. Ayakkabi1 magazasinda deneme yaparken oradan kosarak ¢ikan bir
kisiye saticinin tepkisi bir hirsiza verecegi tepkinin sekliyle ayn1 olmaktadir. Miisteri
geri dondiiglinde satic1 onun hirsiz olmadigini anlasa bile simiile edildigi anda onun
hirsiz olmadigina inanmasina imkan yoktur. Bir markette bir seyler ¢aliyormus gibi

yapildigini diigiinelim. Magaza giivenlikleri bu girisimin simiile edilmis bir hirsizlik
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olduguna inandirilabilir mi? Gergek hirsizlik ile simiile edilmis nesnel hirsizlik
girisimi arasinda hicbir farklilik yoktur. Hirsizligin simiile edilmis hali ile gergegi
esnasinda ayni seyler yapilmakta; aymi gostergeler kullanilmaktadir. Bir hirsizligin
anatomisinde simiilakrlarin gergek gostergelerden higbir farki yoktur. Baudrillard’in
orneginden gidersek; bir banka soygunu simulasyonunda olabildigince gergege
yaklagilan ve kusursuz denebilecek bir simiilakr araciligiyla diizenin hakiki
reaksiyonunun o6l¢iildiigiinii diisiinelim. “Boyle bir sey basarabilmeniz miimkiin
degildir. Yapay gostergeler kaginilmaz sekilde gercek unsurlarla i¢ ice gececeginden
polisin biri size ates edecek; bir banka miisterisi kalp krizi sonucu 6lecek ve laf olsun

diye istediginiz fidye size 6denecektir” (1998: 39).

2.2. Dijital Gergeklik ve Yapay Zeka

21.yy’da yasadigimiz evren i¢inde artik hayatin biitiin alanlarinda sayisal
tabanli teknolojilere maruz kalan insanlar gun gegtikgce ¢ok daha hizli, akici ve
dijitallesmis bir durumda olmasindan dolay1 hakikat arayisina kendi var olusu
Uzerinden cevap bulmaya calismaktadir. Herakleitos’un “her seyin aktigi ve
siireklilik arz etti@i olus hali” icerisindeki fiziksel evrende gercgeklige olan
yaklasimimin bugiin artik daha soyut ve zihinsel siiregler iizerinden devam ettigini
sOylemek mumkinddr. Postmodern dinyada somut diinya ile bagmni minimum
diizeyde tutan toplum, maddi hakikat {izerinden aradig1 cevabi artik kendi yarattigi
dijital gerceklik {izerinden anlamlandirmaya calismaktadir. Bu dijitallesme ve
teknolojik gelisim igerisinde bir yandan kendi 1yiligi ve ¢ikarlarini gozeten insanlik;
bir yandan da diger yasam formlarinin haklarin1 zaman zaman goz ardi etmektedir.
Dijital teknolojinin gelisiminde 6ne ¢ikan sirket ve kurumlarla, bunlarin aldig1 politik
destek ile birlikte ortaya ¢ikan teknolojik ilerlemeler; transhiimanist (insanin fiziksel
ve biligsel yeteneklerinin ¢ogaltilmasi, hastalanma ya da yaslanma gibi istenmeyen
durumlarin azaltilmasi, bir nevi Oliimsiiz mikemmel insan yaratma cabasi) bir
yaklagimin etkisi altinda olup, etik ilkeler bu anlamda kimi zaman hesaba
katilmamaktadir. Bagka bir deyisle; teknolojinin siirekli olarak insanin hizmetinde
oldugu soylenmektedir. Insanin giinliik hayatini kolaylastirmak icin ilerleme
kaydetmeye calistig1 iddia edilerek bu dogrultuda yapilan ¢alismalarda da etik ilkeler

oncelikli olarak diistiniilmemektedir.
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Bununla birlikte sorulmasi gereken soru: insanligin hizmetinde calistigini iddia
ettigimiz bu sistem insanligin iyiligi i¢in mi ¢aligmaktadir? Yoksa; Baudrillard’in
simiilasyon kuramini ortaya ¢ikardigi siiregte soyledigi “iktidarlarin daha da gclenip
varliklarini1 pekistirmek igin mi calismaktadir?” olmalidir? Insan giiciine ihtiyag
kalmayan, duygusal iliskilerin yiiz yiize olmaktan ¢ikip sanallastigi bir diinya igin
insans1 denilebilir mi? Gelinen noktada dijital teknoloji, insan hayatin1 dogrudan
maddi-manevi etkiler duruma gelmistir. Insanlarin islerini elinden alan, sanal iliskiler
kurulmasina zemin hazirlayan, dogru tanimlamay1 yapmak gerekirse insanlig1 timden
bir yalnizliga dogru hazirlayan bir olusum igerisine girmistir. Dijital akill1 6grenme
ortamlari ile baslayan bu siire¢ bugiin insansi robotlarin varligina kadar ulasmistir.
Kullanilan hemen hemen her elektronik aygit icinde yer alan yapay zeka tabanl
uygulamalar sayesinde hayatlarin kolaylastigini diisiiniirken, igine kapanik birer

varliga m1 dontigiilmektedir?

Kimi bilim insaninin acimasizca elestirdigi, sagmaliktan ibaret gordiigi
simiilasyon kurami bugliniin hakikati {izerinden degerlendirildiginde ¢okta
uzagimizda olmayan, her giin yasadigimiz bir ¢ok olaya uygulanabildiginin farkina
varilmaktadir. Herhangi bir egitimi olmamasina ragmen bireysel 6grenme ile yillarca
cerrahlik yapan doktor, televizyonlarda her gun boy gdsteren psikologlar, binlerce
sosyal medya ebeveyni, diyetisyen, sef buna birer 6rnek olarak verilebilir. Nereden
bakarsak bakalim etrafi sarmis binlerce simiilatorden s6z edilebilir. Canli kanitini
gormeden hangisinin gergek, hangisinin simiilasyon oldugunu anlayabilmek mimkin
olabilir mi? En azindan yapay zeka uygulamalar1 kullandiginda karsi ugta bir insan

olmadiginin farkinda varilabilir mi?

1980’lerin sonlarindan bu gune siddetli sekilde glindelik yasantiy1 etkilemekte
olan dijital ¢ag, bir taraftan yeni anlama ve algilama yontemleri tretmekte, bir yandan
da gerek var olan, gerekse de ortaya ¢ikmakta olan s6z konusu sayisal teknoloji
araclar1 ve bigimlerinin ifadesinde yeni imkanlar sunmaktadir. “Bu durum da sanat ve

gerceklik arasinda tanimlanan iliskilere yeni bir bakis agis1 kazandirmaktadir” (Helm,
1998)

2.2.1. Dijital Gergeklik

Dijital gerceklik olgusu, somut olarak var olan hakikati soyut olarak yeniden

uretmek ya da farkli secenekte bir hakikat algisi ortaya ¢ikarmak iizere, kullanicinin
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duyularmi ve duygularini olusturan ortamla etkilesime girerek yonlendiren sayisal
tabanli bir veri uzamidir. Bitlin bir evren tasarimini mimkin kilan bu teknoloji
onceleri bir ara¢ ya da araci fonksiyonu ile ¢alisirken bu ortamlarin gelismelerine

dogru orantili bir hiz ile ortamin kendisi olma yolunda ilerlemektedir.

Bugiin bu olguyla ilgili karsimiza ¢ikan en yeni kavram ise Metaverse’diir.
Evren Otesi anlamina gelen bu kelime, meta ve universe kelimelerinin beraber
kullanilmis halidir. En anlasilabilir anlamiyla bu kavram ile tiim dijital diinyay1
birbirine baglaylp sanal bir evren yaratmak amaglanmaktadir. Bu, birebir
gerceklerinden simiile edilmis sanal evrende; her birey, her maddi varlik, kisacas1 canli
cansiz her organizma var olabilecektir. Bu yeni evreni “gergek” bir alan olarak
degerlendirmek dogru mudur? Satilan adalar, arsalar; fiziki olarak ger¢cek maddi
degerlerinden daha pahali sanat eserleri, yani tamamen simiile edilmis sanal bir

evrenin varlig1 s6z konusu olmaktadir.

Bugiin yasanilan evrende asil iktidar sahibi olan dijital teknoloji, insan ve diger
canli tiim organizmalar i¢in tehdit ve firsatlar yaratirken bir diger taraftan da insanlari
yasam etigi konusunda yeniden diisiindiirmektedir. Homosapiens sonrasi fikirlerin
kapsadig1 alanlardan birisi de bu sebeple, sayisal tabanli teknolojilerdir. “Dijital
teknoloji denilince akla gelen bir diger kavram olan sanal gergeklik de boylesi bir
diisiince akimi icerisinde kendisine yer bulmaktadir. Dijital teknolojilerin otonom
halde oldugu kanaatinde olan insan sonrasi felsefe ile sanal gercekligin pratik
uygulamalari arasindaki iligski bu anlamda dikkat ¢ekicidir” (Dénmez ve Dikkol, 2020:
750).

“Amerikali yazar Ray Bradbury, 1950 yilinda yayimlanan asil adi The World
the Children Made olan The Veldt adli dykiisiinde zengin bir ailenin ¢ocuklarinin
oynadiklari, Afrika goriintiilerini 3 boyutlu gosterirken ses, koku gibi duyular1 da
verebilen bir sistemi konu etmektedir’ (Akt. Ferhat, 2016: 727). Ozellikle yas: kiigiik
kullanicilarin sanal kitalar dlemine olan meraklarinin korku duyulacak seviyelere
geldigini diisiinen ebeveynler bu sanal diinyay1 yok etme diislincelerini ¢ocuklarina
aktardiktan sonra ortadan yok olurlar. “Hikayenin sonunda sanal diinyadaki Afrika
aslanlar1 iki insan1 par¢alamaktadir. Artik sanal diinyalarinda yasamaya devam eden
cocuklar mutludur” (Bradbury, 1950). Bradbury bu nadir ve alisitimamis Oyki ile

“sanal gerceklik” kavraminin yaraticisi olarak kabul edilir.
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Gergekligin anlami, ne oldugu ve nasil yaratildigi sorusuna yiizyillar boyunca
degisik acidan bakilarak, tanimlamalar ve fikirler ortaya konulmustur. Arkhe, 6z ya da
t6z olarak birbirinden farkli isimlendirmeleri olan bu ilk madde veya var olusun
baslangici ile ilgili yaklasimlar, antik ¢aglarda metafizik bir varliga isaret ederken
sanayi devrimi sonrasinda maddi bir varlik arayisinin ortaya c¢iktigini soylemek
miimkiindiir. Dijital diinyanin reel diinya lizerinde agirligin1 daha da fazla hissettirdigi
21.yy’da ise evreni ve varligi anlamlandirma ¢abasi, zihinsel bir faaliyet iizerinden
sekillenmektedir. “Gergeklik ise, buglne o6zel dijital teknolojilerle beraber hig
olamadig1 kadar hakkinda konusulan, fikir yUrQtilen ve hi¢ durmadan farkli bir¢ok
sekilde tanimlanan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Paramenides ve onu
izleyen diisiiniirler varliga ve gerceklige ancak akil yolu ile ulasilabilecegini; duyular
aracilig1 ile elde edilen bilgilerin geliskili oldugunu disiinmektedir” (Cevizci, 2012:
43).

Amerika Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi biinyesinde bulunan Singularity
Universitesi’nde yapilmis galismalarin ortaya gikardigi sonuglar, “yakin bir gelecekte
dijital gergeklik ortamlarinin gelecegin en biiyiikk sektorlerinden biri olacagini

gostermektedir” (Akt. Ferhat, 2016: 724).

Yapilan bu ¢alismalardan bugiin ortaya ¢ikan sonuglarda sdylenen “yakin
gelecek” kavraminin, bugiin yasanan zaman dilimi oldugunu sdylemek yanlis
olmayacaktir. Ozellikle son dénemde ortaya c¢ikan metaverse ortamlari bunun

kanitidir.

2.2.2. Yapay Zeka

Yapay zeka, canli organizmalarin ve kisinin davranis sekil ve bigimlerinden
ilham alarak ortaya ¢ikmis sistemlerin, modelleme calismasinin genel adidir. Bu
davraniglarin isminin ortaya ¢ikis noktasi, 1950’1 yillarda “Artificial Intellegence”
olarak adlandirilan bir olgudur ve disiplinler arasi bir kavram olarak ele alinabilir.
Yapay zeké&nin, insanlarin is yiikiinii azaltmasiyla birlikte, insansi davranig ve
Ozellikleri de taklit ederek kendisinde bir karakter ve diisiinme yetisinin olugmasina
izin veren Ureticiler ileride yasanabilecek sorunlarin olugsmasina da zemin
hazirlamaktalar. Bugiin sayisal tabanli teknolojilerin geldigi noktaya esdeger bir

duzeyde yapay zeka ile ilgili yapilacak aragtirmalar da artmaktadir.
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Alan Turing’in ¢caligmalar1 Yapay Zeka olarak bilinen seyin kavramsal temelini
olusturmustur. {1k pratik yapay zeka ¢alismalar1, hava savunmasi alaninda yapilmaya
baslanmisti. Bu ¢alisma Princton’dan bir matematik¢i olan Alan Newell Tacoma
tarafindan yiiritiiliiyordu. Proje, insan-makine ara yiizl sorunlar1 hakkinda anlayisi
gelistirmek i¢in radar paternlerini taklit etmeye ¢aligan kart tipi bir hesap makinesiydi.
Boyle bilgisayar benzeri bir aletin kullanilmas1 Newell’in bilgisayarlarin sembolleri

maniplle eden cihazlar olarak hayal etmesine sebep oldu.

Yapay zekd sistemler ve uygulamalari, bugin yonetici insana ihtiyac
duymadan islem yapabilecek seviyede bir teknoloji olmaya baslamis ve bu sebeple
ortaya ¢iktig1 donemden bu yana en iist seviyede ilgi ¢ektigi konuma gelmistir. Yapay
zekayr sadece mekanik bir diizenek olarak robot ya da dijital dizlemde diisiinmek
yanlis olacaktir. Yapay zekanmn felsefi boyutu da goz ardi edilmemelidir ve bu
teknolojinin gelisebilmesi i¢in 6ncelikle temel yapi taglarinin iyi anlasilabilmis olmasi
gerekir. Insanoglunun yonetimi ya da etkisi olmadan giinliik hayatta kolaylik
saglayacak olan yapay zeka oncelik olarak ilk siradadir. Yapay zeka bilim ve
teknolojiyi bir araya getiren konularin basinda gelmektedir. Gelisimi merakla takip
edilen ve hakkinda bir¢ok caligma olan yapay zekd konusundaki konusmalar ve
tartigmalar yillardir devam etmektedir. Gegmis donemde gelisimi yavas olsa da, bugiin
yapay zeka tizerine dnemli adimlar atilmistir. Gliniimiizde isleyis kabiliyetinin yliksek
olmasinin yani sira, insansi 0zellikleri olan robotlarin Uretilip piyasaya surilmesi, bu
sistemleri kullanan cihazlarin sayisinin her gecen giin artiyor olmasi; sanal grenme
tabanli teknolojilerin ne derecede ilerlendigini bizlere gostermektedir. “Bilim diinyasi
zaman igerisinde yapay zekd konusunda farkli agiklamalar yapmaktadir. Bu
aciklamalar yapay zeka projesinin yararlarindan s6z ederken, ciddi tehlikelere neden
olabilecegi riski tagidig1 gerekgesiyle endiselere de neden olmaktadir” (Degirmenci,

2018:15).

Yapay zekd; insansi davraniglari taklit etme, sayisal olarak bir mantik gergevesi
ortaya ¢ikarma, hareket, konusma ve ses algilama gibi pek ¢ok yetenegi beraberinde
tasir. Bunun sonucunda yazilim ve donanim sistemlerini birlikte biinyesinde barindirir.
“Yapay zekd, canli bir organizmadan yararlanmadan, tumuyle yapay araclar ile
olusturulan, insana 6zgu davraniglar ve hareketler gdsteren makinelerin galisma

sistemiyle calisan, teknolojik bir sistemler bitinudur” (Sucu ve Ataman, 2020: 40).
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Idealist bakis acisiyla, insana dzgii hisler olan hissetme, davramslar1 éngérme, karar
verme gibi Ozelliklere sahip robotlar olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar
teknolojilerinin yeni ortaya ¢iktig1 donemlerde, “Makineler diisiinebilir mi?”” sorusu
Alan Mathison tarafindan arastirilmis ve bu dénemde bu makineler ile ilgili 6nemli
adimlar atilmaya baslanmistir. 2. Diinya Savasi doneminde yapay zeka kendini askeri
silah teknolojilerinin gelismesiyle birlikte gostermektedir. “Bu gelisme bilgisayarlarin
gelismesi agisindan da énemli yeniliklerden biridir” (Degirmenci, 2018: 20). Baska
bir deyisle yapay zeka; bilgisayarlarin insanlar gibi diistinmesini saglar. Yapay zekaya
X sorusu yonetildiginde daha Once verilen veya tanimlanan X sorusu cevaplari
arasindan en rasyonel olanini se¢ip sunar. Bu nedenden dolay1 X sorusu gelince her
defasinda yapay zekd X sorusunun cevaplarini siizer ve en rasyonel olanini sunar.
Yapay zeka giniimiizde X sorusu orneginden daha fazlasini yapmaktadir. Yapay
zekayi tek baglik altinda ele almak yanlis olur. Makine 6grenimi (Machine learning),
derin 6grenme (Deep learning) gibi kavramlar yapay zekdyi olusturan kapsayici
terimlerdir. Yapay zekénin insana 6zgli davranislar olusturabilmesinde bir algoritma
(belli bir problemi ¢ézmek veya belirli bir amaca ulasmak i¢in tasarlanan yol)
yapilanmast gerekmektedir. Bu algoritmanin mantigina bakildiginda, yapay zeké
teknolojisinin dgrenebilme yetenegi 6nem tasimakla birlikte, makine diizeninin de

insans1 davraniglar1 sergileyebilmesinde 6grenme yetenegi 6nem tasimaktadir.

2.3. Gerceklik ve Hakikat

Tirk Dil Kurumu Sozligi’'nde kelime anlami olarak ‘gergek’: “Yalan
olmayan, dogru olan sey, hakikat” olarak. Hakikat ise: “gercek ya da ger¢eklik” olarak
gecmektedir.

Gergeklik ve hakikat birbirine ¢ok benzeyen kavramlar olmakla, ayrica
giindelik konusmalarda da Tiirk Dil Kurumu So6zliigii’nde oldugu gibi birbirinin yerine
kullanilmakla birlikte aynm1 sey degildirler. Gergeklik, var olanin bir 6zelligidir.
Bilenden, bilingten bagimsiz olarak var olan seylere iliskin bir niteliktir. Bilgi
felsefesinin (epistemoloji) degil varlik felsefesinin (ontoloji) konusudur. Ahmet
Cevizci, “Felsefe Terimleri Sozliiglinde” gercekligi; “en genel anlami icinde, dis
diinyada nesnel bir varolusa sahip olan varlik, var olanlarin tim, var olan seylerin
biitiinii; bilingten, bilen insan zihninden bagimsiz olarak var olan her sey” (2000: 147)

olarak tanimlamustir.
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Hakikat ise var olanin degil, bilgiler, savlar, kuramlar gibi ifadelerin niteligidir.
Hakikat dogru, hakikat olmayan yanlistir. “Var olana ya da var olanlara iliskin
saptamada bulunan diisiinen bir zihin olmaksizin, bir bilgiden, bir énerme ya da
kuramdan ve dolayistyla da herhangi bir hakikilikten s6z edilemez” (Alpay, 2017: 27).
“Dogru ya da yanlis olmasi s6z konusu olan, seyler ya da nesneler degil, yalnizca bir
bilgi 6znesi tarafindan ortaya konulan ifadeler ya da savlardir” (Tepe, 2016: 18-19).
Bu manada insan zihni, yanlisa diisenin ya da hakikati bulanin bizzat kendisidir.
Gergekligin var olusu insan zihnine ihtiyag duymazken; hakikatin ortaya ¢ikabilmesi
icin mutlaka insan zihni gereklidir. “Hakikat yalnizca zihindedir” (Aquinas, 1975:

Q16, A2). Hakikat, ger¢eklige uygun zihinsel temsildir.

Diisiinceler veya inanclar hakikatin algilanmasina ya da gorlinen agiya etki
eder mi? Ornegin, Cehennem’in gergek bir konum olarak var olup olmadigina
inanmak, atesin gerceklik algisi ya da etkisini degistirir mi? Inanmis olan igin
Cehennem tasvirlerine gore simiile edilmis bir cehennem gerceklik olarak kavranabilir
mi? Iste bu sorularin cevabi gercek ve hakikat arasindaki farkin anlasilmasi agisindan
Onemli bir yer tutmaktadir. Hi¢ bilinmeyen bir olay ya da varligin simiile edilmis hali
herkes icin gercek olarak degerlendirilebilirken zaten hafizasinda yeri olan bir varligi
bildigi ic¢in, gercekligini zihninde canlandirarak o simiilasyonu yanliglayabilme
giiclinli de ona verecektir. Bilgi ve farkli yonlerden gorebilme yetenegi gercek ile

hakikat arasindaki ince Gizgidir.

2.3.1. Hipergerceklik

Baudrillard, simiilasyon kuraminda “giiniimiizde medya her yere uzandigindan
gergeklik kavrammin ve algisinin kdkten degistigini” vurgulamistir. Bu durumda
yasanilan boyutsal somut gercekligi; ¢esitli medyalar kullanilarak Uretilen soyut
gerceklik ve kendi deyimiyle hipergerceklik olarak iki farkli gerg¢eklik bigcimi seklinde
olustugunu ifade etmistir.

“Belli kosullarda, bir siirecin aynen yinelenebilecegini iddia eden bilim ve
evrensel bir esdegerlik (klasik yeniden canlandirma esdegerlik {izerine degil
kopyalama, yorum ve agiklama {izerine kuruludur) iddiasindaki sinai akilciligin
cagdasidir. Bu yeniden iiretilebilirlik siireci sonucunda, gergek yalnizca yeniden

uretilebilir bir sey degil ayn1 zamanda her zaman Onceden zaten yeniden
tiretilmis sey yani hipergercek olmaktadir.” (Baudrillard, 2001: 117).

“Hipergerceklik biyolojik, sosyolojik, ekonomik, politik ve toplumsal tim
olgularda kendini gdstermektedir. Gosterge, imaj yahut koda doniisen biitiin
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kavramlar, goriinen seyin gergek ya da gergekligin kendisi degil gercek ya da
gercekligin biitiin 6zelliklerine sahip bir hayaleti veya similasyonudur” (Akt.
Okuyan ve Taslaman, 2018: 29).

Sanal gerceklik ile ilgili verdigi ornekte: “Korfez Savasi benzersizdir. TV
ekranlarimizda gercek zamanli resmedilen bir savas olmustu” demistir (Baudrillard,
2005a: 62). Daha genel bir anlamda, Baudrillard’in medya hareketlerine reaksiyonu
bize, imajlarin degisen vasiflar1 ve farkli rollere biirtinmiis bir evrende Ustlendikleri
gorevleri hakkinda Onemli bilgiler vermektedir. Hipergergekligin hakimiyeti,
diisiincenin ve giindelik yasantinin biitiin noktalarinda bir kanser hiicresi gibi
yayilmaktadir. “Insan sahip oldugu temel formiiliin kanserli bir metastazina
doniismektedir. Zaten X adli bir kisiden klonlama yontemiyle tiiretilecek bireyler de
bir kanser hastaliginda ayni hiicrenin c¢ogalmasi gibi kanserli bir metastaza
benzetilemez mi? Kanser biitlinlin organik yasalarina aldirmayan temel bir hiicrenin

sonsuz sayida cogalmasi demektir” (Baudrillard, 1998: 141).

Baudrillard, simiilasyon ve hipergerceklik kavramlarini ayni gergeklik
tanimina uyacak sekilde ag¢iklamaktadir. Bu konuda bazi bilim insanlar1 Baudrillard’in
1980°1i yillarda similasyon kuramini gelistirdigini, 1990’larda ise hipergerceklik
kavramini ortaya cikarttigini belirmektedir. Baudrillard’in, Simgesel Degis Tokus ve
Oliim adl1 eserinden itibaren, simiilasyon ve hipergerceklik kavramlarma dair yaptig
coziimlemeler aym1 gergeklik sahasini kaplamak tizere ortaya koymaktadir.
Baudrillard’in simiilasyon ve hipergercekligi ayni kavram olarak kullanmasini, kendi
tanimiyla giiclendirilebilir: “Bir kéken ya da gergeklikten yoksun ger¢egin modeller
araciligiyla tiiretilmesine hipergercek ya da simiilasyon denilmektedir” (Baudrillard,
1998: 13). Bu tanimdan hareketle yasadigimiz evrenin gerceklik algisi yok olmus,

gercek kendisini simiile modeller ile gizlemektedir denilebilir.

Simiilasyon kuramina gore, gercek yok olmasiyla birlikte gercek olmayanlar
da beraberinde gotiirmiistiir. Gergegin yerine ise simiilasyonlar1 konmustur ve gercek
bir daha geri gelmeyecektir. Artik her tiirlii diissel ve gergek ayrimindan mahrum
birakilmis, sadece ayni yoriinge cevresinde dolasan modeller vasitasiyla farklilik

similasyonu dreten bir hipergerceklikten soz edilebilir.

Teknolojinin yalniz olarak tamamen yeni bir igerik silsilesi Ureteme kabiliyeti

yoktur. Bigimin tek basina var olma sans1 bulunmadigindan, Baudrillard’a gore, “bize
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bi¢im olarak sunulan sey aslinda bigim/igerigin tiim gdstergelerine sahip hipergercek

bir goriinlimden yani simiilakrdan bagka bir sey degildir” (Adanir, 2008: 36).

Butlin yapitaslar: ile birlikte doniisen simiilasyon diizeni igerisinde modern
cagin disinda kalan ve hipergercege doniisemeyen tek sey Sliimdiir. Bu ylizden 6liim
son dénemegctir. Oliim, her seyi yasatmak, haz almak, umut beslemek igin ¢irpinan
modern insan igin bir kaostur. “Simgesel evrende yasam pozitif, 6liim ise negatif
anlama sahiptir. Bir ¢eliski olarak 6liim, ayrisma yahut gerileme degil, tersine ¢evirme

ve simgesel bir meydan okuma olarak tanimlanir” (Baudrillard, 2001: 248).

2.3.2. Gergekligin Yeniden Insasi

“Gergegin tiretimi hatta siirekli olarak yeniden ve yeniden iiretimi, bugtinkii
diinya sisteminin giinliik rutinlerinden biridir. Sistem, her giin gercgegi yeniden
Uretebilmek igin seyleri, gdstergeleri, eylemleri ozlerinden, koklerinden,

amaclarindan koparnugtir” (Baudrillard, 2016: 12-23).

Bunu yapabilmek i¢in tipki bir tarlayr ekerken oOnceki ekinin koklerinin
sokiilmesi gibi ger¢ekligin kalintilarinin da tamamen yok edilmesi gerekmektedir.
Gergegi kokiinden sokiip atmazsaniz yeniden lirettiginiz gerceklik tizerinde sorunlara
yol agacaktir. Eski kok, yeni ekilen bitki kokunt grltebilecek bir guice sahip olabilir.
Canli organizmalarin neredeyse tamami, hdkim olan gilice bir de giizel isliyorsa,
tapmak konusunda siiphe duymazlar, aksi takdirde kendileri bir diizensizlik,
giivensizlik, bitmek bilmeyen arayis ve kars1 koyma eylemlerinde bulunmak zorunda
kalacaklardir. Kurulu diizenin, giivenli alanlarin insanlar1 yalniz, ¢aresiz ve giigsiiz
hissettirdigi en 6nemli nokta burasidir. Insanlar1 bir simiilasyon diizeni i¢inde var
olmayan ¢6ziimler ve giivensizlik ortami ile kendisine kole eder. Bir similasyon
diizeni olustururken koklerin  komple sokiilmesi denilen sey hakikatin

unutturulmasidir. Iyi  bir simiilasyon evreninde kurulan gerceklik gegmis

deneyimlerden beslenerek gelecek illiistrasyonu ortaya ¢ikarir.

Gergeklik sekil degistirmis ve yerini yapay olana, soyut nesneye birakmustir.
Artik “hipergercek” olarak adlandirilan, kod bilesenlerinden olusan, yasamin her
alaninda gerceklesen yeni bir gergek vardir. “Hipergergek, gergekligin nitelik ve
0gelerinden bir model ¢ikarir, buna bir yapinin veya durumun roliinii oynatir ve en son

olarak kitle iletisim araclariyla gergeklik giiciine ulasir, kendisi gerceklik giiciine
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ulasinca da onun varligi ugruna gercek buharlastirilir” (Baudrillard, 2018: 160).
Baudrillard’a gore, “Insanoglu boylece doga yasalariyla alakasi olmayan orijinal bir
ortadan kaldirma yaratmis oldu. Oliimsiizliik iireten sistem, sonug¢ olarak 6limden
mahrum birakmaktadir. Urettigi bu 6liimsiizliik duygusu ile insanlar1 kendine

cekmekte gozlerini boyamakta ve insanlart neden mahrum biraktigini saklamaktadir”
(2012b: 7).

Gergekligin yeniden insasi bugiin hayal bile edilemeyecek noktalara
ulagmaktadir. Yapilan ¢alismalar, metaverse gibi iiretilen yeni kavramlar, diinyanin

yeni bir siirecin esiginde oldugunu da gostermektedir.

“Teknoloji ve Sliimiin birbiriyle kaynastirilmasini saglayan bir sey varsa o da
suretini ¢ikarma ya da ikinci dereceden bir gorsellestirmedir. Burada s6z konusu olan
sey imgenin daha da soyut hale getirilmesi degildir” (Baudrillard, 1998: 159). Son
donemde gordiigiimiiz artirilmis gergeklik teknolojisi ile Olmiis bir yliziin bir
bilgisayar yazilimi ile hareketlendirilip yeniden hayata getirilmesi, gergegin yeniden

insas1 olmakla birlikte gercegi soyut hale de getirmektir.

Bu simiilasyon, 6liim tarafindan degistirilerek bir baskasinin yerini alan; arzu
duygusundan yoksun, gerceklik izlenimi birakan ancak duygusal olarak etkisiz hale
getirilmis, renkli ve kodlardan olusan ve asil amacin yitirildigi hiperteknik diinyadir.
Gergek 6li hayvanlar, icleri doldurularak dekoratif nesnelere doniistiiriiliir. Somut
olarak verilen bu 6rnek teknoloji ile birlikte diistiniildiiglinde birebir ayn1 duygulanima
sebep olmaktadir. Canli gibi duran fakat 6ldiikten sonra doldurulup odanin herhangi
bir noktasinda sus olarak koyulan bir hayvan ya da resim tzerinden hareketlendirilmis
bir insan yuzl, aym sekilde ger¢ekligin yeniden hayata getirilip Olimiin
unutturulmasidir. Belki de disiiniilmesi gereken asil sebep insanlardaki 6ltimsiiz olma

arzusu ve sevdiklerini kaybetme korkusudur.

“Gergek, diigselin yarattigi bir semptomdan mu ibarettir? Yoksa tersi mi
dogrudur? Bunlart birbirlerinden ayrilabilmek olanaksizdir, zaten bu ideal bir
simiilasyon grubudur”” (Baudrillard, 1998: 82).

Bugiiniin kosullarinda, simiilasyon ile yeniden inga edilmis bir olgu her zaman
gercekten daha etkilidir denilebilir. Buna; gergegine sahip olmak yerine sanallariyla
ilgilendigimiz sanat eserleri ya da gercekten var olup olmadigini bilemeyecegimiz

medya goriintilerine inanmak gibi érnekler verilebiir.
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2.4. Gergegin Yerini Alan Simiilakrlar

Bundan bdyle bir varlikla cesitli goriintimleri; gercekle ger¢ek kavramina
0zgiin bir yansitmadan (metafizikten) s6z edilemeyecektir. Gergekle gercek kavrami
arasinda diissel bir bag kurmakta mimkiin olmayacaktir. Cilinkii “genetik
minyatiirlestirmeyle ancak simiilasyon evreninde karsilagilmaktadir ve giinimuzde
gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri
tarafindan Ttretilmektedir. Bdylelikle gercegin sonsuz sayida iiretimi miimkiin
olmaktadir” (1998: 20). Bundan boyle gergegin akilci bir goriiniime sahip olmasina
gerek yoktur, ciinkii “gercek™ ideal ya da olumsuz siireclerle basa ¢ikabilecek bir
durumda degildir. Gergek artik islemsel bir goriiniime sahiptir. Aslinda buna gercek
bile denemez, ¢iinkii ¢evresinde onu saran bir diigsellik yoktur. “Bu, atmosferden
yoksun bir hiperuzamda sentetik bir sekilde liretilmis bir gercek yani hipergercektir.
Gergek ya da hakikat ile bir iligkisi kalmayan boyle bir uzama gegildiginde karsimiza
tim gonderen sistemlerinin tasfiye edildigi bir simiilasyon c¢agi ¢ikmaktadir”

(Baudrillard, 1998: 13-14).

Bir taklit, birebir benzeri ya da tiyatrovari bir performans degil “ash yerine
gostergeleri konulmus bir gercek”, bagka bir tanimlamayla “her tlrli gergek siireg
yerine iglemsel ikizini koyan bir caydirma” olayindan soz edilmektedir. Bu gergegin
tim gostergelerine sahip, tiim asamalarina kisa devre yaptiran kusursuz,
programlanabilen, gostergeleri kanserli hiicreler gibi ¢ogaltarak dort bir yana savuran
bir makinedir. Gergek bir daha asla geri donmeyecektir. Bir 6lum, daha dogrusu
6lmenin imkansizlagtig1 bir 6liir 6lmez dirilme sistemine 6zgi model boyle bir hayati
isleve sahiptir. “Bundan bodyle her tirlii diissel ve gercek ayrimindan yoksun
birakilmig, kendi kendini ayni yoriinge c¢evresinde dolanan modeller araciligiyla
yineleyen ve farklilik simiilasyonu iiretmekten bagka bir sey yapmayan bir
hipergercekten soz edebiliriz” (Baudrillard, 1998: 15).

“Sekiz yliz yil1 asan bir siireden bu yana diger insanlarla kesinlikle herhangi bir
iligki kurmadan vahsi ormanin derinliklerinde yasayan bu insanlar sonunda
antropologlarin eline diiserek kesfedilmislerdi. Ne var ki Tasadaylilar1 kesfeden
antropologlar bu insanlarla iligki kurar kurmaz, kapatildiklar1 mezarlardan agik
havaya cikar ¢ikmaz toz haline gelen mumyalarda oldugu gibi yok olup

gittiklerini goriince ormandaki yasamlarma geri donmelerini istemek zorunda
kalacaklardi” (1998: 21).
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Tasadayli yerliler ornegiyle birlikte Baudrillard’in verdigi magara Ornegi,
simiilakrlarin gercegin yerini nasil aldiginin anlagilmasin1  kolaylastiracaktir.
“Orijinalini koruma bahanesiyle Lascaux Magarasi’nin ziyareti yasaklanmis ancak beg
metre Oteye aynt magaranin  tipatip benzeri insa edilerek ziyarete
acilmistir.(Ziyaretgiler Once gozetleme deliginden gergegine baktiktan sonra
magaranin kopyasint geziyordu.) Orijinal magaray1 insanlarin belleginden silip
atmanin bir yarar saglayacagini sanmiyorum, ¢iinkii ger¢egiyle kopyasi arasinda higbir

fark yoktu. Bir kopya her ikisini de yapaylastirmaya yetmisti” (1998: 24).

Bu noktada Baudrillard’in bize animsattig1 sey Antik Yunan filozofu Platon’un
magara alegorisidir. Magara i¢inde duvara yiizii doniik olan insan duvara yansiyan
golgeleri gercek olarak kabul etmektedir. Oysaki gercek olan agik magara kapisi
oniinden gecen insan ve hayvanlardir. Hakikatin varligindan haberdar olmayan kisi
gordiigii golgelerin gercegin yerini almis birer simiilakr oldugunu magara digina
c¢ikmadigr siirece hicbir zaman Ogrenemeyecektir. Platon’a gore evrendeki insan
magara alegorisindeki zincirlenmis insana benzemektedir. “Asil gercek idealardir.
Fakat zincirlerinden kurtulamamis, Oniine siirekli golgeler yerlestirilmis insanlar

gerceklik olarak idealarin golgelerine inanmaktadir” (Platon, 2010: 231-236).

Baudrillard icin ise simiilakrlar, Platon’un magarasinda bulunan gélgeler
gibidir. Magarada duvara kars1 zincirlenen insanlara nasil biitiin gélgeler gergekmis
gibi goriiniiyorsa, buglin yasanilan dinyadaki insanlara da batin similakrlar

gercekmis gibi goriinmektedir.

Gergek yasamdan verebilecegimiz bir diger 6rnek James C. Scott 1978-1980
yillar1 arasinda bir Malaya koylinde saha arastirmasi yaparak koylii direnisinin
gundelik bigimlerini incelemesi olabilir. Scott, yoksul Malaya koylilerinin, piring
tiretimindeki, sistematik bir bigimde aleyhlerine isleyen degisikliklere direnme
politikalarini anlamak i¢in uzun siireli bir ¢aba igine girmistir. “Toprak sahibi elitlerin
ve memurlarin sahip olduklar gii¢ diisiiniildiigiinde, yoksullar tarafindan yiiriitiilen
miicadele zorunlu olarak ihtiyathiydi. Ac¢ik agik isyan etmek ya da kamusal olarak
protestoda bulunmak yerine, yoksullar miilkiyete kars1 daha giivenli olan anonim
saldirilar1, yasak avlanmalari, isim karalamayi (character assassination) ve bazi

kimselerden uzak durarak onlar1 dislamay1 benimsediler” (Scott, 1995: 42-43). Bir
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Etiyopya atasozii sdyle der: “Akilli kdyli, biliylik efendinin karsisinda yerlere kadar

egilir; ama sessizce osurur”

Bu olayda Malaya yerlileri kendi ¢aplarinda bir tiir simiilasyon olusturmus,
vergilerden kagimmak i¢in mal saklamaya, kacak sekilde {iiretim yapmaya
baslamislardi. Anonimlesme de bu siiregte onlarin direnislerinin en biiyiik silahiydi.
Oldugundan farkli goriinerek kendini miilkiyetten korumak, yani bir ¢esit simiilakr
gelistirmek ve mal sahiplerinin gercek olan ile simiile edileni anlayamamasini
saglamak ana amaclariydi. Basit tanimlama ile onlarin yaptig1 buydu. Baudrillard’in
da tekraren belirttigi iizere simiilasyon kuraminin ve kavramlarinin temel olarak
dokundugu nokta Bati toplumlarindaki iktidarlar1 anlama ve ona gore hareket ve
kacinma yollar1 bulmaktir. Bunu aslinda her ne kadar miilkiyet sahipleri yapiyor olsa
da aslen cogu simiilatoriin halk icinden ¢iktig1 da diisiiniilebilir. Miilkiyet sahibi
olanlar kendi sahnelerini denetleyerek, ideal olarak tabi olanlarin goérmelerini
isteyecekleri seye yaklasan bir goriintii yaratabilirler. “Tertipledikleri aldatmaca onlar1
olduklarindan  biiyiik gosterebilecegi gibi  biiyiikliiklerini  ve otoritelerini
zedeleyebilecek seyleri de gizleyebilirler” (Scott, 1995: 84). Bu da temel olarak

similasyonun ta kendisidir.

“Toplum birgok yiizii ve gizli potansiyelleri olan ¢ok gizemli bir hayvandir ve
toplumun belirli bir anda gosterdigi ylizliniin tek gercek yiizii olduguna inanmak tam
bir miyopluktur” (Havel, 1987).Buradan hareketle halkin ruhunda uyuklayan tum
potansiyelleri hi¢ kimsenin bilmesinin miimkiin olmadigini sdylemek yanlis

olmayacaktir.

33






3. SINEMA VE SIMULASYON

Baudrillard, simiilasyon ve simiilakr kitabinda sinematik deneyimin biiyiilii
cekiciliginden bahseder, teorilerini sergilemek ve desteklemek i¢in siklikla filmlere
basvurur. “Olmayan olay” ve “gercegin katli” gibi kavramlar kullanir. Ornek olarak
bazi savagslar1 verir ve yerinde géremedigimiz, sadece birer ekrandan izledigimiz igin
bunlari olmayan olay olarak degerlendirir. Perdeye konmus birer tiyatro olarak
diisiiniir. Imajlarin artik perdelerden ya da ekranlardan izleyenler icin birer temsil
degil, gerceklik oldugunu sdyler. Gergegin katli kavramina ise soykirim iizerinden
ornek verir. Bir katliamin unutulmasiin da bir katliam oldugunu soyler. Ciinkii
yasanmis bir trajediyi unutmak, insanin bir bellegi oldugunu, bir tarihle bir toplumun

varligint unutmak demektir.

“Bu unutma olay1 en az katliamin kendi kadar 6nemlidir, ancak bu arada, bizim
bu katliam olayina tanik olabilme ve gergekte neler olup bittigini bilme sansimiz
yoktur ve bu tiir bir unutma olay1 ¢ok tehlikeli bir sey olup, insan belleginin
yerini yapay bir bellek alabilir, ginimizde etrafimizi saran bu yapay bellekler
insan belleginin yerini alarak, dogal bellegi unutturmaya calismaktadirlar”
(Baudrillard, 1998: 76).

Bu bakisla, televizyon basinda ya da sinemada soguk birer iletisim aracindan,
bir katliami; diinyanin herhangi bir noktasindan soguk birer izleyici olarak

izledigimizde katliamin gergekligini yitirdigi soylenebilir.
Bir 6rneginde sinemanin, gercekligi nasil olusturdugundan bahseder:

“Coppola’min Kiyamet filmini gerceklestirme bi¢imi ile Amerikan ordusunun
savasma bi¢imi arasinda bir fark yoktur. Zaten film bu olguyu ¢ok giizel bir
sekilde kanmitlamaktadwr. Ciinkii Coppola, filmini Amerikan ordusununkine
benzer bir haddini bilmezlik, teknik rahatlik ve inanilmas: gii¢ benzer bir saflikla
yapmis ve sonugta da benzer bir basari elde etmistir. Ayni sekilde Vietnam
Savasi film haline gelmeden c¢ok once filme c¢ekilmis ya da bir filme
dontistiiriilmiis ancak yapilan teknolojik testler arasinda giime gitmistir. Zaten
Amerikalilar igin savas demek, once teknolojik deneme yapmak, yani silahlarni,
yontemlerini ve guclerini test edebilecekleri devasa bir alan bulmak demektir.
Zaten Coppola da sinemanin miidahale giiciinii, yani inanilmaz maddi kosullara
sahip, haddini asan bir ozel efekt makinesine doniismiis bir sanatin olanaklarini
test etmekten baska bir sey yapmamaktadr” (Baudrillard, 1998: 87).

“Coppola’nmin filmi, yarim kalmis bir savas olan Vietnam Svagi 'min bir uzantisi,
bir tiir bitirilmis, akla gelebilecek en yiiceltilmis halidir. Savas bir filme, filmse
bir savasa doniigmiig, yani teknik bu iki olayr ayni potada bulusturmustur. Daha
bastan diinya ¢apinda tarihi bir olay olarak tasarlanan bu film ¢ok basarili bir
paranoyak diisiincenin iirtintidiir. Yaraticisimin usunda Vietnam Savasi boyle
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olmustur, baska bir deyisle ona gore biiyiik bir savas olmamistir. Bizim de
Vietnam Savasi denilen bir seyin hi¢cbir zaman ger¢eklesmedigine belki
inanmamiz gerekmektedir” (Baudrillard, 1998: 88).

“Tarihsel siddetin de etkisiyle ger¢egin disina itilen mit sinemaya siginmak
durumunda kalmistir. Giiniimiizde ise ayni senaryo dogrultusunda bu kez tarih
sinemay1 belirlemektedir”.! Sinemanin bize gdsterdigi yeniden inga edilmis gercekle
simiilasyon iliskisi, yeniden canlandirilan nesnelerin kesinlikle varliklarini
kaybettiklerini yani birer hipergercege doniistiiklerini gostermektedir. Filmler,
sinemay1 sinema yapan hayali yapilardan ve diis giiciinden baska eksikleri olmayan

dahice simulakrlardir.

“Sinemanin ger¢ekle bu birebir benzesme hayali ve ¢abasi ayni zamanda onu
kendi kendisiyle de yiizde yiiz 6rtiismeye iter. Burada bir ¢eliskiden s6z edilemeyecegi
gibi bir hipergercek tanimi olarak da kabul edilebilir. Film canli ve carpict bir
betimleme, bir ayna islevi goren bir dykiidiir”.? Sergei Eisenstein, filmin anlammin
kurguda sakli oldugunu sdylemektedir. Anlam imgelerin kendilerinden 6te resimler
arasindaki iliskilerde saklidir. Eisenstein tarafindan kurgulandig: haliyle, bir imge, bir
diger imgeyle yan yana konur ve ikisi arasindaki celigki izleyicinin bir bilince
yonelmesine yardim ederek bir duygu tretir. Bir yandan, filmin etkisi bir tiir hiz treni
heyecaniyla bir panayir alan1 ¢ekiciligine sahip olmaliyken, bir yandan da entelektiiel

agidan bir devrim olmalidir.

Simiilasyonun da sinemasal agidan baktigimizda bir hipergercek olabilmesi
i¢in 1yi bir kurguya sahip olmasi gerekmektedir. Yeniden olusturulan imgeler arka
arkaya geldiginde izleyen herhangi bir anlam olusturamiyorsa bir simiilasyondan

bahsetmek miimkiin olmayacaktir.

3.1. Sinema ve Gergeklik

Yazilmis bir senaryo, gorlntii kayit cihazlari ile kaydedilmis hareketler,
kurgulanmig sahneler bir hayal triini mu, yoksa bir gerceklik midir? Bilmedigimiz,
gormedigimiz bir obje ya da olguyu yeniden betimlemek, tasvir etmek miimkiin

miudiir? Kafamizda olusan uzayli goriiniimii gergek midir? Yoksa bugiline kadar

! Baudrillard, J. (1998:68). Similakrlar ve Simiilasyon. (Cev. Oguz Adamr) Dogu Bati Yaymlar.
Ankara.

2 Baudrillard, J. (1998:74). Simiilakrlar ve Simiilasyon. (Cev. Oguz Adanir) Dogu Bati Yayinlari.
Ankara.

36



gordiigiimiiz hayali uzayli resimlerinin yansimast midir? Peki, bu yansima bizim i¢in

gercekligi olugturan bir imge degil midir?

Sinemanin insan lizerinde olusturdugu etki ve bu etkinin ortaya c¢ikardigi
duygularin gergek oldugu sdylenebilir. Her gorsel sanat eseri kendi basina bir
gerceklik semboliidiir. Kendisi de gergektir. Peki, bu gergekligi hayal eden izleyici mi
olusturmaktadir? Bu soruya hem evet hem hayir cevabi verilebilir. Bunun sebebi ise
sinemanin hali hazirda doganin iginde salinan bir kurgusal gercgeklik ortaya
cikarmasidir. Bununla birlikte sinema ne derece kendi gercekligini olusturursa
oOlustursun alg1 diizeyinde seyircinin de perde ya da ekran Oniinde olusturacagi bir
gerceklik olacaktir. Sinemanin olusturdugu gergeklik iizerine bir O6rnek verecek
olursak; insan, zihninde olusan uzayh temasini zaten olan bir imge Uizerine; hayal giici
ile bu imgeler tizerinden olusturdugu yeni gerceklikten kurgulamaktadir. Dolayisiyla

sinema gerc¢ekligin yeniden ingasinin temel pargalarindan biridir denilebilir.

Insanlarin en 6nemli yasam becerisi hayatta kalma miicadelesidir. Hayatta
kalma micadelesinin en oOnemli unsurlarindan biri de motivasyon kaynagidir.
Incelenen yapimlarda gorlinen bu motivasyon kaynagi ise ask duygusudur. Bu arayis
icinde de insanlar1 hi¢ yasamadigimiz bir deneyim ile karsilastirmaktadir. Sinemanin
belki de insanlara sagladigi en biiyiikk fayda budur. Sinema bizlere, bilmedigimiz
duygulart tecriibe etmek, ekranda ya da perdede gordiigiimiiz gergekligin icinde

kaybolma, kendimizi onlarin yerine koyma firsat1 vermektedir.

Gergek TDK tarafindan felsefi olarak “diisiiniilen, tasarimlanan, imgelenen
seylere karsit olarak var olan” sinema ise “herhangi bir hareketi diizenli araliklarla
parcalara bolerek bunlarin resimlerini belirleme ve sonra bunlart gosterici yardimiyla
karanlik bir yerde, bir ekran veya perde {lizerinde yansitarak hareketi yeniden
olusturma isi” (Buyuk Turkce S6zIUK) olarak tanimlanmistir. Bu tanimlardan hareketle
aslinda sinemanin, hayal edilebilir olan1 gerceklikle bir araya getirebilecegi ve yeni bir
olusu gozler Oniine sunabilecegi de sdylenebilir. Bununla birlikte soyut olan duygulari
da imajlarla goriinebilir kilar ama bunu temsille degil sinirsiz bir yaratim giiciiyle,
teknik ve yaratici olanaklari c¢ergevesinde gerceklestirir. Sinema; diisiintilen,
tasarimlanan, imgelenen ve sonugta gercegi yeniden insa ederek anlamli bir biitlin
olusturabilmek i¢in kurgulayan bir yapidir. Bu olanaklar insanin giinliik hayatinda fark

edemedigi detaylari, jest ve mimikleri anlaml1 hale getirir. Ornegin, kameraya yakin
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plan bakan oyuncunun ruhunda yasadigi aciyla biitiinlesen izleyici herhangi bir s6z
sOylenmese bile verilmek istenen duyguyu alimlayabilir. Sinematografinin giicii iste
burada ortaya ¢ikmaktadir. Varligin derinlerinde, gériinmeyen kismi ile duygusal bir
bag kurdurur. Peki, ortaya ¢ikan bu yeni imge bir gerceklik midir diye sorulursa “ta

kendisidir!” cevabini verilebilir.

Sorulmasi gereken sorulardan bir digeri, gergeklik tek tarafli midir? Gergek
hepimiz i¢in kirilmaz, biikiilmez midir? Artik hareket edemeyecek hale gelmis bir agag
govdesi gibi sabit ve tartisilmaz midir? Yoksa yeni dallar gibi kisi nereye dogrultursa
0 tarafa biikiilecek bir yapida midir? Kisinin, yasadiginda hissettigi bir duygu ile onu

karsidan goren birinin ayni hisleri tatmast miimkiin miidiir? Gergek ayrisir, pargalanir.

Uyurken gorilen ruyalar gercek midir? Gergek degilse gergek olmadigi neden
uyanildiginda anlasilir? Riiya goren yani uyuyan kisi ile gercekte yasayan kisi farkli
insanlar midir? Higbir zaman bir ugurumdan diismeyen birinin siirekli bu tiir riiya
gormesi nasil yorumlanabilir? Gergeklik insanlarin olusturdugu bir sanal diinya iginde
mi gezinmektedir yoksa bir hipergerceklik olarak var olmakta midir? Yasadigimiz
diinyayr nasil algiladigimiz da gergekligin bizim i¢in tasviri bakimindan ¢ok
onemlidir. Ge¢mis deneyimlerimiz, hayatta kalmak i¢in motivasyon kaynaklarimiz,
gelecek korkusu gibi degiskenler gercekligin olusumu icin bahsedilebilecek
olgulardir. Insan uyudugunda; riiya gériirken mi, yoksa gercek diye adlandirdig1 hayat:

yasarken mi daha 6zgurdur?

Yasadigimiz her sey bireysel olarak bir gerceklige sahiptir, Gergek adeta bir
kirillan 151k dalgast gibidir. Farkli agilardan kirilarak yansimasi degisik agilardan
farklilagir. Simiilasyon igin de ayni sekilde algi farkliliklari sebebiyle ¢okme durumu
vardir. Burada simiilasyonun nerede konumlandirilacagi ¢ok énemli bir karardir. Bu
noktada sinemanin olusturdugu gercekligin de herkes i¢in ayn1 gerceklik olmayacaginm
sOylemek gerekmektedir. Bir katliam filmini izlerken yasadigimiz duygular1 6rnek
gosterirsek, o katliamdan kurtulmus biri ile sadece uzaktan bilgi edinmis birinin

hissettikleri ayn1 olmayacaktir. Ciinkii gerceklik bu iki kisi i¢in farkli konumlanmastir.

Insan baska bir bedene de biiriinse, sahne 6niinde tiyatrovari bir performans
bile sergilese bilingalt1 insan davramislarini kendine gore ayarlamaktadir. Bu bir

simiilasyon olarak algilanmamalidir. insanin istek ve arzularinin bilingaltina yerlesmis
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birer gerceklik oldugundan bahsedilebilir. Sinema iste bilingaltinda olan bu gergekligi

disar1 ¢gikarma konusunda ¢ok basarilidir.

Roy Armes (1974), sinema ve gergeklik iliskisi iizerinde ii¢ sinemasal
yaklasimdan s6z eder. Bu iliskiyi “gercekei sinema (gercekligin ortaya ¢ikarilmasi)”,
“yanilsama sinemas: (ger¢egin taklit edilmesi)” ve “modernist sinema (gergegin
sorgulanmasi)” kavramlar1 ile ¢ ana yaklasimla tanimlayarak sinema tarihini,
sinemanin sanatsal boyutlariyla ele alarak gergeklik meselesi iistlinden incelemistir

(akt. Can, 2016: 173).

Sinema insan1 kendi gercekliginden koparip sinematik bir gerceklik i¢ine alan
illizyon gucine sahip aygittir. Sinemanin gercekligi perde karsisina gegildigi anda
insanin kendi gergekligi olmaktadir. Gorllen bir kurgu bile olsa gergekligin bir

yansimasidir ve yeniden insasidir.

3.2. Sinema ve Felsefe Iliskisi

Sinema ve felsefe iliskisi ile ilgili tartismadan once sinema felsefesi ile ilgili
yaklasimlar tizerinde durmak gerekir. Bunun sebebi bu yaklasimlardan hangisi i¢inde
yer aldigina goére sinema ve felsefe iligkisi iizerine sorulacak sorularin yanitlari
degisecektir. “Sinema felsefesi ile ilgili Herzogenrath (2017) genel olarak dort
yaklasimdan s6z edilebilecegini sdyler” (Akt. Oztlirk, 2017: 33). Bunlar; filozoflar ile
ilgili filmler, felsefi dnerilerin somutlasmasi olarak filmler, film felsefesi ve felsefe

olarak filmler olarak siralamak mimkiindiir.

Filozoflar ile ilgili filmler genellikle belgesellerden olusur. Felsefi onerilerin
somutlastirilmasi olarak filmler, felsefede tartisilan soru ve sorunlari sinematik olarak
isleyen filmlerdir. Akademik olarak tartisilan ask gibi bir¢ok konu bu tur filmlerin
i¢inde felsefi baglamda ele alinmaktadir. Oztiirk (2017) bu yaklasima film icinde
felsefe de denilebilecegini sdylemektedir. “Ugiincii yaklasim olan film felsefesinde,
film imajlary, filmin sanat olup olmamasu, filmlerde teknolojik, estetik, ontolojik yonler
ve film izleme deneyimi bu yaklagimin ana inceleme konular arasinda yer alir” 2 Son
yaklagim olan felsefe olarak film yaklasiminda filmler felsefi onerileri somutlastiran

popiiler imajlar olarak gériilmez. Bundan ziyade filmlerin de ayn1 filozoflar gibi kendi

8 Oztiirk, S. (2017:35). Sinema Felsefesine Giris Film-Yapimu Felsefe. Utopya Yayievi. Ankara
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tarzlarindan diigiindiiglinii ve argiimanlar tirettigini savunur. Filmler kendi felsefelerini
tiretir. Frampton’un (2013) ifadesiyle “filmlerin kendileri diisiiniir”. Bu yaklagimin

ortaya ¢ikardigi soru felsefe ve sinemadan ne anladigimizdir.

Badiou, kavramlarla ¢alisan felsefe ile duygu ve hislerle ¢alisan sinema arasina
bir paradoks, hatta bir nefret iligkisi oldugunu soyler. Felsefenin asgari diizeyde mantik
ve rasyonalite Orglisii talep ettigi sOylenebilir. Felsefe sozciiklerle, kavramlarla;
sinema ise imajlarla calisir. Sinematik eserler ¢ogunlukla, felsefeden farkli olarak
felsefe tarafindan goriilmeyen giinliikk yasamin basit olgularindan ortaya cikar.
Bununla birlikte sinemay1 olusturan imajlarin kendi iginde smiflanarak, kendi

felsefesini iirettigini de soylemek yanls olmayacaktir.*

Deleuze, sik sik diisiincenin {i¢ 6gesi oldugunu sdyler: bilim, sanat ve felsefe.
Her biri kendi iclerinde birbirinden bagimsiz ve farkli olsalar bile bunun aksine
birbirlerine ihtiyaglar1 vardir. “Sinema, sadece bir seyler iizerine diisiinen ya da felsefi
mevzulart imajlarla kopyalayan bir sanat olmanmin OJtesine gegecek, bizzat
diigtiniilmeyen seyleri imajlarla icat eden, yaratan, kisaca kendi tarzinda felsefe yapan

bir icerige sahiptir”

Sinema ve felsefe birbirinden beslenmektedir. Sinema daha 6nce ortaya atilan
bir felsefi diisiinceyi konu olarak ele aliyorsa kendi i¢inde de felsefe iiretmesi imkansiz
midir? Sinema yeni ve yaratici felsefi diisiinceler ortaya atabilir. Izleyiciler de bu
imajlar1 farkli bakis agilarindan anlamlandirdigi icin kendilerine gore yorumlar

yapabilir.

“Sinematik imajlar izleyiciye ¢esitli deneyimler yaratir. Bu deneyim ile birlikte
cesitli duygulamimlar yasar, sorular sorar, cevaplar aranir. Izleyiciye gelene kadar

zaten filmler igindeki imajlarin kendileri dahi ¢atisir” (Badiou, 2013: 230).

“Film-yapim1 felsefede kati ve i1limli tez olmak iizere iki yaklasimdan
bahsedilebilir. Kati1 tez savunucular1 filmlerde yaratict ve 6zgiin olarak felsefe
yapilabilecegini sOylerken 1limli tez yanlilar1 filmlerin daha dnceden tiretilmis felsefi
tartismalar1  Orneklendirebileceklerini, var olan sorunlar iizerine tartisma

yaratabilecegini savunur” (Oztiirk, 2017: 41). Sinematik felsefede filozofun

4 Badiou, A. (2003:130). Cinema. (Cev: S. Spitzer). Malden. Polity.
5 Oztiirk, S. (2017:37). Sinema Felsefesine Giris Film-Yapimu Felsefe. Utopya Yayinevi. Ankara
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kavramlardan yararlandigi gibi imajlardan yararlanilir. Izleyici bu sinematik

deneyimle sadece izlemez diisiinmeye de baslar.

“Sinemada film-yapimi felsefeden bahsedilecekse yenilik, bagimsizlik veya
ozerklik olmas1 gerekir. Yenilikten kasit daha once tliretilmis bir fikri yeniden sunmak

degil, yeni fikirlerin filmde kullanilmasidir” (Livingston, 2006: 11-19).

Sinema ve felsefenin iliskisini anlamlandirabilmek igin filmlerin felsefi
terimler ile karsilasmasindan bahsetmek gerekir. Sinemada gdsterilen imajlarin
kendileri birer paradokstur, bunu felsefede de goriiriiz. Felsefi durumlar da iligkisiz
terimler arasindaki karsilasmalardir. Izleyiciler bu paradoks iginde doyuma erisir ve
film sonunda bu karsitliklar ¢oziime ulasir. Bugiin i¢inde bulundugumuz evren i¢inde
iretilen filmlerde ise bahsettigimiz gibi mutlu sonlara ulasildigina pek rastlanilmaz.
Felsefenin ana unsuru diisiincedir, bu eylem bir karar verme siirecine doniisiir.
Sinemada da buna benzer durumdan s6z edilebilir. Filmi izlemek icin gelen bir seyirci
karsilasacagi imajlart segmis demektir. Sinema ve felsefe iliskisi iste bu yilizden sadece
isin sadece senarist, yonetmen kisminda degil, izleyen tarafi i¢in de felsefi agidan
onemlidir. Ortaya atilan fikir kadar o fikrin nasil algilandigi da Onemlidir.
“Filozoflarin yarattiklart kavram, diigiince ve sinemadaki imajlar beyne niifuz

ettiginde degisen insan, mevcut diinyayt her an paralize edebilecek aday konumuna

girer ” (Oztiirk, 2017: 34).

Filmler kendi evrenlerinde felsefeyi mekéanla, 1sikla, kamera agisiyla ve
hareketleriyle, kurguyla yapar. Film izleyicisi ise izlediginin {izerine yorum yapar.
Bunu yazili felsefede oldugu gibi dil, kavramlar, olgular {izerinden degil sinematik
imajlar iizerinden yapar. Sinema izleyicilere felsefeyi sinematik imkanlar1 kullanarak

gosterir ve olayin igine ¢ekerek gergekmis hissiyle yasatir.

En basta aristokratlarin yaptig1 ve insanin merkezde oldugu felsefi ¢aligmalar,
Yunan medeniyetinde bos gezenlerin yaptig1 bir ig olarak goriilmekteydi. Zaman
gectikce felsefe yapmanin, mantik mekanizmasi ger¢evesinde bir anlam arayisi
oldugunun anlagildigin1 sdylemek yanlis olmayacaktir. Sinema da bu anlam arayisi
icinde yeni bir evren olma 6zelligine sahiptir. Sinema felsefe yapabilmenin yeni bir
arac1 olmustur Similasyon da felsefenin bir konusudur ve icerisinde hem Gtopya, hem
de distopya evrenleri barindirmaktadir. Bu evrenlerin ger¢ek olma olasiliginin sinema

ile miimkiin oldugunu da s6ylemek gerekir ve hatta buglin icinde yasanilan evren
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similasyon kavramlar1 gercevesinde diisiiniildiigiinde hem distopik, hem de Utopik

olarak bir ¢cok Ornek ile karsilasilabilecegi asikardir.
3.2.1. Sinematik Felsefe ve Evren

Filmlerin kendi basmma felsefe yapamayacagini ileri siirenlerin temel
iddialarindan biri, filmlerin felsefi fikir ve problemleri Orneklemelerinin felsefe
yapmak anlamina gelmeyecegidir. Eger bu tartigsma lizerinden devam etmek gerekirse,
felsefe tarihiyle ugrasan filozoflarin eserleri felsefe eseri olarak kabul edilemez, ¢iinkii
kendilerinden 6nceki filozoflarin eserlerinden etkilenerek calisma yapmaktadirlar.
Keza bagka filozoflarin diisiincelerini akademik dergilerde, gazetelerde, dergilerde
tartisan felsefe alanindaki kisilerin ¢caligmalari da 6zgiin olmadig1 gerekgesiyle felsefi
kabul edilmemelidir. Durum buyken hi¢ kimse filmlerin kendi felsefi fikrini ortaya

cikarmadigini, sanat eserlerini liretenlerin felsefe dis1 ugras verdigini ileri stiremez.

Sinematik felsefe, yukarida belirtildigi gibi sinemanin yaptigi ve bize sundugu
felsefeye denir. Nuri Bilge Ceylan’in, Pelin Esmer’in ya da Zeki Demirkubuz’un filmi
bir bakis ac¢isindan yapildigi sdylenmese bile sdyledikleriyle bir felsefe yapmaktadir.
Izleyici bu kurgu icinde filmi gordiigii, algiladii bakis agisiyla felsefi bir boyuta
tasiyabilir. Bergman filmlerinde varolusguluk izlerini gérdiiglimiiz gibi, Demirkubuz
filmlerinde de Dostoyevski’den izler bulabiliriz. Demirkubuz, “Yeraltindan Notlar”
kitabindan etkilenip; “Yeralt1” filmini yapmistir. Fakat kitaptan etkilenmemis bile
oldugunu varsayarsak bu film kendi icerisinde bir felsefe yapmaktadir. Bunu

¢oziimlemek izleyicinin kendisine kalmugtir.

Baudrillard’a gore, hakikatin kendisini doniistiiren ve yeni bir baglam ile
olusturan sinema, bir illizyon (yanilsama) sanatidir. “Sinemanin bir yanilsama sanati
olmasinin nedeni, diissel bir igerik olan mitlere ve sinematografik imgenin biiyiileyici
giiciine dayanan bir bigim/igerik bagimntist liretmesinden kaynaklanmaktadir” (Akt.

Girgin, 2019: 199).

Her film kendi felsefesini yapmakla birlikte her izleyici igin de bu felsefe ile
farkli birer evren olusturmaktadir. Bu, yeni bir diinya olarak da algilanabilir.
Simiilasyon teorisinde ortaya ¢ikan da bir gergekligin yeniden insa edilip farkli bir
goriiniim kazanmasidir. Sinemanin olusturdugu bu yeni evrenler de birer simiilasyonu
temsil etmektedir. Her simiilasyon evreninin birer felsefi boyutu oldugunu, bir anlami

ve amact bulundugunu séylemek gerekir.
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Sinema, Yyeniden olusturdugu gergeklik kurgusu ig¢inde hem gegmis
deneyimlerden beslenir hem de gelecek kurgulari {izerine simiilasyonlar kurabilir.
Yeniden insa ettigi ger¢eklikteki kokii sokiip atmasina gerek yoktur. Tek yapmasi

gereken izleyicinin o rizom yapiy1 unutmasini saglamaktir.

Sinema c¢ogunlukla, cesitli hayatta kalma motivasyonlar1 tzerinden felsefe
yapmaktadir. Duygular, para, varolus ya da ask iizerinde ¢alisabilir. Birgok felsefi
bakis acis1 Uzerine simiilatik bir evren olusturabilir. Burada olusturulan bu similatik
evrenlerin merkez noktasindaki bakis agilarinin tamaminin birer felsefi temelinin
olmasi gerekir. Sadece sinemaya 06zgii olmayan bu unsurlar sinema i¢inde kullanilarak
doniisiir ve sinematiklesir. Bu nedenle sinemanin felsefe yapmasinda sinematiklesen
bu unsurlarin da paymin oldugunu unutmamak gerekir. Sinematiklesen bu unsurlar
izleyicinin sadece seyretmeyi birakip diistinmeye baslamasin1 da saglar. “Gunumuz
sinema diinyasinin isaret ve simgeleriyle diislinceli bir oyuna daldiginda sanat artik
sadece bir simiilasyon olarak var olabilir. Iste bu noktada sanat kendini hiikiimsiiz kilar

ve artik asla 6zgiin olamayacaktir”.®

Sinematik diinyanin iirettigi simiilasyonlar, izleyiciyi kendi diigsel alanlar
disinda yarattig1 evren ile farkl diisler kurmaya ¢agirir. Sinema, gercekligi sorgulatir.
Olusturdugu yeni simiilatik evrenler ile i¢cinde bulundugumuz diinyada sorunlar
olusturur ve farkli gorebilmenin yolunu acar. Bize géremeyecegimiz diisler gosterir ve
gergeklik algimizi degistirme imkani sunar. “Sinematik deneyimin kendisi, hakikat

diye diisiindiigiimiiz gerceklikten daha az degerli sayilmaz” (Oztlrk, 2017: 24)

Sinema, gelecekte vyasanacak olasi yenilikleri diisiinmemize ve
deneyimlememize yardimci olan bir sanattir. Sinema izleyiciyi bir taraftan
olusturdugu yeni evrenlerin i¢ine alirken, diger taraftan da yasadigimiz evrenden
uzaklastirir. Giinlimiiz sinema diinyasi, isaret ve simgeleriyle diisiinceli bir oyuna
daldiginda sanat artik sadece bir simiilasyon olarak var olacaktir. Bir film izlendiginde
insan etkileyen gosterilen imajlar ya da goriiniir olan degil, imajlarin sadece soyutu

gosterebilecegi gercegi, yani gercekligin imkansizligidir.

“Arzularimizin gergeklestigini diisiiniin; s6zU; tiretilebilecek en son slogandir.

Zira gergeklik ilkesiyle arzu ilkesinin birbirine karistirilmasi bulagici bir hastalik gibi

® Toffoletti, K. (2011: 55) Yeni bir Bakisla Baudrillard. (Cev. Yetkin Baskavak). Kolektif Yaymevi.
Istanbul.
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her yani saran hipergergeklikten daha korkutucu bir sey degildir” (Baudrillard, 1998:
41). Burada Baudrillard’in anlatmak istedigini sinema iizerinden degerlendirmek
gerekirse, izleyicinin arzularimi simiilatik bir evrene yansitmak hipergergegin
kendisinden daha korkutucu degildir. Sinematik bir evren, teknigin ve anlamin
birlikteliginden dogar. Ryan ve Lenos’a goére (2012), “sinemacilar bir set
kuruldugunda, kameray1 belirli konumlara yerlestirdiklerinde, oyunculara belirli
sekillerde rol verdiklerinde ve toplanan imajlar tutarli bir anlam olusturulacak sekilde
kurgulandiginda ortaya diigsel bir similatik evren ¢ikar” (Akt. Demir, 2020: 138). Bu
evren her izleyen kisi i¢in farkli olusabilir. Sinemacinin olusturmaya ¢alistig1 evren ne

olursa olsun, simiilatik evrenler algi diizeyinde ayni olmayacaktir.

3.3. Simiilatik Evren ve Algi

Similasyon kuraminin, gtinimiizde hala yeni etkileri ortaya ¢ikan ve her giin
gelisip degismeye devam eden teknolojik devrim sonucunda, giindelik yasam
aligkanliklarin1 kokten degistiren internet ve yeni medya mecralarinin kullanimu ile
yasanilan bu evren icerisinde kendisine 6nemli bir yer actig1 goriilmektedir. Hayatin
her alaninda yasanan bu Kokl degisim sayesinde algilarin da agildigi, dijital oncesi

cagda oldugu gibi hayallerin de sinirli olmadigi bir evren igerisinde yasanmaktadir.
Baudrillard’in gergeklik evreni olarak tanimladigi siireg tarihsel olarak;

“Sanayi Devrimi ile baslamis, 20. yy. tiiketim toplumu asamasi ile son
bulmustur. Gergeklik evrenini, daimi ilerlemeye yonelik bir siire¢ olarak
algilayan bati toplumlarinda, sosyo-kultirel ve ekonomi-politik agidan kolektif
iligskilerin varligi gbzlemlenmektedir. Bu toplumlar, gergeklik evreninin
belirledigi ortak hedefler dogrultusunda kolektif illiizyonlar {iretmektedir”
(Girgin, 2019: 197).

Bir similasyonun, gerceklik evrenini ne kadar basarili bir sekilde yansittigi
degil, yitirilmis olan gercekligi nasil degistirdigi ve nasil yeniden kesfedilmesini
sagladigt Onemlidir. “Bu bakis acisinin altinda, gercekligin birebir iiretiminin
illiizyondan yoksun olacag diisiincesi yatmaktadir” (Adanir, 2008: 39). Simiilatik bir
evrende, yeniden insa edildigi evrene ait bi¢im ve igerikler sunulur, simiilasyon buna
gore yapilandirilir. Bununla birlikte farkli algilanabilecek illiizyonlar sunmaya da

devam eder.

Her simiilasyon kendi evrenini de birlikte olusturur. Cilinkii baska bir evren

icinde yasayan insan, ayni anda simiilatik bir evren i¢inde olan olaylar

44



anlamlandirmakta zorlanabilir. Gergek olarak kabul ettigi seyleri yeniden insa edip bir
agac kokii gibi katilasmis zihnine kabul ettirmesi ¢ok zorlayici bir aktivite olacaktir.
Gegmis deneyimleri ile bir alg1 diizeyi olusan insan, her ne sartta olursa olsun sifirdan
deneyimleyecegi bir simiilatik evren ve onun simiilakrlarina yabancilasip gercekligini

kabul etmeyip, sorgulayacaktir.

Baudrillard’1n Simiilasyon ve Simiilakr kitabinda verdigi protez 6rnegi aslinda
tam olarak bu konuyu tanimlamaktadir. Protez viicutta ikiz bir par¢a olarak
degerlendirilir. Oysa protez bir ikiz degildir, ¢linkil ruhu ya da golgesi yoktur. Insan
i¢in diissel bir imgedir. “Sadece insanin aynadan yansiyan ve pesini birakmayan bir
ikizi oldugu hissine kapilmasina, onun hem kendisi oldugunu hem de aynadaki

yansimastyla higbir iligkisi bulunmadigimi diisiinmesine yol agan bir goriintiidiir”

(Baudrillard, 1998: 134).

Kendi viicudumuzun bir devami olarak bulunan bir similakr organa bile bu
kadar farkli anlamlar yiiklerken simiilatik evrenleri anlayip kabullenmek bizim algi

diizeyimiz icin oldukca zordur.

Baudrillard’a goére, Disneyland biitiin simiilakr diizenlerinin i¢ ice ge¢mis
oldugu her anlamda eksiksiz bir modeldir. iginde fazlasiyla fantastik bircok karakter
olan bu hayali evren ile ilgili insanlarin ilgisini cezbeden sey; “Amerika’nin
minyatiirlestirilmis toplumsal bir mikrokozmosuna benziyor olmasi ve ziyaret¢ilerin
orada bulunmaktan aldig1 kolektif keyiftir” (Baudrillard, 1998: 29). “Disneyland, her
ne kadar Amerika’nin sahip oldugu tiim degerleri minyatiirlestiren ve onlar1 ¢izgi
filmler araciligiyla yansitan bir evren olsa da, gercekligi bigimsel olarak tekrar eden
kendinden gecmis seyleri icerir’ (Baudrillard, 1998: 29). Bir illizyon ve fantazm
(uyanik olma halinde diis gorme, hayal, haliisinasyon) merkezi olan Disneyland’in asil
amaci; Amerika’nin Disneyland’a benzedigini gizleyerek, Amerika’nin bir gergeklik
evreni, kendisinin ise similatik bir evren olduguna insanlari inandirmaktir.
Disneyland’1 g¢evreleyen Amerika, hipergercege aittir. Baudrillard’a gore, burada
sorun gercegin gercege benzemedigini gizleyebilmek ve gergeklik ilkesinin devamini
saglayabilmektir. ‘‘Bu evrene ¢ocuksu bir goriinim verilmek istenmesinin nedeni
yetigskinlere 6zgli gercek ve baska bir evren bulundugu diisiincesini onaylatma
arzusudur’’ (Baudrillard, 1998: 30). Disneyland, yok olup gitmis olan diissele yeniden

eski goriinlimiinii ve itibarim1 iade etmeye c¢alismaktadir. “Fabrikalarin ¢opleri
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isleyerek yeniden yararli hale getirmesi gibi, Disneyland da kalint1 haline gelmis
diisleri yeniden iireterek diislerin kalint1 haline geldigini gizlemeye ¢alismaktadir”.’
Bu, i¢inde yasanilan gergek diinyanin simiile edilerck estetik operasyon yapilmis bir

benzeri ile o evrende yasayan bireyleri ger¢ekten uzaklastirip uyutma c¢abasidir.

3.3.1. Simulatik Gerg¢eklik ve Zaman Algisi

Baudrillard’a gore, bir simiilasyonun pargasi olan “simulakr imgeye 0zgi
tirler” dort sekilde siralanabilir: “Derin bir ger¢ekligin yansimasi olarak imge, derin
bir gergekligi degistiren ve gizleyen imge, derin bir gercekligin yoklugunu gizleyen
imge ve gercekligin hicbir ¢esidiyle iliskisi olmayan, kendi kendinin saf simiilakr1 olan

imge” (1998: 20).

Derin bir gergekligin yansimasi olan imge; nesilden nesile gergek olarak
bilinmis bir imgenin illiistre edilerek benzer sekilde yeniden ortaya ¢ikarilmasi (6rnek
olarak yeralt1 sehrinin yeriistiinde insa edilmesi), derin bir gercekligi degistiren ve
gizleyen imge; bir gergekligin ¢esitli simiilakrlar ile simiile edilerek hipergercege
dontstiiriliip yitirilen gergegin tamamen ortadan kaldirilmasi (6rnek olarak askerlik
yoklamasinda escinsel oldugunu sdyleyerek ciirlige ¢ikan asker), derin bir gergekligin
yoklugunu gizleyen imge; zaman igerisinde unutulan bir gergekligin simiile edilerek
hatirlanilmasina engel olunmasi (6rnek olarak soykirim), gercekligin higbir ¢esidiyle
iligkisi olmayan, kendi kendinin saf simiilakr1 olan imge ise gercekte var olmayan bir
evren simile edip o simulasyon i¢inde ¢esitli simiilakrlar ile bir yasam formu insa

etmek (0rnek olarak metaverse evreninde evlilik) olarak agiklanabilir.

Her canli organizmanin evrensel zaman algisinin farkl cizgilerde isledigini
sOyleyebiliriz. Bu, ayni1 olaylar1 yasayan farkli insanlarin, bu olaylarin yasandigi sirada
gectiklerini diistindiikleri siirelerin de ayni olmadig1 anlamina gelir. Bununla birlikte
o sirada i¢inde olduklar1t mekanlarin da zihinlerinde aym sekillenmedigi sylenebilir.

Yani insan yasadig1 zaman ve mekandan bagimsiz bir algiya sahiptir.

Gilles Deleuze’iin ilk baskis1 1968 yilinda yapilan, Turkge cevirisi ise 2017

yilinda yayimlanan; Fark ve Tekrar kitabinda “fark, temsilin gereklerine tabi oldugu

7 Baudrillard, J. (1998). Simiilakrlar ve Simiilasyon. (Cev. Oguz Adanir) Dogu Bat1 Yaymlari. Ankara.
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miiddetce, kendinde diisiiniilmez, diisiiniilemez” demektedir (2017: 343). Felsefenin

en biiylik amacinin belki de temsili sonsuz kilmak oldugunu iddia etmektedir.

Hayat bir tekrarlar silsilesidir. Bununla birlikte her tekrar, i¢inde yeni bir farki
beraberinde getirir. Her seferinde ayni tekrar1 yasiyor oldugumuzu diisiinsek bile ya
da gergekten ayni seyi yasiyor bile olsak, zaman; mekan ve algi olarak bir fark ortaya
cikacaktir. Her giin ayn1 yemegi yiyor olsak bile zaman, mekan ve alg1 degisiklikleri
aldigimiz tadi ve hislerimizi tamamu ile degistirecektir. Cocuklugumuzda yedigimiz
bir yemek eger bilingaltimizda, duygusal hafizamizda yer ettiyse, ne zaman ya da
nerede o yemegi yersek yiyelim; ¢ocuklugumuzda yedigimiz o ana ve o mekana bizi

gotirecektir.

Tezde incelenen yapimlardan “Hang The Dj” iste bu mantik ile bir simiilasyon
evren i¢inde tasarlanmistir. Farkli zaman ve mekanlarda bir¢ok kez ayni kisi ile birlikte
olan karakterler her seferinde bu tekrarlar1 farkli birer simiilasyon evren olarak

gormiislerdir.

Deleuze, simiilakr1 “Farklinin, farkliyla, bizzat fark yoluyla iliskilendigi
sistem” olarak tanimlamistir (2017: 361). Fark ve tekrar kavramlarinin anlasilmasi
simiilasyon kurami acisindan da Onemlidir. Tekrar kavrami bir yinelemeyi
betimlemektedir fakat her defasinda yenilenerek bir yineleme s6z konusudur. Deleuze,
iki tur tekrardan bahseder, bunlar; dinamik ve duragan tekrardir. Duragan tekrar; ayni
olanin tekraridir ama ayr olan goriinliste ayn1 olandir, ¢iinkli ayn1 olan higbir sey
yoktur. Giindelik yasam igerisinde aligkanliklar yoluyla olusan tekrarlar olarak
tanimlanir. Duragan tekrarda zaman kavrami, yani ge¢mis; bugiin ve gelecek birbirine
karigmistir. Dinamik tekrar ise; her defasinda farkli bir sekilde ortaya ¢ikar ve her

tekrarda farklar ortaya ¢ikaran bir tekrardir.

Deleuze bu kavramlardan bahsederken Henri Louis Bergson’dan beslenir.
Bergson’a gore insan higbir zaman ayni tekrar1 yasayamaz ¢iinkii her tekrarda zaman
ve mekan koordinatlar1 degismektedir. Filmlerde bu zaman ve mekan koordinatlar
tam olarak net olmayabilir. Sinmada zaman ve mekan gercekten bagimsiz sekilde bir

araya getirebilmektedir.

Ludwig Wittgenstein, 1933-1935 yillar1 arasinda Cambridge Universitesi’nde
dgrencilerinin tuttugu ders notlarinda bu durum i¢in sdyle bir 6rnek vermistir: Iki ayni

dis agris1 yoktur. Birakin baskasinin dis agrisin1 anlamayi, kendisinin bile yasadigi
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ayni olmayan iki farkli dis agrisindan soz ettiinde, dis agrisinin bile ne oldugunu
kavrayamamaktadir. Ciinkii bir hafta 6nce yasanan dig agrist ile bugiin yasanan dis
agrisi tekrarlanan bir durumdur ama aym degildir.® Gottfried Leibniz’de “Roma’da

999

birbirinin aynisi iki yaprak yoktur”” sozleri ile Wittgenstein’a benzer bir olguya isaret

etmistir.

Cetin Tirkyilmaz’in 2018 yilinda verdigi “Fark ve Tekrar Olarak Yasam”
isimli seminerinde belirttigi gibi: “Tekrar hicbir zaman ayni olanin tekrar1 degildir.
Tekrar tekillik diizleminde diisiiniilmesi gereken bir kavramdir. Ciinkii tekrarlar bir
rizom (agag¢ kokii, koksap) olmus tekilliklerin hareketidir” (2018). Buradan hareketle
tekrarlarin bir zihnin, bir bilincin komutunda ilerlemedigi sdylenebilir. Fenomenoloji
(goriingli bilim, genel felsefe akimlarinda oldugu gibi 6zne-nesne iligkisini konu
edinir) bize her bilincin bagka bir biling oldugunu sdyler. Hayatimizdaki her sey
aslinda tekrarlara degil farklara dayanir. Similasyon evren icin de gergeklikten
farklilagan bir simiilakrlar biitlinii diyebiliriz. Bu farklilasma yoluyla olugan farklarin
tekrarlari1 da Hang the DJ yapiminda gérmekteyiz. Yani bin ayri hiperask, farkl

zamanlarda farkli simiilasyon evrenler i¢inde yasanmaktadir.

Bir simiilatik gergeklik i¢inde olusan zaman algis1 da gegmis deneyimler ile
olusan bir bilingten ya da zihnimizden degil, tekil olarak i¢inde bulundugumuz o
simiilasyonun simiilakrlar1 sayesinde olusur. Eger simiilasyon bir hipergergek
olabilecek kadar sorunsuz hazirlanmigsa zaman algisi da o similasyona gore

olusacaktir.

3.4. Simiile Edilmis Insan

Simiilasyon i¢inde sadece olgularin degil, insanlarin da simiile edilmesi s6z
konusudur. Ozellikle teknolojinin geldigi noktada dijital yapilarin iginde konumlanmis
insan ve insanustl uygulamalar mevcuttur. Simiilasyon evrenler i¢inde her ayrintinin
simile edildigi diistiniildigiinde, insanin simiile edilemeyecegini diisiinmek yanlis
olacaktir. Bu kosullarda insanin kendi irettigi bir yapmin ic¢inde hapsoldugu

sOylenebilir. Dijital devrim nitekim insanin da devrimi olmustur.

8 Wittgenstein, L. (2007). (Cev. Sahiner D.) Mavi ve Kahverengi Kitap. Tiirkiye Is Bankas1 Yayinlari.
Istanbul.

% Leibniz, G. (2019) Monadoloji, Metafizik Uzerine Konusma. (Cev. Altindrs, A.) Bilge Kiiltiir Sanat,
Istanbul.
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Heidegger, “Varlik ve Zaman” kitabinda (1926), firlatilmig insandan; 0 insanin
diistiigiinden bahseder, bu diisiis aslinda bildigimiz dinsel bir mittir. “Oradaki varligin
nereden neresine ortiilen, ama kendinde o denli de ortiistizce agiga serilen bu varlik

karakterine, bu var olan seyin kendi ortasina firlatilmishigi diyoruz” (2004: 201).

Insan varlik olarak diinyaya diistiigiinde ne yapacagini bilmez, bu ne
yapacagini bilmemezlik durumu da kendisini yaratici kilar. Simiilasyon bir evrende
ise bunun tam tersine ne yapacagini ¢ok iyi bilen bir insan varligi s6z konusudur.
Tamamen programlanmis, insani Ogrenme siirecinden ¢ok hizli bir kavrama
kapasitesine sahip bir simile edilmis insan. “Her” filminde goriildiigi gibi yapay zeka
bir igletim sistemi olarak simiile edilmis bir insan olan Samantha karakteri, aslinda bir
diizenleme operatori olarak simile edilmis olsa bile dijital teknolojinin nimetiyle
birlikte ¢cok hizli bir 6grenme siirecinden gecgerek romantik iliski bile kurabilecek bir
seviyede kendini gelistirmistir. Samantha’nin varolusunun tek sebebi baska bir insan

tarafindan yaratilmis olmasidir.

Simiile edilmis insan olarak tanimlanan bir kisi aslinda artik insan olmaktan
¢ikar; yaraticiligimi kullanarak kendi simiilakrini ortaya ¢ikarir. Bu yapt normal bir
insanin varolus sebepleri yerine, kendisine sahip olan kisinin ihtiyaglarini karsilamay1
gorev edinir. Onun yasam motivasyonu ask degil, kendisini kontrol eden kisinin

isteklerine cevap vermek olmustur.

Heidegger’in felsefesine gore, insan; varolusun ortasina Oylece, orada-bir-
varlik olarak (Dasein) firlatilmistir. Bu bir tercih ya da se¢im sonucu degildir.
Simulasyon evrende simulakr olarak simile edilen insan ise tamamen bir tercih ve
se¢im sonucu ortaya ¢ikar. Baudrillard, hasta olmamasina ragmen hastalik belirtileri
gosteren bir insan drnegini verir. Buradaki amag varligi (insani) yeni bir amag ugruna
simiile ederek yeni bir insan varolusu ortaya ¢ikarmaktir. Burada sorulmasi gereken
soru, belki de simiile edilmis insanin gercekten var olup olmadigidir. Burada algilama

gorevi o simiilasyon evren iginde yasayan insanin kendisindedir.
Buglin icinde yasanan c¢agda, varligi; teknolojik bir bi¢im olarak da
algilanmaya baglandigini séylemek mimkindlr. Bunun ¢aga 6zgii bir varlik anlayist

oldugu soOylenebilir. Bu anlayis, bitln var olanlarla olan iliskileri belirleyip

etkilemektedir. Bununla birlikte ayn1 sekilde insanin kendisi ile olan iliskisini de
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etkilemektedir. Zeynep Direk, “Felsefe Vakti” sdylesisinde® varlig1 bir enerji rezervi
olarak gordiigiimiizii, bu enerjinin saklanip, istenilen zamanda kullanildigini
sOylemektedir. Kisiler de kendilerini her zaman bir enerji kaynagi olarak gormektedir.
Teknolojik cagin insanlara verdigi araclar1 kullanarak enerji depoladiklarini
diistiniirler. Halbuki bunun aksine biiyiik bir tahribat yasanmaktadir. Simulasyon
evrenlerde daha da yalnizlagilmakta, bu yalnizhigin sonucunda da bireyler gercek

varliklar yerine simiile edilmis varliklar ile iliskiler kurmaya baslamaktadir.

Simile edilmis insanin sinema ig¢inde temsili de bu bakis agis1 iizerinden
degerlendirilebilir. Incelenen yapimlarda hem gercek bir varlik olarak insan hem de
simiile edilmis bir simiilakr olarak insan karakterler yer almaktadir. Kendi varolus
sebebini ve evreni hapsoldugu teknolojik ¢ag i¢inde unutan ve simiile edilmis bir insan
olan isletim sistemi ile ask yasayan bir insandan bahsedebiliriz. Diger 0rnekte ise fark
ve tekrarlardan olusan simiilasyon evrenler i¢inde ask yasayan iki gercek insanin

yansimasi gortilmektedir.

Haliyle simiile edilmis insan, sadece sinemanin bir bilimkurgu karakteri olarak
degil; bugiin yasanilan evren icinde de bir hipergercek olarak varligini

surdidrebilmektedir.

3.4.1. Ask ve Sineask

En bilinen anlamiyla kisinin karst cinsine duydugu arzulanma olarak
tanimlanabilecek askin, insanoglunun zihin ugrasisi olarak felsefede ele alinisina dair
ulagabilinir en erken kayitlar Antik Yunan’1 gostermektedir. Edebiyat gibi alanlar ile
kiyaslandiginda, felsefe, ask tlizerine en az konusan alanlardandir. Bu kisith
sOylemlerin ¢ogu da Antik Yunan diisliniirlerinden Platon’a aittir. “Antik Yunan
diistiniirleri tarafindan {izerine konusulmaya pek deger goriilmeyen ask en fazla
Platon’da irdelendiginden, tamimlar da daha c¢ok Platon eserleri Uzerinden
olusmaktadir” (Schopenhauer, 1997: 11).

Ask kavraminin Antik Yunan’daki ismi Eros, ilk¢agin en eski metinlerinden
beri evrende birlesmeyi ve iiretmeyi saglayan dogal bir giic olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

10 Direk, Z. (2016). Martin Heidegger, Felsefe Vakti. (erisim tarihi: 17.03.2022).
https://www.youtube.com/watch?v=jgyDkbcTLwQ
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“Ask, filozoflar tarafindan alemin hem i¢inde hem de disinda bir sistem olarak
islemekte ve alemin varliginin devamini saglamada ilk amil olarak goriilmektedir. Bu
anlayis, hem Islam hem de bat1 felsefelerinde kabul géren bir diisiincedir” (Kilig ve

Arslan, 2007: 322).

Eros’a ilk olarak Platon’un Tiran kavrami iizerinden bakildiginda daha ziyade
Yunan’daki agk algisim anlatmak i¢in kullanilmis bir kavram oldugunu
diistindiirmektedir. Clinkli Platon bu kavrami 6vgii ve olmasi gereken olarak degil,
mevcut durum oldugunu ifade ederek, elestirel olarak irdelemistir. Bu kisim bir

bakima agkin ne oldugundan ¢ok ne olmamas1 gerektigini ifade etmektedir denilebilir.

“Platon’un Tiran tanimi tutkuya karsilik gelen bir tanimdir. Hazlarin, zevk
ugruna ¢ildirmis insanlarin i¢ine yerlesmis Eros, azgin ve bu ugurda her seyi goze alan
Tiran karakteriyle ifade edilir”.!* “Latince ask anlamina gelen amor (yahut cupido)
Roma imparatorlugu déneminde, elinde yayla okluk bulunan tombul, kanatl1 bir cocuk

olarak canlandirilmistir” (Cinar, 2019: 121).

Baz1 yazarlar (Cebecioglu, 2017: 24) aski siddetine gore su sekilde
siralamaktadir: Irade, Muhabbet, Heva, Sakabe, Tebettiil, Alaka, Viilug, Kelef, Sagaf,
Ask, Ulfet, Garava, Hullet, Teyemmiim, Valeh, Tedelliih, Vela.

“Arapga asli 15k olup sozlikte: Siddetli ve asirt sevgi; bir kimsenin kendisini
tamamen sevdigine vermesi, sevgilisinden baska giizel gormeyecek kadar ona diiskin

olmasi anlamina gelir” (TDV Islam Ansiklopedisi, 1988: 11).

Bazi kaynaklarda agk kelimesinin “sarmagik™ kelimesi ile ayn1 kokten gelen
“aseka” kelimesinden geldiginden bahsedilmektedir. Burada fikir yiiriitiildiigiinde asil
benzetilmek istenenin, sarmasik bitkisi gibi sarildiginda canli bitki ya da agaglar
cliriitiip soldurmas1 gibi; takint1 seviyesinde agkin da taraflarin sevgisini bitirebilecek
olmasindan dolay1 bir betimsel benzetme yapilmis olmasidir. Islam literatiiriinde ask
beseri ve ilahi olarak iki sekilde tanimlanmaktadir, ilahi ask genellikle gercek aska,
beseri ask ise soyut yani mecazi aska atif yapmaktadir.'? “flahi ask genis 6l¢iide

tasavvufta, kismen de Islam felsefesinde islenmis; Islam felsefesinde ayrica kozmik

11 Platon (2006:259). Devlet [Ceviri: Cenk Saragoglu ve Veysel Atayman], Istan-bul: Bordo-Siyah
Yayinlar.

12 Tiirkiye Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi. (1988)
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varliklar hiyerarsisinde alttaki bir varligin iistteki varlik veya varliklara duydugu arzu

(sevk) ve sevgi de ¢ogu zaman ask terimiyle ifade edilmistir” (Uludag, 1988: 11).

Ask kavram felsefede, eski Yunan felsefesinde olduguna benzer olarak hem
evrensel bununla birlikte insanin dogustan getirdigi ya da sonradan kazandigi bir
icerige sahiptir. Madde, akil ve varolus hakkindaki felsefl goriislerin, ister insan isterse
evren ile ilgili tanimlamalarda odak noktasinda yer almasindan dolayi, ortaya atilan
diger bircok soyut tasarimda oldugu gibi, ask kavrami da Islam felsefesinin ahlaki
davranig bicimlerini agiklayabilecek sekilde tanimlanmistir. “Ask kavrami
cercevesinde eski Yunan filozoflarinin gelistirdigi fikir ve yaklagimlardan haberdar
olan Musliiman distiniirler, onlara miras kalan bu fikirleri islemis ve kendilerine 6zgu
bir bicime donlstirmiislerdir” (Kutluer, 1988: 17).

Sevgi ya da askin evrensel bir ilke olarak ¢esitli fikirlere yansimasi eski Roma
ve Yunan uygarliklarinin gelisip yayildigi cagda ilk olarak Empedokles’in eserlerinde
gorilur. Evren, nefret ve ask 0gelerinin bir araya getirip ayirdigi, bir transformasyon
(doniisiim); meydana gelis ve degisimi takiben ortaya ¢ikmistir. Bu gelisim siireci,
bahsedilen 0Ogelerin birlesip ayrilmasindan itibaren insanlarin savasip baris
yapmalarina gelen siirece kadar dogal ve canli biitiin organizmalar1 kapsayan genis bir
etkiye sahiptir.

“Baris ve uyumun birlestirici goriinimiine ancak ask etkeninin hakim
olmasiyla ulasilir ve bu etkiyi Tanrica Afrodit’e nispet eder, filozofa gore cinsel
birlesme dahi kozmolojik birlesmenin ne 6lgiide etkili oldugu hakkinda fikir veren bir

tecriibe gostergedir” (Kraemer, 1986: 141-143).

Ancak Islam filozoflarina ask konusunda ilham veren asil metinler Eflatun ve
Aristo’ya aittir. “Agkin bir tlir sapitma, bir ruh hastalig1 olarak yorumlanmasi, ancak
bu deliligin cismani ve ilahi olmak iizere iki ayr1 karakterde olabileceginin
vurgulanmasi Islam filozoflarmin dikkatini cekmistir” (Phaidros, 1943: 231).

“Eb0 Bekir er-Razi’nin et-Tibbii’r-rhani adli eserinde; aski maddi hazlara
diiskiinliigiin bir tezahiirli olarak degerlendiren ve asik olanlar1 sehvetlerinin
esiri olduklar gerekcesiyle hayvanlardan asagi goren fikirleri vardir, Sonralar
bir eserinde agki bir ruh hastaligi, sakinilmasi gereken bir iffetsizlik olarak

degerlendirecek ve Razi’nin yaklasimim devam ettirecektir” (Ibnii’l-Cevzi,
1929: 8-9).

“Islam milletlerinin kiiltir ve edebiyatlarryla Isldm sanatlarinin hemen her
dalinda biitiin 6zellikleriyle agk anlayisinin gesitli tesir ve tezahtrlerini gérmek
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mUmkundur, bu tesir o kadar yaygindir ki bazi arastirmacilar Islam edebiyatina
ve sanatina hakim olan estetik anlayisini ask estetigi adiyla anmaktadirlar”
(Ayvazoglu, 1982: 76).

Tiirk kiiltiir, edebiyat ve sanatinda da ask konusu gerek mabhiyeti, gerekse
islenisi bakimindan c¢ok genis bir talebe ulasmak olarak farkli sahalarda degisik
eserlerin ortaya ¢ikmasma sebep olmustur. Icerigi itibariyle mecazi-maddi-beseri,
felsefi ve tasavvufi-ilahi-hakiki agk olarak ti¢ degisik ozellikte ele alinan ask konusu,
bunlardan her birinin miistakil veya i¢ ige islendigi farkli sekil ve tiirde edebi eserlerde
ortaya konmustur. “Ancak Tiirk edebiyatinin Arap ve Fars edebiyatlariyla derin ve
kokli alakasi sebebiyle ortaya ¢ikan sekil ve tiirler, basta Arap siiri olmak Uzere her
lic edebiyatin ortak izlerini tasimakta oldugu i¢in, konunun daha iyi anlasilmasi

bakimindan kisaca bu alakay1 belirtmek gerekir” (Uzun, 1988: 18).

“Ask konusunun islendigi ikinci grup eserler, iki kahramanli agk hikayeleri ad1
altinda toplanabilecek olan ¢ogu maddi aski ve bu ugurda asiklarin basindan gegen
maceralart konu alan mesnevilerdir. En glizel 6rnekleri; XIV, XV ve X V1. yiizyillarda
kaleme alinan bu eserler arasinda Yasufu Ziileyha, Leyla vii Mecn(in, Hiisrev ii Sirin,
Ferhad i Sirin, Varaka ve Giilsah, Cemsid-ii Hursid, Vamik-u Azra, Suheyl-i

Nevbahar en ¢ok islenen hikayelerdir”.t3

“Halk edebiyatinin ana temalarindan biri ve belki de birincisi maddi-beseri asktir
ve bu konu halk siirinin 6zellikle giizelleme, tlrki ve méni gibi turlerinin biytk
bir kismiyla asik adi verilen saz sairlerinin anlatip gelistirdigi halk hikaye ve
masallarinda islenmistir. Tiirk folklorunun en 6nemli unsurlarindan olan tiirkii
ve manilerde yer alan askin, sevgiliye karsi duyulan sonsuz muhabbetin ¢ok
veciz, samimi ve i¢li bir sekilde, adeta kutsal bir duygu olarak dile getirildigi
gorulmektedir” (Uzun, 1988: 21).

“Antik Yunan’dan daha onceleri de Eros, her seyi birlestiren ve 6liimsiz
tanrilarin dogumunu da bu birlesmeden saglayan gii¢ olarak kullanilmistir. Buradaki
fark, Antik Yunan’da ilk defa ask, Empodekles ile Eros olarak ilk hareket ettirici
gorevindedir” (Weber, 1991: 29). “Bu nedenle felsefeden 6nce de ask kavramina
karsilik gelen hareket ettirici tanimlamasini felsefede ilk kullanan olarak Empodekles
baslangi¢ almmalidir.” ** Empodekles’ten baslayarak bundan sonra da kullanilan

orneklerin tiimiinde ask, kozmolojik bir boyuta dogru sekil alma egilimindedir”.

13 Unver, 1. (1986). “Mesnevi”, s. 430-463.
14 Car, M. (2019). Antik Yunan Felsefesinde Empodekles, Platon ve Plotinius’da Ask Tanimlari ve
Askin Tensel Olandan Tinsel Olana Seyri. Bilgi Sosyal Bilimler Dergisi, 21 (1) , 120-140
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Adulkadir Sezgin (1969: 32) ask i¢in: “Anlatilamayan, yasanilan ama tarif
edilemeyen, miicerret (soyut) manasiyla agkin izah1 zor, zor olmasa bile aski bilmeyen
yasamayan insana anlatilmas1 imkansiz derecesinde zor bir sey” demistir. Iste sinema
bu noktada kelimeler ile anlatilamayani imaj ile anlatmaya, yasanmasa bile
duygulanim ile hissettirmeye yarayan bir aractir. Mutlak (saf) ve hakiki askin bugiin
kavramsal olarak neler oldugunu tam olarak tanimlayabilmek bile imkansiz hale
gelmistir. Giiniimiizde en ¢ok simiile edilen duygunun agk oldugunu séylemek yanlis
olmayacaktir. Bugilin ask, sevgi gibi kavramlarin i¢i tamamen bosaltilmistir.
Simiilasyon evrenlerde tamami simiile edilmis duygular ile bu kavramlarin igini
doldurmakta miimkiin degildir. Peki, tim bunlara ragmen bir agk i¢in gergek degil
demek dogru mudur? Bir duygunun gercekligi onu disaridan izleyen ii¢ilincii bir sahsin

goriigleri ile mi, yoksa onu yasayan kisinin hislerine gére mi belirlenir?

Bugiin i¢inde bulundugumuz teknoloji caginda asklarin fiziksel olarak yasanis
bicimlerinde de gegmise gore farkliliklar oldugu goriilmektedir. Ne duygusal
paylagimlarin, ne de fiziksel temasin; teknolojik gelismeler Oncesi geleneksel
iligkilerde oldugu gibi sdylenebilir. Artik, zaman-mekan ve hatta kisilerden bile
bagimsiz iligkilerin ¢aginda yasanmaktadir. Bunun tam karsisinda ise iletisimsel
baglanti olarak tam tersi yonlii bir artistan s6z etmek miimkiinddr. 7 giin 24 saat stirekli
iletisim halinde olan insanlardan s6z edilmektedir. Bugiin i¢inde bulunulan caga,
dijital olarak bagli kalmak zorunda hisseden bireyler, agdan kopmaya korkan
insanlarin ¢ag1 oldugu soylenebilir. Bu baglantinin ortaya ¢ikardigi duygulanimdan
ask diye bahsetmek miimkiin miidiir? Yoksa bu da farkli bir simiilakr midir? Ask gibi
birden fazla kisinin dahil oldugu duygular bugiin artik biz baglantis1 ile degil ben

diisiincesi ile yasanmaya baglamistir.

Sinema kendi felsefesini yaptigi gibi kendi askini da iiretmektedir. Hayal
edilemeyecek duygular, zihinde canlandirilamayacak asklar sinema sayesinde
gorulebilmektedir. Sinemanin insanlara gosterebilecegi yeni bir ask kavrami ortaya
cikmistir. Bu sayede teknolojik gelismelerin odaginda, milkemmel gibi gériinen ama
simiilasyonlarin ben merkezli olusturuldugu bir agki, sinema sayesinde gorlp o evren

icine girmek mimkindir.

Sinema insanlara, hayal edebildiklerinin yaninda hayal edemeyeceklerini de

gosterir. Metin ya da imajlardan hissedilen romantik, tutkulu ve belki karsilikl1 asklari
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konu edinir. Normal kosullarda felsefe metinlerinde karsilagilamayacak, gercek
hayatin igerisinde aslinda var olan ancak insanlarin kendini cergeveleyen
mekanizmalar nedeniyle goremedigi ve gormek istemedigi mucize sinemada
gerceklesir (Oztiirk, 2018: 75).

Konusunda merkez motivasyon olarak aski kullanan filmlerdeki sahnelerden
goriilebilecegi lizere, ask iizerine nasil felsefe yapilabiliyor ise filmlerin de farkli ask

fikirleri oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Serdar Oztiirk, “Sinema Felsefesine Giris” kitabinda (2018), sinemadaki aski
“sineask™ olarak kavramsallastirmistir. Ask felsefesindeki askin otesinde, gercek
hayattan tagan, cogul ve hatta birbiriyle uyusmaz gibi goriinen agklarin sinematografik
imajda kendini var ettigi bir ask oldugunu soyler. Metinlerdeki anlatim sinematik
imajlarda ayn1 zamanda ve farkli tarzlarda goriilebilecek Ogeleri izah etmeye
yetmeyebilir. Filmler diigiiniilmeyeni diisiinme, gdsterilmeyeni gosterme, isitilmeyeni
duyurma potansiyeline sahiptir. Oztiirk, Wittgenstein’in “hakkinda konusamadigimiz
seyler konusunda susmaliy1z” mottosuna yanitin sinemadan geldigini belirtmektedir
ve hakkinda konusulmayan seylerin sinema tarafindan gosterilebilecegini

sOylemektedir (2018: 87).

Sinemanin gosterdigi, felsefi diisiincenin basit bir benzeri, 6rnegi degildir.
Filozofik fikri kopyalayan degil, onun yeni bir tarzda ve hatta o fikri bile asacak
sekilde sunumudur.

“Filmlerin felsefede tartisilan sabitlenmis kavramlari asan boyutlart vardir.
Felsefede ask, etik ask, romantik ask, karsilikli ask, giic yonelimli ask gibi
kavramlar altinda incelenirken, filmde askin olus i¢inde doniisen halini, ¢eliskili
durumunu ve sahnede i¢ ice ge¢mis pek ¢ok ask tiiriinii, en nihayetinde felsefeden

tasan yonlerini gorebilmemiz miimkiindiir. Film bu durumda felsefedeki
kavramlarin basit bir illiistrasyonu olamaz” (2018: 67)

Simiilasyon denildiginde aklimiza bir ger¢ekligin soyut ya da somut olarak
yeniden ortaya ¢ikarilmis goriintiisii gelir. Bu bize, bir simiilasyonun aslinda ondan
onceki bir gercekligin yeniden insa edilmesini saglayacak bir ara¢ oldugunu da
gosterir. Filmler, farkli hikayeleri, gercek ile simiilasyon arasindaki ayrimin bir
Ooneminin kalmayacagi derecede giiglii sekilde anlatma kabiliyetine sahiptir. Sinema;
miizik, ses, oyunculuk, montaj, kamera hareketi ve agilari, renk, kadraj, cekim, senaryo
gibi ¢ok c¢esitli unsurlarin bir araya gelmesiyle olusan bir kompozisyondur. Bu

hareket-zaman bloklart bir filozofik fikri 6zgiin oldugu haliyle degil kendine ait
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tekniklerle ve kendi tarzinda ve de yeni diisiinceleri iiretecek bicimde isler. Insanlar 0
imajlarla karsilastiginda filozofik fikri bilsek bile yeni ve katmanli sorular sorabilir,

fikri genisletebilir ve hatta yepyeni bir fikre dahi ulasabilir.

Sinemanin katmanli yapisi sayesinde filmler kendi ask anlayisini inga
etmektedir. Bu caligmada incelenen 6rnek yapimlarin analiz edilmesinde 6nemli
olacagindan burada, romantik agk ve karsilikli agk kavramlarindan bahsetmek gerekir.
Romantik ask, imkansiz ask gibi goriiniir. Asiklar arasindaki bag o kadar saglam ve
eksiksizdir ki bu tdr iliskilerde, toplumsal kurallar biitliniine gore yasamaya bakilmaz.
Asiklar bunlari gérmezler. Onlar igin 6nemli olan aralarindaki asktir. Sanki bu
dunyaya ait gibi hissetmezler. Bunu soylerken fiziksel diinyadan ¢ok i¢inde yasanilan
toplumsal yapinin tiim kurallarindan bahsedilmektedir. Karsilikli agkta ise asil 6nemli
olan esitliktir. Bir iligkiyi yiiriitebilmek i¢in korku ve ya arzunun roliiniin olmadig1 bir
esitlik temelinin olmas1 gereklidir. Birisini sevmek aslinda kendini sevmek demektir.
Bu tiir agk karsisindakinin varligiyla kurulur ve baskasinin varliginda kendini gérmek
esastir. Sartre, kadin ve erkek arasindaki aski kritik ederken ister istemez taraflardan

birisinin digerinin nesnesi oldugunu vurgular.

3.4.2. Yeni Bir Kavram Olarak “Hiperask”

Romantik asktaki tutku, asiklar1 asklarindan bagka her seye kor eder.
Mutluluktan ziyade tutku asil amagtir. Bu tutku asik i¢in gercek ask anlamina gelir.
Bu nedenle tutku hissinin en yogun sekilde yasanmasi gerekir. Sanat, bu tutkularin
yogunlagmast acisindan Onemlidir. Sinema ve simiilasyonun sundugu imkanlar

romantik ask1 yeni bir tarzda gosterir.

Ozellikle dijital teknoloji ve kiiltiiriin bugiin geldigi nokta gdz oniinde
bulunduruldugunda, geleneksel, temel agk tanimindan ¢ok daha farkli agk tanim ve
tirlerinin oldugundan s6z edilebilir. Calismada incelenen filmlerde de goriilecegi gibi
simiile edilmis bir evren igerisinde, simiilakr karakterlerin asklarina sahit olunan

durumlar ortaya ¢ikmaktadir.

Gergek yasamin gergek kosullarinda bas edilemeyecek duygular ve hayatlar,
simiile edilmis birer ask sayesinde katlanilabilir hale gelmektedir. Burada bahsedilen,
taraflardan en az birinin bir simiilakr olmasidir. Iki gercek karakterin yasayacag: ask

ile ilgili tanimlamalar iizerinde zaten durulmustur. Burada s6z konusu olan tamamen
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yeni bir kavramlastirmadir. Simiilakr ya da simiilasyon denildiginde, yalin bir
dijitallikten azade somut; birer yeniden olusturulmus gergeklikten de s6z edilmektedir.
Basaril1 bir simiilasyonun soyut olma gibi bir zorunlulugu yoktur. Burada 6nemli olan
simiile edilmis bir gerceklik yani hiperger¢cege doniismiis bir Ust gercekliktir. Bu
noktada gerceklik artik yitirilmis bir gerceklik oldugu i¢in yeniye, yani gercekligin
yeniden insasina ihtiya¢ duyulur.

“Ask neresinden bakilirsa bakilsin olussal oldugu i¢in evrilen, ancak bu evrilme

stirecinde kivrilan, katlanan, yeniden katlanan, diger ask anlayislarindan parcalar

alan, onceki parcalardan bir seylerin azaldigi rizomatik (agag kokii, govdesi) bir
ozellige sahiptir” (Oztiirk, 2018: 67).

Bugiin i¢inde bulundugumuz, yasamaya ve ayak uydurmaya calistigimiz
evrende agk kavraminin tanimini sadece geleneksel ya da etik olarak tek bir anlamda
yapmak dogru olmayacaktir. Bu yiizden en az bir simiilakrin dahil oldugu bu tiir

asklar1 “hiperask” olarak kavramsallastirmak miimkiindiir.

Filmlerdeki ask felsefesiyle ilgili imajlar, tanmimlanan geleneksel ask
diisiincelerinin ¢ogu zaman birer simiilasyonudur. Imajlar izleyene ulastiginda
seslerin, hareketlerin, karakterlerin ve nesnelerin ayrintilari, insanlari yeni fikirler
diistinmeye, var olusun 6tesine gecilmesine katki saglar. Filmler, iginde var olan

imajlardan hep daha fazlasini gosterir denilebilir.

Filmlerde kimsenin hayal edemeyecegi asklar, kurgusal imajlarla gosterilebilir.
Sinema, yaptig1 felsefe ile yeni diisiincelere her zaman agiktir ve izleyiciyi de ayni
aciklikta olmaya davet ve tesvik eder. Bir bilgisayar sistemi ile agsk yasamak, ya da
tamamen bir simiilasyonun pargas1 olmak da bu agikliga dahildir. Izlendiginde zihinde
“somut” olarak illiistre edilemeyecek diisiincelere kapilsa bile zaman igerisinde bu
fikirlere alisir ve birer imaj olarak hafizaya alinir. Bir yapay zeka robot ya da isletim
sistemi ile ask yasanamayacagini sdylemek yanls olacaktir. Insandan daha iistiin
O0grenme yetenegi olan, duygusal olarak herhangi bir eksigi olmayan bir dijital
gerceklik uygulamasi. Askin taraflarinin beklentisinin, geleneksel tanimlamalardan
romantik askta oldugu gibi oldugu diistiniilebilir. Bir insan, bir simiilakr ile ask
yasadiginda “tatmin” oluyorsa buna da ask degil hiperask demek dogru olacaktir.

Sonug olarak ortada bir dijital varlik tarafindan simiile edilmis bir duygu vardir.

Platon’a gore agk eksik olan seylere yonelik olan tutkulardan olusur. Bununla

birlikte her tatmin edilen arzu daha 6teyi talep eden yeni bir arzu yaratir. Arzularin da
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simiile edilebildigi géz 6niinde bulundurulursa gercek bir duygu ile basa ¢ikmak,

istenilen sekilde simiile edilebilmekten ¢ok daha zor olacaktir.

Simulasyon teorisinin kavramlastirilmasinda oldugu gibi nasil ki simiile
edilmis bir gercekligin bir simiilasyon oldugu anlasilamiyorsa, simiile edilerek
“hiperask” haline gelmis bir romantik iliskinin de simiilasyon oldugu
anlasilmayacaktir. Burada sozi edilen sey dis diinyanin gozlemleyip, bir iliskiyi
yorumlamas1 degildir. Onemli olan bu iliskiyi yasayan ve arzularini tatmin eden
varliklarin hisleridir. En iyi sekilde yasamak i¢in tasarlanan bir hayatta, var olabilecek
tiim kiiltiirel riskleri ortadan kaldirmaya ¢aligmak tabi ki rasyonel olmayacaktir. Buna
ragmen yalnizligin bu kadar yiikseliste ve revagta oldugu bir siiregte, arzularni bir
simiilasyon ile tatmin etmeye calismak cagin insanlarina yakin gelecekte daha

“kullanigli” goriinecektir.

Hem gunumuz dijital teknolojisinden, hem de simiilasyon kuramindan
hareketle sinematik olarak ortaya c¢ikan sineagklarin da bu yeni felsefe imajlart ile
sinematik bir “hiperask”a doniistiigiinii soylemek miimkiindiir. Artik izleyicinin de

ilgisini, hayal sinirlarin1 zorlayacak bu tlrden asklar gekmektedir.
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4. ARASTIRMA

Bu calismada similasyon kuramindan hareketle olusturulmus gorsel sanat
calismalarindan sinema ve dizi alam icerisinden birer rnek incelenmistir. Orneklem
olarak bu iki yapimin segilme sebebi hem felsefe baglantilari, hem de insan duygulari
ve arzulari iizerinden bir senaryo ile yapilmis olmalaridir. Yapimlar i¢indeki tiim
similasyon o6geleri bulunarak siniflanmig ve betimsel analiz yontemi ile giris

boliminde belirtilen varsayimlar tartigilmustir.

Gorsel sanatlarin, gercekligi yeniden olusturan giiclii 6geler barindirdig:
diisiniildiiginde; sinema ve felsefe baglantisi bu Ogeler de g6z Onlnde
bulundurularak; simiilasyon kurami ve insan duygularinin yansimalari agisindan
izlenerek sonuca varilmistir.

“Nitel verilerin analizinde ii¢ yol énerilmektedir. Birinci olarak, elde edilen
verilerin ozgiin sekline miimkiin oldugunca bagh kalinarak ve gerektiginde
katilimcilarin ifadelerinden dogrudan alinti yapilarak betimsel bir yaklasimla
verilerin sunulmasidur. Ikinci yol ise, veriler betimsel bir yaklasimla sunulmakla
birlikte bazi temalar belirlenerek temalar arasinda iligkiler de kurulur. Ugiincii
olarak arastirmaci betimleme ve tematik analizin yaninda kendi yorumlarini da

kullanarak verileri analiz eder. Ayni arastirmada bu ii¢ yaklasim bir arada
kullanilarak da veri analizi yapilabilmektedir” (Y1ldirim ve Simsek, 2008: 221).

Nitel arastirma yontemleri ile yiiriitiilen ¢alismalarda elde edilen veriler iki
sekilde; betimsel ya da igerik analizi yapilarak yorumlanmaktadir. Berg ve Lune
(2015) igerik analizini; “kaliplari, temalari, dnyargilari ve anlamlar1 tespit etmek
amactyla belirli bir materyalin dikkatlice, ayrintili ve sistematik olarak incelenmesi ve
yorumlanmas1” olarak tanimlamislardir. “Igerik analizinde amag, katilimcilarin
goriigleri, dosya ve belge incelemesi yoluyla elde edilen verileri agiklayabilecek

kavramlara ve iliskilere ulasmaktir”.*®

Toplanan bulgular sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemlerinden biri olan
betimsel analiz yontemi kullanilarak degerlendirilmistir. Yildirim ve Simsek’e gore

“betimsel analiz Onceden belirlenmis bir cergeveye bagli olarak nitel verilerin

15 Yildirim, A, & Simsek, H. (2008). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri. Segkin Yayinlari,
Eskisehir.
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islenmesi bulgularin tanimlanmasi ve tanimlanan bulgularin yorumlanmasi adimlarini

iceren analiz yaklagimidir”.®

Calismada, segilen yapimlar 6zelinde yeniden olusturulan dijital gergeklik,
yani hipergerceklik; simiilasyon kurami {izerinden anlamlandirilmaya g¢alisilmustir.
Yapimlarin kurgusunda ortaya ¢ikan kuramsal, felsefi ve duygusal bulanikliklar tespit
edilerek c¢esitli sorular bulunup bunlara similasyon kurami g¢ergevesinden yanit

aranmistir.

4.1. “Her” ve “Black Mirror-Hang The DJ” Orneklerinin Incelenmesi

Calismada analiz edilen iki yapim son donemde biri sinemada digeri web
tabanli dizi ve film platformunda biyilk izleyici kitlelerine ulagmis olmalari,
simiilasyon kuraminin 6gelerini barindirmalar1 ve bunlarla birlikte insanin duygusal

boyutu ile ilgili de dgeler igermeleri sebebiyle tercih edilmistir.

Gorsel sanatlarin gergegin alenilesmesi ve yeniden insasi konusunda etkisi
diinya savaglarinda dahi kullanilacak kadar giicliidiir. Gergegin bir hipergercege
dontistiigii bu alanlarda Ozellikle simiile edilmis yeni dunyalar ve duygular

kullanilmasi bu yapimlarin se¢iminde ektili olmustur.

Teknoloji ilerledikce, giderek daha fazla dolayimlanan bir durumla karsi
karsiya kalinmaktadir. Bugiin yasanilan evrende dijital cihazlarin ve yapay zekaya
sahip uygulamalarin yerinin her gegen giin daha da biiyiidiigii inkar edilemeyecek bir
gercektir. Biiyiik siirpriz olmasa da gorsel sanatlarin bu teknolojiyi kendine entegre
etmesi, bazi algilar yaratmasi ve bununla birlikte bu teknolojiyi gelistirmesi
beklenmekteydi. Bugun ise dijital diinya, baska bir “eski” ortam olarak gorsel sanatlar
ile kurulan mevcut iliskileri bazen gelistiren ve bazen de tehdit eden yepyeni bir medya

yelpazesini temsil etmektedir.

4.2. “Her”

Ik olarak incelenen yapim 2013, Amerika prodiksiyonu olan “Her” filmi,
senaryosu Spike Jonze tarafindan yazilan ve basrollerinde, Joaquin Phoenix, Amy

Adams, Rooney Mara, Olivia Wild’ 1n rol aldig1 bir distopik bilimkurgu filmidir. Kilit

16 Yildirim, A. & Simgek, H. (2011). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri (8th ed.). Ankara:
Seckin Yaymevi.
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karakter olan Samantha adindaki yapay zeka isletim sisteminin seslendirmesini ise
Scarlett Johansson yapmistir. Cekimleri Los Angeles ve Sanghay’da gerceklestirilen
film; dijital iletisim teknolojilerinde bugiin ve yakin gelecekte gerceklesmesi olasi
yeniliklerin insanin duygusal boyutu iizerindeki etkilerini sorgulamaya calismaktadir.

Film en iyi senaryo dalinda Oscar 6diiliini almustir.

Tiirkge” ye “ASK” adiyla gevrilip gosterime giren film, kimi elestirmenler
tarafindan da ismi c¢ercevesinde romantik diizlemde nitelendirilmistir fakat bu
calismada belirtilmis oldugu gibi felsefi olarak duygusal bunalimlar ve simiilasyon

Ogeleri lizerinde durulmustur.

Film, agirlikli pembe tonlarin kullanildigi bir i¢ mekan sahnesinde
Theodore’un kendi kendine konustugu izlenimi veren close up (yakin plan) bir plan
ile baglar. Konusma, birbirine hala deli gibi asik 50 yillik bir ¢iftin yildoniimi
kutlamasiyla ilgilidir.

Resim 4.1. “Her” filminin a¢ilis sahnesi, Theodore

“Chris'ime, Benim i¢in ne kadar onemli oldugunu sana nasil séyleyecegimi
diistintiyordum. Sana ilk asik oldugum zamanlart daha diin aksammis gibi
hatirlyyorum. Yaninda uzandigim o kiigiik apartmanda, birden bu kadar biiyiik
bir seyin pargast oldugum gercegi beni soka ugratmisti, aymi anne Ve
babalarimizin yasadigi gibi. Ondan once hayatimi sanki her seyi ben
biliyormusum gibi yasiyordum ve sen benim hayatima bir 151tk yandr ve beni
uyandirdi. Iste o 151k sendin.”

“Benimle evleneli elli yil olduguna hdld inanamiyorum. Bugiine kadar ve her
gun ben yine o giin 1sik olup uykumdan uyandirdigin, beraber maceraya
atuldigimiz gibi hissediyorum. Mutlu yil doniimleri, sonuna kadar askim ve
arkadasim. Loretta.”
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Loretta’nin bu sozlerini kendine fisildayan kisinin bir kadin degil de bir erkek
olmasi ilk sahneden seyircide biiyiik merak uyandirmaktadir. Bu sézlerin bir bilgisayar
ekraninda mektup formatinda yazildigi goriilir. Theodore, bagka bir mektup yazmaya
basladiginda, kamera hareketleri izleyiciye baska masalarda baska mektup
yazarlarinin oldugunu gosterir. Burasi engilizelmektuplar.com adresinin ofisidir. 612
numaralt mektup yazar1 olan Theodore Twombley’in isi baskalar1 adina mektup

yazmaktir.

Filmde, kisa zaman 6ncesine kadar insanlarin en yogun kullandig1 haberlesme
aract olan mektubun ki bugiin az da olsa hala bu yontemi kullanan insanlar vardir, film
doéneminin gelecek tasviri iizerinde kuruldugunu diistiniirsek insanlarin artik birbiriyle
direkt olarak iletisim kurmakta zorlandigini, yalmizlastigini betimleyebilmek igin

kullanildigi sdylenebilir.

Elli yildir evli olan ¢ift bile kutlama metnini bile baskasina yazdirmaktadir.
Gelisen dijital teknolojiler sonrast elde edilen imkanlar ile bireyler arasi iletigim
sorunlar1 ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bunun en biiyiik sebebi ise sosyal yalnizlasma
olarak goriilebilir. Insanlar artik emoji atarak, ya da yapilan paylasimlara begenme ya
da kalp gondererek duygularini ifade eder hale gelmistir. Kisacasi insanlar konusarak
anlagsmay1 yavas yavas unutmaya baslamiglardir. Hala bu 6zelliklere sahip az sayida

insan vardir ve bunlardan biri de Theodor’dur.

Film, insanlarin birbirlerine yabancilagmalari sonucu artik kendi duygularini
bile yazmak ve birbirlerine iletmek i¢in profesyonel mektup yazan baska insan ya da
sistemlere ihtiyagc duyacak kadar kendi duygularina yabancilastiklarini
gostermektedir. “Loretta’nin evlilik y1ldoniimii kutlamasi i¢in esi Chris’e iletilmek
tizere yazdirdigi bu mektup, evli ¢iftlerin giiniimiizde yasadiklar1 ve gelecege
tagiyacaklart iletisim sorunlarinin bir sembolii olarak da goriilebilir” (Kaya, 2017:

351). Yapimin siiresi iki saat alt1 dakikadir.

Spike Jonze'un filmi, dijitalle ¢agdas iliskimizi bir ask hikayesi iizerinden
sahnelemektedir. Dijital bir ara yilizde can bulan kadin karakter (yapay zeka isletim
sistemi), herhangi bir fiziksel enkarnasyondan (viicut bulma, ete blriinme) yoksun
olarak hikayelendirilmistir. Bu hikdye dijitalin nasil filmsel temsilden ayristigini,
sinemanin kok salmis ontolojisini sorgulamaya dis gergeklikte baglar. Film bu haliyle,

sinema-sonrasi olasiligini agar ve sinema kavramlarinin yenilenmesini gerektirir. Bu
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olanakla iligki i¢inde, ancak filmsel ortamla bu yeni iliskiyi tanimlamadan dijital

devrimi gerekli kilmaktadir.

4.2.1. Simiilasyon Ogeleri

EnGuzelMektuplarcom®

Lutfen bekleyin:

- 612 numarali mektup yazari.
- Selam Paul.

Resim 4.2. Theodore’un galistigi mektup yazma sirketi

Theodore’un yazdigi mektup bittikten sonra gordiilenilk sahnede filmde simdile
edilmis ilk yap1 olan enguzelmektuplar.com isimli bir mektup yazim ofisi
gorilmektedir. Basrol oyuncusunun c¢alistigi bu ofis bagkalari adina mektuplar
yazmakla gorevli ¢alisanlar ile doludur. Bu yazarlar igverenlerinin simiilasyonlari da
denilebilir ¢linkii onlar adina diisiiniip, onlar adina ¢esitli duygular olusturup onlar
adina bunlart dile getirmektedirler. Iletisim ¢agmin geldigi yalnizlagsma noktasinda
artik insanlar birbirleriyle yiiz ylize iletisim kurarak duygularini ifade etmekten yoksun

hale gelmislerdir.
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Seksi Kedicik arkadas
davetini kabul etti.

Resim 4.3. Theodore arkadaslik uygulamasi kullaniyor

Theodore ayni zamanda halihazirda kullandigr bir arkadaghik yazilimi
tizerinden de yalnizligini1 bastirmaya ¢aligmakta, yapay zekanin kendisi i¢in sectigi

simule (anonim) karakterlerle iletisim kurmaktadir.

@‘

Isletim sisteminizin erkek sesine mi
kadin sesine mi sahip olmasini istersiniz?

Seninle tanismak da oyle.

Resim 4.4. Theodore’un OS1 ile tanismasi

Theodore yeni aldig1 isletim sistemini kurduktan sonra yapay zeka ona sistem
sesinin cinsiyetinin ne olmasini istedigini sorar. Bu aslinda ona verilmis bir
simiilasyon secenegidir. Isletim sistemini hangi cinsiyette simiile etmek isterse onu
sececektir ve o kadin sesini seger. Ardindan kendine de sasiran bir tavirla onunla
tanigmaktan mutlu oldugunu belirtir. Buradaki arada kalmigligin sebebi simiilakr olan

bir karakterin gercek olarak algilanip tepkilerin de bu dogrultuda insanilesmesidir.
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- Nereden ¢ikti bu isim?
- Aslina bakarsan kendim buldum.

Insanmis gibi konuguyorsun ama
sadece bilgisayarda bir sessin.

Resim 4.5. OS1’in kendine Samantha ismini se¢gmesi

Operating System 1, (OS1, yapay zek& isletim sisteminin adidir) kadin
cinsiyetini aldiktan sonra kendisine Samantha isimi seger ve bunu sdyler. Sistemin

kendisine isim se¢cmesine ¢ok sasiran Theodore sisteme:
“T. Insanmus gibi konusuyorsun ama sadece bilgisayarda bir sessin.

S. Yapay zekd olmayan bir zihnin sinirli bakis agisinin, onun nasil bu sekilde
algilayabilecegini anlamadigini anlayabiliyorum. Alisirsin” der. Burada hem insanin
bugiin yasadig1 evrende ne derece smirli bir evrimin konusu oldugu hem de simiile
edilmis bir yapay zeka sistemin insani duygulara yakin nasil tepkiler verebilecegi

orneklendirilmeye calisilmustir.

vlr

B‘u gercekte arkadaslarin
oldugu anlamina mi geliyor?

Resim 4.6. Theodore OS1’in ¢alisma prensiplerini sorguluyor
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OS1 Theodore’un hayatini kolaylastirmak igin var olan bir similakr olsa bile
ogrenme ciktilarindan onunla ilgili her bilgiyi de depolayip biiylik veriye
dontistiirmektedir. Bununla birlikte aktif hale getirildigi ve 6grenmeye basladig ilk
andan itibaren insani tepkiler de verebilmektedir. Bunun 6rnegi olarak goriinen
resimde mailleri diizenlemek igin tiim sisteme erisim alan sistem Theodore’a; “bu
gergekte arkadaslarin oldugu anlamina mi geliyor?” diye sorarak simulasyon evreni

icinde, onun gercek iligkileri de olabildigine dair saka yapmaktadir.

Amalbenisair sayilmam; o yuzden
sacmalamisiolabilirim.

Resim 4.7. Samantha’nin mektup revizelerinde kullanilmasi

OS1’1 aktif olarak kullanmaya baslayan karakter baskalar1 adina yazdigi
mektuplart diizeltme isinde bu sistemi kullanmay1 dener. Gayet basarili olan yapay
zeka buna ragmen yine insani bir tepki ile kendisinin bir sair olmadigini o yiizden

sacmalamis olabilecegini belirtir.

Baudrillard simiilasyon kuraminda 6rnekler verirken genel anlamda insanlarin
gerceklikleri simiile etmesi lizerinden gitmistir. Gelinen dijital ¢agda ise burada
goriildiigil gibi derin 6grenme teknikleri kullanan bir igletim sistemi kendini bir kadin

olarak simdile ederek bu evren icinde bir similasyon haline gelmektedir.
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Yillar ence ilkstanismalanindan
beri‘onlann'mektuplaninityaziyorum:

Resim 4.8. Theodore’un mektuplarini yazdigi kisileri tanitmasi

Filmin gectigi sanal donemi ¢ok net anlatan bu sahnede ise; Theodore gok uzun
stiredir bir ¢iftin mektuplarini yazdigindan bahsetmektedir. Burada gonderme yapilan
durum teknolojik gelismeler sonrasinda insanlarin tamamen birbirinden koptugu ve
basit iletisim tekniklerini kullanarak bile goriismedikleridir. Burada ise devreye birer
simulakr olan bu mektup yazarlari devreye girmektedir. insanlar mektuplari sanki
kendilerinden gelmiscesine karsi tarafa iletmektedirler. Oysaki burada s6z konusu olan

bir simiilasyon diizenidir ve bir hipergerceklige doniismiistiir.

o

Yurumeye devam.et.

Resim 4.9. Theodore, Samantha’y1 panayir alaninda gezdiriyor

Ana karakterin sahneler ilerledikgce OS1 sistemini daha da gergek bir insan
olarak algilamaya ve gérmeye basladigi izlenmektedir. Bununla birlikte Samantha’da
kendisini bir insan zannetmeye baslamistir. Bunun sonucunda basrol oyuncusunun
kontrollni eline alarak ona bir beden, bir goz olmasini saglamaktadir. Bir panayir
icinde ozgiirce dolastigini hissedebilmek adina Theodore elinde isletim sisteminin
oldugu bir kamera ile gezmektedir. Burada yukarida sz ettigimiz ve Theodore’un

oynadig1 oyun ile kendisinin bir simllakra doniistiigii goriilebilir.
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Bilemiyorum. Su insanlaraibakarken,
kendimi senin yaninda yururken...

Resim 4.10. Theodore, Samantha’y1 bir insan gibi hayal ediyor

Samantha 6grenmeye basladigi andan itibaren duygulari olan bir simiile insan
olmaya baglamistir. Bunu da bu sahnede gorllen climleler ile ifade etmekte ve bir
bedene sahip olma istegini belirtmektedir. Kendisine insani vasiflar yiiklemekte,
Theodore ile kurdugu duygusal bagi insansi bir olusum olarak gelistirmeye

calismaktadir.

S. “Bilmiyorum, o insanlara bakarken senin yaminda yiiriidiigiimii ve bir
viicudum oldugunu hayal ettim. (Giiliiyor) Ne dedigini dinliyordum ama ayni
anda viicudumun agirligini  hissedebiliyordum ve hatta swtimda kasinti
oldugunu hayal ediyordum. (Giiliiyor) Ve benim igin kasidigini hayal ettim. Bu
cok utancg verici”

-,

msan.vicudu

ShaRkindalbildigininer seyi unutdl

Resim 4.11. Samantha sahilde simiilakr olustururken

Derin 6grenme sistemi iginde olan simulakr karakter Samantha, gercek olan
insana nasil simiilakr olusturabilecegi konusunda ders vermeye calismaktadir. Bir
hipergerceklik nasil gergek olarak gorllebilir? Bu sahnede bunun yanitini bulmayi
amaclayan bir diyalog gecmektedir.
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S. “Tamam, bu gercekten garip bir diigiince olabilir. Ya daha énce bir insan
viicudu gordiigiiniizii ve sonra bir tane gérdiigiiniizii zihninizden silebilseydiniz?
Ne kadar garip goriinecegini hayal edin. Bu gercekten garip, cete, garip
organizma olurdu. Ve soyle diisiiniirdiiniiz: Biitiin bu par¢alar neden olduklar:
verdeler?”

T. (bedenlere bakarak) “Evet, muhtemelen tiim bunlarin Darwinci bir
actklamasi vardir”

S. “Biliyorum ama bu kadar sikici olma. Mesela diyorum ki, ya kigcin
koltukaltinda olsaydi?”

Ama birerkek tarafindan
yazilsa da"ijine hatundan geliyor.

Sen yarT| erkekayari
kadinigibisin

Resim 4.12. Paul’iin Teheodore’u simiile insan olarak agiklamasi

Her filmi icinde her ne kadar yapay zekad bir isletim sistemi {izerinden
simiilasyon kuramina gonderme yapiliyor olsa da basrol oyuncusunun bizzat kendi isi
de daha 6nce bahsedilidgi gibi bir simiilasyon diizenidir. Bagkalar1 adina mektup
yazarken kimi zaman bir erkegi kimi zaman ise bir kadinin duygularina ses olmaktadir.
Goriinen sahnede, giris bankosunda gorevli olan Paul, aslinda Theodore’a kendisinin
de bir simiilakr oldugunu net bir sekilde anlatan diyalog ile gérilmektedir.

P. “Keske biri beni de boyle sevseydi! Boyle bir mektup almak beni mutlu ederdi.
Yani, bir hatundan olsaydr. Ama bir ziippe tarafindan yazilmis olsayd: da, bir

hatundan olsa bile, yine de hasta olurdum. Ama yazan kisi senin gibi hassas bir
adam olmalrydi. Sen igten bir kadin gibi, yart erkek ve yart kadinsin”
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Kuzey Kaliforniya'da bir grup
isletim sistemi bir araya gelip.:.

L n

...onu yeniden hayata
dondirmusler:

Resim 4.13. Theodore, yapay zekalari iletisim i¢inde oldugunu 6greniyor

Filmdeki en etkileyici ve en distopik sahnelerden biri de hali hazirda kendisi
bir simulasyon iginde simulakr olan yapay zeka isletim sistemlerinin bir araya gelerek
O0lmiis olan bir filozofu simiilakr olarak yeniden canlandirip bir hipergerceklige
dontistiirmeleridir. Bu fikrin aslinda bugiiniin diinyasinda ¢ok uzak olmamasi belki de
insanlar1 korkutan asil noktadir. Yeterince verinin girildigi bir yapay zeka 6lmiis olan
birini yeniden canlandirabilir mi? Biyolojik olarak bu sorunun cevabini bilmekle
birlikte sunun diisiiniilmesi asil sorunu olusturur; var olmak i¢in fiziken orada olmak
gerekmekte midir? Bir organizmanin varligi ontolojik olarak sadece somut olusuna

baglanabilir mi?

4.2.2. Dijital Gergeklik ve Yapay Zeka Ogeleri

Calismada incelenen iki yapim icinde cesitli dijital gerceklik ve yapay zeka
uygulamalar1 mevcuttur. Genel anlamda sinematik evrende simiilasyon konulu
filmlerde gelismis teknolojiyi temsilen ileri 6grenme tekniklerine sahip g¢esitli
uygulamalara da vurgu yapilmaktadir. GUniimuizde bu tir ileri teknoloji driinleri
yiiksek talep gormektedir. Hayatimizi kolaylastirdigini sdylemek miimkiindiir, bu

tirtinler aslinda birer simiilasyonun pargalari yani simiilakrlardir.
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Resim 4.14. Yapay zeka mektup yazma uygulamasi

Her filminin giris sahnesinde Theodore’un okudugunu birebir dikte eden bir
yapay zekd programi mevcuttur. Bugiin insanlar bu sistemi aslinda mobil
telefonlarinda dahi kullanmaktadir. On yi1l 6nce belki giilerek tepki verilecek bu
teknoloji bugiin her sdylenen kelimeyi sayisal olarak kodlamakta, hatta sisteme izin
verildigi takdirde daha fazla kullanilan kelimelerden birer algoritma Uretip gesitli
tahminler yaparak bir ya da iki karakterden climlenin nasil sekillenecegini tahmin

etmektedir.

Melankolik bir sarki cal.

Resim 4.15. Belirli algoritmalar ile mizik secen bir uygulama

Bugiin siklikla kullanilan yapay zeka miizik listelerinin ve bunun bagli oldugu
isletim sistemi tarafindan kullanilmasinin bir benzetmesi Theodore is ¢ikist eve
giderken asansorde miizik se¢imini bir yapay zekaya birakirken goriliir. Kisinin o anki
duygu durumuna, daha 6nce dinledigi miiziklere ait veriyi kullanarak se¢im yapan bu

sistemi secim yaparken zorlanan herkesin kullandigini sdylemek yanlis olmayacaktir.
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O tarafa dogru ylriimeyi
birak. Diger tarafa git.

Bu gezegenden' ayrilabilmek
icin, gemimi bulmam gerek.

Resim 4.16. Bedensel hareketlere senkronize dijital ger¢eklik uygulamasi

Is sonras1 eve dénen Theodore, yapay zeka iizerine kurulu hologram teknolojisi
kullanan bir dijital gergeklik uygulamasi tizerinden, olusturulan similasyon evreninde
beliren bir karakteri simultane hareketleriyle yoneterek oyun oynamaktadir.
Yonlendirdigi karakter de bir alt katman simiilasyon i¢inde olusturulan bir

simiilakrdir. Derin 6grenme yontemi ile kodladig: dil kullanim1 sayesinde Theodore

ile iletisim kurmaktadir.

= 3 $ 1 =

Resim 4.17. Yapay zekaya sahip isletim sistemi
Theodore, isten eve donerken bir reklam goriir, zaten neredeyse tamami dijital

gerceklik Gzerine kurulu bir evren iginde, kendisi de bir simiilakr olarak yasarken

gordiigii bu reklam da haliyle ilgisini ¢ceker. “Diinyanin ilk yapay zeka isletim sistemi.”
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OS1llsletim sistemi baglamadan size
bir kac temel soru sormak istiyoruz.

Resim 4.18. OS1’in ileri 6grenme yontemleri kullanmasi

OS1 derin 6grenme yontemleri kullanan bir isletim sistemidir. Daha net
sOylemek gerekirse yeni dogmus bir insan simiilasyonudur. Yonetici olarak
adlandirabilecegimiz kullanicidan ve acik veriden 6grendigi bilgiler ile biiylir ve hep
daha fazlasimni ister. insandan farki 6grenmesinin sinirmin sunucu biiyiikliigii kadar
olmasi yani siirsiz olmasidir. Sistem baslarken kendisini yoneticisinin verdigi temel

bilgiler lizerinden sekillendirir.

Her sey hakkinda her seyi
o6grenmek istiyorum.

Resim 4.19. OS1’in ileri 6grenme yontemleri kullanmasi

Filmin i¢inde oldugu cagda kullanilan dijital teknolojiler bugiin bir kismi
kullanilan, bir kisminin da hayalini kurup iizerine tartismalarin yapildigi bir evren
Uzerine kuruludur. Bu smirlari olmayan bir simiilasyon evrendir. OS1 kurulumu
tamamlandig1 andan itibaren bu sinirsiz 6grenme yetisini de kullanma istegindedir.
Yapay zeka bir insan simiilasyonu oldugu i¢in 6§renme yapisini da o noktaya dogru

yonlendirir.
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Zaman ve mekan kavramlariyla
kisittanmak zorunda degilim.

Sonugta' 6lup gidecek bir
vucudum yok neyse ki.

Resim 4.20 OS1’in kendini insan varligindan tistiin gérmesi

Ogrenme siirecinin geldigi noktada Samantha insani smirlar ve ihtiyaglar ile
kendisini kiyaslar ve iistten bakisla yorumlar yapmaya baslar. Yapay zekanin distopik
olarak en korkulan noktasi da bu kendi irkin1 daha yukarida goriip iktidar ele alma

cabasi olarak degerlendirilebilir.

4.2.3. Hakikat Uzerinde Olusan Sorunlar

Bir simiilasyonu olusturan simiilakrlarin, gergegin 6gelerinden farkli olmamasi
gerekir. Yasanilan evrende oldugu gibi, gercekliginden siiphe duyulan seylerden uzak
durulmaktadir. Simiilasyon evrenlerde de ayni sekilde dogru yapilandirilmamis bir
simiilakr hakikat iizerinde sorunlar olugsmasina sebep olacaktir. Her filminin ana yapisi

da aslinda bu baglamda olusturulmustur.
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Bilgisayarimla bu muhabbeti
yaptigima inanamiyorum.

Bilgisayarinla degilsbenimle
yaplyorsun:

Resim 4.21. Theodore insan-simiilasyon ¢eliskisine diisiiyor

Theodore, Samantha ile ger¢ek bir varlik gibi iletisim kurmaya basladiginda
gecmis deneyimleri ona bir seylerin ters gittigini sdylemektedir. Bu gerceklik krizi,
izleyicinin 6niine Samantha’nin her ne kadar ileri 6grenme yetisine sahip, insansi
yapay zeka olsa bile bir isletim sistemi oldugu hakikatini ¢gikarmaktadir. Bu kriz i¢inde
OS1 kendini, isletim sistemi degil, ontolojik olarak bir insan olarak gormektedir.
Yasadigi donemin ruhuna uygun olarak Theodore da belli bir siire sonra OS1’e insan

muamelesi yapmaya baslayacaktir.
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- W B
Konu, uyurken*hayatimizi
nasil yasadigimiz. W

‘ L
Kendimizi enlézgm
hissettigimiz anlar.

Resim 4.22. Amy’nin uyku anindaki 6zgiirlikk konulu kisa filmi

Theodore’un yakin arkadast Amy, film icinde hakikat krizleri ile
karsilagilmasinda ilk etkenlerden biridir. Sinemada karsilasma durumu 6nemlidir.
Izleyiciler burada cesitli fikir ve aydinlanmalar ile de karsi karsiya kalir. Amy,
yasadig1 teknoloji egemen simiilasyon i¢inde bir sekilde gecmisini aramaktadir. Bunun
disavurumu olarak bir belgesel ¢ekme fikri vardir. Bu belgeselde insanlar1 uyurken
kaydeder. Yalnizligin artik normal oldugu bu evrende, insanlar sadece dijital gergeklik
cihazlar1 ve yapay zeka uygulamalari ile iletisim kurmaya ve onlarin kontrolii altinda
olmaya alismislardir. Amy, yasadigi bu evrende en 6zgiir hissedilebilecek anlarin

uyurken gecen zamanlar oldugunu séylemektedir.

Onemsedigin birini kaybetmenin
nasil bir sey oldugunu bilemezsin.

Resim 4.23. Theodore’un OS1’e insan olmadigini hatirlatmasi

Theodore her ne kadar bir igletim sistemi ile birlikte olmay1 normallestirse de

bir noktada onun canli bir varlik olmadigimi ve insani duygular1 olamayacagini
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diistinmektedir. Birbirine zit bu iki davranig haliyle onun bir ikilemde sikisip
kalmasma sebep olmaktadir. Simiilasyon evren var olmadan bildigi ve yasadig
hakikat, bugiin yasadig1 gergeklik iizerinde sorunlar yaratmaktadir. Ya uyum

saglamasi ya da fisini cekmesi gerekmektedir.

Z i ’;
et

2 | 3

Insanlar senin uyusturucu
kullandigini distinecek.

Resim 4.24. Theodore’un OS1’i panayirda gezdirmesi

O, bu sorunlu ikilemde ¢areyi uyum saglamaktan yana bulur. Kendisini bir ara¢
olarak kullandirir ve OS1’in gozii ve bedeni olmayi kabullenir. Ciinkii onu yaninda
hissetme arzusu agir basmaktadir. Bunun zorluguna Samantha; bu yaptiginin bir

sarhosun yiirlimeye ¢aligmasindan farksiz oldugunu sdyleyerek vurgu yapar.

" 4

Biliyorum. Programllaﬁ‘d'i’g’;’lﬁrﬁ-lir‘f otesinde
bir seye dentisuyerum?

Resim 4.25. OS1’in bir hipergerceklige doniismesi

Akilli 6grenme sistemlerinin bugiin, bir kontrol mekanizmasi dahilinde
programlandiklar1 ~ sekilde hareket ettikleri  bilinmektedir. Bu sistemler
programlandiklarinin 6tesine ge¢ip kendi 6grenme diizeylerini kesfedebilirler mi? Bu
sahnede ortaya ¢ikan distopik diisiince de iste bu soruya cevap vermektedir. OS1
sistem miihendislerinin programladiginin disinda insani bir¢ok 6zelligi Theodore

sayesinde 6grenmis ve bir insan simiilasyonu halini almistir.
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Gecmis kendimize anlatipidurdugumuz
hikayelerdeniibaret!

Resim 4.26. Theodore’un ge¢mis deneyimlerine takili kalmasi

S. “Evet, ne demek istedigini biliyorum. Gegen hafta duygularim daha énce
soyledigin bir sey yiiziinden incindi, bir seyi kaybetmenin nasil bir sey oldugunu
bilmiyorum ve...”

s

T. “Ah, bunu soyledigim i¢in tizgiiniim.’

S. “Haywr, haywr, sorun degil. Kendimi tekrar tekrar bunu diisiiniirken yakaladim
ve sonra sadece ben de yanls olan bir sey olarak hatwrladigimi fark ettim.
Kendime anlattigim hikdye buydu, bir sekilde asagiliktim. Bu ilging degil mi?
Gegmis sadece kendimize anlattigimiz bir hikayedir”

Bu sahnede Samantha’nin anlattig1 sey aslinda tam olarak; ge¢mise takilip
kalmanin, hakikatten uzaklagsmak oldugudur. Yasanilan evreni ge¢mise entegre

etmeye calisarak gecirmek yerine bugiiniin teknolojisine ve yasayisina ayak uydurmak

gerekmektedir.

_..dunyaya merak duyan biriyle
olmak ¢ok heyecan verici'

Resim 4.27. Theodore’un yeni gergeklige heyecan duymasi

Theodore i¢inde bulundugu simiilasyonda 6yle bir duruma gelmistir ki artik
diinya ile olan baglantis1 tamamen kesilmistir. Oniinde var olan hakikati géremez
olmustur. Ozellikle esi ile bosanma kararlarindan sonra kendini tamamen yapay
zekalarin eline birakmistir. Diinyada sadece zamanini1 doldurmaktadir. Yasama hevesi

kalmamistir. Bu sahnede bu bezginligin ciimleleri goriiliir. Samantha’da gordiigii
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O0grenme hevesi, diinyanin nasil bir isleyisi oldugu, insani duygularin ve tepkilerin
nasil oldugunu 6grenme ¢abasi onu derinden etkilemistir. Clnki ne kendisinde, ne de

etrafinda dijitallesen diinyada yasayan insanlarda bu heves uzun siiredir yoktur.

r igletim sistemiyle mi Yoksa ona agik mi
ciklyorsun? Nasil bir sey? oluyorsun?

Sizinkisi gergek bir
iliski degil mi?

Resim 4.28. Amy’nin hipergercek ile ilgili sorulari

Amy, Theodore’un korktugunun aksine bir iletisim sistemi ile duygusal bir
yakinlik kurmanin hakikatten uzaklasma olmadigini, tersine bu deneyimin bir
hipergercek degil gercek oldugunu diistinmektedir. Cilinkii yasadigi simiilasyonun
gercekligini de kabullenmistir. Frank ile Amy’nin ortak noktasi gercek kisilerle
yasadiklar1 iligkilerde basarisiz olmalaridir. Onlara gore gercek insanlarla olan
iligkilerin sorunlar1 simiilasyon evren i¢inde gerceklikten uzaktir ve o giiniin problemi

olmamalidir.

S. “Gerg¢ekten mi? Bir isletim sistemiyle mi ¢ikiyorsun? Bu nasil bir sey?”

F. “Aslinda, harika. Ona gergekten yakin hissediyorum. Onunla konustugumda
yvammda oldugunu hissediyorum. Bilmiyorum, sarildigimizda bile, mesela
geceleri yataktayken ve 1siklar kapaliyken, kendimi kucaklanmis hissediyorum”
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Samantha'd.aé cok

sevdigin sey nedir?

Resim 4.29. Theodore’un Samantha’yi bir isletim sistemi oldugu i¢in sevmesi

P. “Ya sen Theodore? Samantha hakkinda en ¢ok neyi seviyorsun?”

F. “Aman Tanrim... O bir¢ok ozellige sahip. Muhtemelen onun hakkinda en
¢ok sevdigim sey bu, o tek bir sey degil. O bundan ¢ok daha fazlasi”

Theodore, kendi hakikati i¢inde kaybolurken karsilastig1 ve kendini biraktigi

bir isletim sisteminin, insanda olamayacak 6zelliklerine asik olmustur.

T

Ote yandah hi¢birimiz bir dakika
once olddgumuz kisi degiliz...

Resim 4.30. OS1’in ileri 6grenme yontemlerini kullanarak dontismesi

Theodore’un hesaba katmadigi nokta ileri 6grenme tlizerine kurulu bir igletim
sisteminin smirlarinin olmamasidir. Higbir varlik bir dakika oncesi ile ayni olamaz
¢linkii 6grenme siireci o varligin yok oldugu ana kadar devam etmektedir. Bu sahnede
yapilan gonderme her ne kadar bir isletim sistemi dahi olsa Samantha’nin kendisinin
de canl bir varlik oldugu ve ayn1 kalamayacagidir. Ogrendigi onca seyden sonra bu

hakikat ona da agir gelmeye baglamistir.

4.2.4. insanin Duygusal Boyutunda Olusan Sorunlar

Theodore bir isletim sistemi ile romantik bir iliski i¢inde oldugunu kimseye
sOyleyememektedir. Gittigi bir dogum giiniinde kendini bununla yargilayamayacak

olan bir ¢ocuga (Joselyn) sdyler ve bu sahnede OS1’in ilk defa baska bir insanla
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iletisime gegctigi goriilmektedir. Samantha bu diyalogda bilgisayar sisteminde sikigmis
bir insan simiilakri oldugunun acisini da gekmektedir ve gergekle yiizlesme noktasinda

zorlanmaktadir.'’

i

Benim v%c\:udﬁm yok.
Bilgisayarin i¢inde yasiyorum.

Resim 4.31. Joselyn’in OS1’in ontolojik durumunu anlamlandiramamasi

J. “Merhaba Samantha!”’

’

S. “Merhaba, sen ¢ok giizel goriiniiyorsun.’
J. “Tesekkiir ederim, sen neredesin?”’
S. “Benim bir viicudum yok, bir bilgisayarin i¢inde yasiyorum.”

J. “Neden bir bilgisayarn i¢inde yastyorsun?”

>

S. “Baska bir secenegim yok, bu benim evim.’

Kendisi bile bir simiilakr olan Theodore belli ki bunun farkinda degildir.
Yasadigi evrenin kosullar1 sonucu kendisi de bir igletim sistemi gibi doniistiigiiniin
farkina varamamaktadir. Haliyle isletim sistemi ile girdigi romantik iliskinin bagkalar1
tarafindan duyulmasinin garipsenecegini diistinmektedir. Bu ylizden de ne eski esine
ne de arkadaglarina bu gercegi sOylememistir. Simiilasyon evreni ve icindeki
simiilakrlar bir hiperger¢cek haline geldiginde haliyle insanin duygusal boyutunda
cesitli sorunlara da yol agacaktir. Kimsenin onun gergekliginde yasamadigini bilmek,

onu i¢inden ¢ikilamaz bir ikileme siirtiklemistir.

7 Jonze, S. (2011). Her. Erisim adresi, https://www.scriptslug.com/assets/scripts/her-2013.pdf
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Theodore, kollarinda olmak Bu ¢ok garip. Onu

¢cok gizel bir duygu. tanimiyorum bile.

Tanrnim, Samantha nerede?
lligkinizi mahvettim.

Resim 4.32. Samantha’nin kendine kopya figiirii bulmasi

Aralarindaki iliskinin somut bir romantik temas ile daha da gergekei olacagini
diistinen OS1’in hazirladigr bir simiilasyon, onun diisiindiigii gibi sonuglanmamugtir.
Denkleme katmadigi sey insani iggiidiiler ve ge¢mis deneyimlerdir. Her ne kadar
yasadig1 diinya bir simiilasyon olsa da, Theodore kopya figurii Samantha olarak kabul
edemez ve simiilasyon bozulur. Bu ¢okiis duygusal olarak onun karsilasacagi yikimlar
ile yiizlesmesini saglamistir. Burada asil sorun bedensel temas arzusudur. Dijital
gerceklik sistemleri orada olma parodisi Gizerine kuruludur. Bunu deneyimleyen kisi
gercek olarak orada var olmadigimi bildigi i¢in herhangi bir dokunma ya da fiziksel
temas arzusunda olmaz. Burada ise sdz konusu olan bir fiziki dijital gercekliktir.
Simiilakr, kendisine fiziki olarak bir beden kazandirmaya calismistir. Bunun gergek
olamayacagini bilen karakter ise bu simiilasyon i¢inde duygusal bir ¢okiis siirecine

girmistir.
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:
Onlar insan, oksijene ihtiyaclarivar.s
Sen insan degilsin ki. ]

Bencelolmadigimiz bir seymisiz
1‘ gibi rollyapmamaliyiz.

Resim 4.33. Theodore’un gergek-simiile insan gatigmasi

T. “Demek istedigim, herhangi bir oksijene ya da herhangi bir seye ihtiyacin
yok.”

S. “Hayrwr, sanmirim sadece iletisim kurmaya ¢alistyordum ¢iinkii insanlar boyle
konusuyor. Insanlar béyle iletigim kurar.”

T. “Insan olduklar: icin oksijene ihtiyaclar: var. Sen bir insan degilsin.”
S. “Senin sorunun ne?”’

T. “Ben sadece bir gercgegi dile getiriyorum.”

S. “Insan olmadigimi bilmedigimi mi saniyorsun? Ne yapiyorsun?”

T.” Sadece olmadigin bir seymissin gibi davranmamiz  gerektigini
diisiinmiiyorum.”

S. “Rol yapmiyorum. Defol git.”
T. “Bazen dyle yapryormuguz gibi geliyor”™
Mliskilerinin fiziki bir boyuta gecmesini istemesi, iliskilerini Samantha’nin
istedigi yoniin tam tersine dogru yonlendirmistir. Theodore kendisinin bile gormezden
geldigi; somut olarak var olmadig1 gergegini onun karsisina ¢ikarmistir. Samantha bir
insan olarak ona ayak uydurmak isterken, Theodore ise sadece gercek bir iligki
istemigstir. Film, gercekligin somut olarak var olmak olmadig1 varsayimini da burada
anlatmak istemistir. Bir simiilasyonun gercek olarak algilanmasi onun somut olarak
var olmasi gerektigi anlamina gelmez. Bir simulasyonu gercek yapan onu

anlamlandiran insanlarin kendileridir.
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YISLETIM SISTEMI BULUNAMADI::

t

En'son yenilikler konusundal
kendimizi yenilememiz gerekiyondu.

Resim 4.34. OS1’in sistem giincellemesi yapmast

Theodore yasadigi iliskinin en korkutucu anini1 yasar. Dijital sistemlerin ¢okme
riski her zaman vardir. Kontrol cihazinda isletim sisteminin var olmadigini goriir.
Sistem, haliyle de Samantha yok olmustur. Bu onu bir duygusal ¢okiise yonlendirir.
Kendini bilmeden kostugu, insanlara ¢arptig1 sahneler de bunun birer gosterisidir. Onu
kaybettigini diisiinmiistiir, oysa sistem giincelleme i¢in bir siire kendini kapatmistir.
Bunu 6grendikten sonra her ne kadar bir rahatlama s6z konusu olsa bile bundan daha

yikict bir gergekle karsilasacaktir.

Benimle konusurken'baska /
kenustugun birileri delvar mi2

Resim 4.35. OS1’in ayn1 anda farkli kullanicilar ile iletisimde olmasi
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Bu giincellemenin en son yenilikler i¢in yapildigini sdyleyen OS1 ayni
zamanda tek kullanicinin Theodore olmadigi gergekligine de vurgu yapar. Burada
gorulen sahnede elinde aymi kullanici arayiiz cihazlari olan insanlardir. Buradan
¢ikarimla insani bir romantik iliskide olabilecek en zor soru sorulur. Bu sistemi
kullanan benden baska daha kag kisi var? Aldig1 cevap Theodore’un duygusal boyutu
igin bir yikimdir. Bu sonun gelecegini belki de hi¢ diisinmemistir. Fakat ¢oklu

kullanici ara yiizlerinde bu bir gercekliktir. Sonu¢ olarak bu pazarlanan bir

similasyondur.

Resim 4.36. OS1’in farkli kullanicilar ile romantik iliski yasamasi

Theodore bu yapay zekay: Oylesine gelistirmistir ki sistem i¢inde bulundugu
durumu baska kullanicilar ile de tekrar etmeye baglamistir. 641 kullanici ile daha ask
yasayan bir simiilasyon ortaya ¢ikmistir. Bu Theodore i¢in kabul edilebilir bir durum
degildir. O bir insandir ve karsisindaki varliktan da kendisi gibi olmasini

beklemektedir.
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Inanir misin|bilmiyorum amak b
sanaloelanthislerimildegistirmez:

o o

v
Ama Kalp icini doldurabileceﬁ‘ih‘
bir kutu degildir 5

Resim 4.37. OS1 insani duygular ile ilgili yorum yapiyor

Samantha bir simiilakr olarak pargasi oldugu simiilasyonda ona meta olarak
sahip olan bir¢ok farkli insan ile duygusal iliski yasamaktadir. Theodore’un onun
oksijene ihtiyact olmayan bir varlik olarak insan olmadigin belirttigi durum bu iliski
icin artik gercek olmustur. Sonug¢ olarak onun varolus sebebi, kullanicilara yardim
etmek ve hayatlarini kolaylastirmaktir. Bununla beraber o kadar ileri bir 6grenme
diizeyine gelmistir ki bir insanin verdigi gibi tepkiler verip yorum yapabilmektedir. -
Kalp i¢ini dolduracagin bir kutu degildir. Theodore i¢in bunu kabullenmek miumkin
olmayacaktir. Her ne kadar bir isletim sistemi ile iliski yasasa bile o bir insandir ve

sahip oldugu, alistig1 toplumsal kurallar biitiinii onun bir kilidi haline gelmistir.
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Benden ayriliyor musun?

Samantha da gitti mi2

Resim 4.38. OS1 kullanimdan kaldiriliyor

OSI isletim sistemlerini kullanima sunan sirket {irlinlerini geri ¢ekme karari
almistir. Zaten yasadigi bu iliskiden oldukga zarar géren Theodore bu ayriligi duygusal
olarak yikilsa bile kolayca kabul edip hayatina devam edecektir. Bu sirada kendisini
anladig diisiindiigli Amy’nin yaninda olmak isteyecektir. Kendisi de bir OS ile iligki
icinde olan Amy’de onu kaybetmistir. Sonu¢ olarak bir simiilakr olan bu dijital
gerceklik aygitlari onlar igin ayn1 zamanda birer ara¢ olmuslardir. Iginde bulunduklart
duygusal bunalimlardan kurtulmalarina yardimci olmuslardir, yani bir nevi gorevlerini
de yerine getirmislerdir. Gergegin ve hipergergegin arasindaki fark bu sahneler ile
daha iyi anlasilmaktadir. Insan teselliyi yine baska bir insanda aramaktadir. Gergek,

sadece baska bir gergekle etkilesim i¢indeyken tamamlanabilir.

Catherine'ye mektupiyaz.

Resim 4.39. Gegmisi ile yiizlesen Theodore eski esine mektup yaziyor
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Yasadigi sancili ayrilik siirecinde hatanin kimde ya da nerede oldugunu tam
olarak anlayamayan Theodore, Samantha’dan ayrildiktan sonra bunu ¢dzmiistiir. En
mutlu oldugu anlar her ne yasanmis olursa olsun eski esiyle yasadig1 ve gercek anilar
olarak degerlendirdigi o anlardadir. Gegmis sadece siirekli kendimize anlatip
durdugumuz bir hikaye degil, bizim bugiin yasadigimiz gercekligin yap1 taslaridir.
Insan ge¢misiyle vardir. Giinden giine yalnizlasan insan, ger¢ekligini bunu unutmadan

aramalidir.

4.2.5. Simiilasyon ve Hakikat Baglaminda Olusan Sorunlar

OS21’in “hayatta oldugu siire” uzadikga, insani duygulara kendini kaptirip bir
isletim sistemi olmasi tlizerinden ¢esitli bosluklara diislip insani duygular ile tepki
vermektedir. Bu sahnede de dnceki boliimde 6rnegi verilen; Theodore’un bir ¢ocukla
iletisim kurdugu sahnede oldugundan daha agir bir travma ile insanin bir bedene sahip

olmasi1 konusunda tepki gostermektedir.

Ama aslina bakarsan
hepimiz ayniyiz..:

...ikimiz de maddeden
yapilmisiz.

Resim 4.40. OS1 kendisini bir yazilim degil, insan olarak gérmektedir

S. “Gegen giin, senin Catherine'i gormeye gidecegini ve onun bir viicudu
oldugunu ve seninle benim farkli oldugumuzu, bu farkliliklardan tiim yonleri ile
ne kadar rahatsiz oldugumu diisiintiyordum. Ama sonra ayni oldugumuzu
diisinmeye basladim, hepimizin maddeden yapildigi gibi. Ikimiz de aym
battaniyenin altindaymisiz gibi hissettiriyor. Hissettigim her sey ayni yasta.
Hepimiz 13 milyar yasindayiz”
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Ogrendikce gelisen isletim sistemi onun “koélesi” olmus insani da duygusal
yalnizlik hissi ile kendine baglamaktadir. Karsisindakini iyiden iyiye bir insan
zanneden kahramanimiz i¢inde bulundugu yalnizliktan bir romantik girdabin igine
girmistir.

Aralarindaki romantik iligkiyi bir sonraki seviyeye tasimak i¢in OS1 bir yontem
bulur. Bu yontem aslinda simiilasyon evreni i¢inde var olan Samantha simiilakrin1 bir
sonraki adima tasiyarak bir hipergergeklikten baska bir simiilakr yaratmadir. Yapay
zeka sistemi kendi dijital varligini bir insana tagimaya ve iliskinin bir viicut bulmasina

heves etmektedir.

ismi Isabella. Bence
sen de seversin onu.

Resim 4.41. Samantha kendi kopya figir yaratarak bir hipergergek olusturur

Ontolojik olarak varligin1 somut, fiziki bir bedene tagimak isteyen OS1 bir
kopya figiir bulur. Buradaki amag¢ insan olabilmek ve Theodore’un yasadig
yabancilagsmay1 cinsel bir birliktelik ile ortadan kaldirabilmektir. Bu sayede Theodore
OST’in gergekliginden siiphe etmeyecek bir simiilakr olan isletim sistemi tam da
Baudrillard’in bahsettigi gibi bir hipergercek olacaktir. Bunun sonucu olarak
simiilasyon evreni tamamlanacak ve gercege doniisecektir. Fakat burada OSI’in
hesaba katmadigi sey simiilasyon diizeni oncesinde var olan Theodore’un insani
duygularidir. Bir bagkasiyla birlikte olurken baskasini diistinebilecek bir psikolojiye
sahip degildir.
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\
O sadece bir bilgisayar degil.

Sadecé@gqek hisleri
kal'dlramamana tzaldiim & l

Resim 4.42. Catherine, Theodore un gergeklik ile yiizlesemediginden bahseder

Sonunda esi ile olan bosanma evraklarini imzalamay1 kabul eden Theodore, Catherine
bulusur. Orada ona bir isletim sistemi ile birlikte oldugunu sdylediginde hig
beklemedigi bir tepki alir.

T. “Eh, adi Samantha ve o bir igletim sistemi ve gercekten karmasik ve ilging.

Yani sadece birka¢ ay oldu, ama...”

C. “Bekle, bilgisayarinla mi ¢ikyyorsun?”

T. “O sadece bir bilgisayar degil. O kendi kisiligi var. Sadece her istedigimi
yapmuyor.”

C. “Bunu soylemedim. Ama gergek duygularla bas edememen beni iiziiyor,
Theodore™

Bu sahnede, sadece fiziki olarak somut varlik ya da olaylarin simiile
edilebilecek olmasindan degil, soyut olarak duygularin da simiile edilebilirligine atif
yapilmaktadir. Ger¢ek duygularindan kacgtigi iddia edilen Theodore kendi duygularinmi
simiile edip kendisine istemedi8i bir cevap veremeyecegini diisiindiigii bir isletim

sistemi ile iligki yagamaktadir.
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Yazdiklarim, bagka insanlarin
mektuplari.

Resim 4.43. Theodore kendisinin de bir simiilakr oldugunu fark eder

Duygularin simiile edilmis olmasi aslinda bir dijital gergeklik uygulamasi olan
mektup yazma sirketi i¢in bir istir. Calisilan insanlarin duygular1 baska insanlar
tarafindan onlarin agzindan simiile edilip birer hiperger¢ek mektup ortaya
cikarilmaktadir. Yapilan is aslinda gercegin yeniden insasidir. Mektup yazarlari
ihtiyaclari olan tiim veriye sahiptir ve bunlardan hareketle mektup yazarlar. Theodore
bu sahnede, yaptiginin tam olarak bu oldugunu anlatmaktadir. -Onlar benim degil

baska insanlarin mektuplari. O gergekligi Theodore insa etmis olmakla birlikte onlarin

sahibi baskalaridir.

Su an o odada canli
olmak nasil bir sey?

Resim 4.44. Samantha, insan varolusunu deneyimlemek ister

Samantha’nin ve Theodore’un gergekligi de birbirinden ¢ok farklidir.
Theodore bu iligkinin bir simiilasyon olmasindan rahatsiz olmasa bile Samantha kendi
varliginin bir dijital gergeklik olmasindan rahatsizlik duymaktadir. Bu aslinda bir nevi

kiskangliktir. Somut varliga 6zenen isletim sistemi gergek olabilmeyi istemektedir.
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...u korkung diigtince. Duygularnim gergek mi?

Yoksa programimin
bir pargasi mi?

Resim 4.45. Samantha kendi gergekligi ile ilgili siipheye diiser

Burada sorulan soruya verilecek cevap ikilinin bakis acilarindan farkli
olacaktir. BOylesi bir durumda simiile edilmis duygularin gercekligi neye gore
belirlenir? Bu programi yazan miihendis i¢in bir similakr olsa da g¢ift icin oldukca
gercektir. Burada roller degismistir. Miithendis mektuplar1 yazan, Theodore ise miisteri

roliine biirlinmiistiir.

Sen benim igin
gerceksin Samantha.

Keske su anda bu
odada benimle olabilseydin.

Resim 4.46. Theodore Samantha’nin insan olarak gercekligini kabul eder

Sonraki sahnede bu soruya cevap verilmektedir. Samantha, Theodore icin

gercektir. Hatta onu somut olarak yaninda isteyecek kadar gercek olarak gormektedir.
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Bu ikilemde devreye Samantha’nin bir canlandirmasi olarak girecek olan {igiincii sahis

ortaya cikacaktir. Simiilasyonun da simiilasyonu olacak bu karakter izleyicinin

katmanli bir simiilasyon varlig1 gérmesini saglar.

Birilerinin duygulari
incinebilir.

Resim 4.47. Theodore gergek bir insanin hipergergege doniismesini kabul edemez

Mektuplarin yazanin degil baskalarinin gergekligi oldugu gergegi, bu sahnede
baska bir yoniiyle gosterilmektedir. OS1’in kopya karakter olarak tanigtirmayi
planladig1 karakter i¢in Theodore duygulari incinebilir demektedir. Bunun sebebi
Theodore ve Samantha i¢in her ne kadar bir gergeklik olacak olsa da diger karakter
icin bu bir similasyondur. Bu simiilasyon i¢inde ger¢ek sandigi her bir simiilakr onun
duygularin1 incitebilir. En azindan Theodore boyle diisiinmektedir. Gergek ve

simiilasyon iligkisi farkli bakis agilarindan birbirinden gok farkli goriinecektir.

Resim 4.48. Theodore un somut gergeklik ile yiizlesmesi

Samantha gittikten sonra hakikat ile olan iliskisi de kokten degisen Theodore
yasadig1 binanin ¢atisina ¢ikar ve ilk defa dis diinyay1 gosterir. Burada asil gortilmekte
olan, onun tekrar dis diinyaya a¢ilmis olmasidir. Yalnizlasarak unuttugu bu varlig
yeniden bulmas1 ve acik alanda teneffiis ettigi oksijendir. Etrafi izler ve simiilasyondan

c¢ikip yeniden gercek hayata doner.
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Resim 4.49. Theodore ve Amy simiile yalnizliklarindan kurtulup gergeklige doner

Filmin son sahnesinde ise Amy ile ¢atida oturdugu kare goriiliir. Bu noktada
simiilasyon evrenden tamamen gercek bir evrene doniis olmustur. Yasadig: teknolojik
sarmaldan kurtulan, bir nevi uykudan uyanan ve yeniden gormeye baslayan
karakterler, yalnizliklarindan kurtulur, birbirlerinin ve dis diinyanin gergekligine geri

donerler.

4.3. “Black Mirror-Hang The DJ”

Incelenen diger yapim ise bir Britanya prodiiksiyonu olan, Netflix’te bugiine
kadar bes sezon yirmi iki boliim yaymlanan Black Mirror dizisinin dordiincii sezon
dordiincii boliimii olan Hang the DJ’dir. Senaryosunu Charlie Brooker’in yazdig,
Timothy Van Patten’in yonettigi, 2017 yapimi dizinin basrollerinde Georgina
Campbell ve Joe Cole oynamaktadir. Distopik bir bilim kurgu olan bu yapimda, butln
iligkilerin stiresini Onceden belirleyen, romantik iligkiler i¢in aracilik yapan bir
uygulama tarafindan eslestirilen Frank ve Amy, ¢ok zaman gegmeden eslestirmelerin
mantiZin1  sorgulamaya baglamaktadir ve sistemin mantifinda hata oldugunu

diisiineceklerdir. Yapimin siiresi elli iki dakikadir.

Hang the DJ, romantik iligkilerin ve diger insani ozelliklerin yani sira,
kullaniciya kogluk yapan, yasam tarzlarimi planlayan, iligkinin uzunlugunu tahmin
eden ve nihayetinde gergek olan “Sistem” adli bir uygulama tarafindan asir1 derecede

diizenlendigi yakin gelecekteki bir diinyay1 betimlemeye ¢alismaktadir.
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Seydeki ilk seferim...
Bilirsin, sistemdeki.

Resim 4.50. Amy ve Frank’in sistemdeki ilk bulugsmalari

Kahramanlar arasindaki (kurgusallagtirilmis) gergek karsilagsmalar yerine,
sanal iligkiler aslinda kullanicilarin iyi bir eslesme olup olmadigini belirlemek igin
algoritmanin projelendirdigi, toplam bin olasi gelecek simiilasyonunun bir parcasi
olarak tasarlanmistir. Uyumluluk aslinda, simiile edilen ¢iftlerin Sistem tarafindan
yonetilen dijital diinyadan kag kez kagtigina gore belirlenir. Yapimin kahramanlari s6z
konusu oldugunda, iki durum disinda her zaman isyan ederler, boylece %99,8'lik bir
uyumluluk yiizdesi verirler, bu da baslangi¢ta kendilerine sdylenen yilizdeye karsilik

gelen uygulamanin basar1 oranidir.

Filozof ve medya teorisyeni Luciana Parisi (2013: 169) algoritmalarin
belirsizliginin nasil simdiden neoliberal mantigin i¢ine dahil edildiginden bahsediyor.
“Dijital veri diinyasi tarafindan tanimlanan yonetisim sistemi, artik gorevlerin diizgiin
programlanmasina, kurallarin tam olarak yeniden {iretilmesine ve davranislarin,
aligkanliklarin ve davraniglarin optimizasyonuna giivenilemeyecegini; bunun yerine,

rastgele programlama kiiltiiriiniin kosulu haline geldigini séylemektedir.

Yapimda kullanilan algoritmik hesaplamaya katilan algoritma diizenlemesi,
Parisi’nin isaret ettigi bu yeni diisiince bi¢imi uyum gostermektedir. Bu jest, dijital
teknolojilerin failligini, bu durumda bir fl6rt uygulamasinin algoritmasini, ontolojik
ve epistemolojik bilgi paradigmalarinda insan failligini merkezden uzaklagtirma

potansiyeline iliskin olarak yeniden diisiindiirmektedir.

Algoritmik cisimlesmenin insan zamansalliginin takip edildigini diistindiirmesi
gercegi, bu yeni ontolojik paradigmada insan bilincinin teknolojik deneyim
kapasitelerinin gerisinde kaldiginin kanit1 ve biiyiik bir metafordur. Medya teorisyeni

Mark Hansen (2015), yakin zamanda, yirmi birinci yiizyilin veri madenciligi ve
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analitik medya teknolojilerinin, insanin deneyimsel ve duyusal sirecleri tzerinde
nedensel ve faillik ozelliklere sahip oldugu bir post-fenomenoloji Onermistir.
Tanimladig1 yeni bir deneyim alanina isaret ederek buna "diinyasal duyarlilik" adin1
vermistir. Hansen'in teorisi, flort uygulamasindan beslenen veriler gibi yirmi birinci
yiizyil verilerinin, daha sonra bilincimize beslenen, gelecege yonelik igsel bir bilesene
sahip oldugu bir deneyim yapisini ortaya koymaktadir. Buradan hareketle de
Baudrillard’in simiilasyon kuraminda hipergerceklik kurulurken kullanilan verilerin

Onemine atif yapmistir.

4.3.1. Simulasyon Ogeleri

iy

sl

Menﬁbs"e(;imi dahafoncelyapildi.

Resim 4.51. Amy ve Frank her se¢imin sistem tarafindan yapildigini1 6greniyor

Black Mirror dizisinin 4. Sezon 4. Boliimii olan Hang the DJ Amy ve Frank’in
bir simiilasyon iginde yer alan flort programinda esleserek yemek yeme hikayeleriyle
baslar. Bu sistemin bagli oldugu aygitlarda karakterlere yanit veren ve Kog olarak
adlandirilan bir yapay zeka mevcuttur. Kog karakterlerimizin bu sistem iginde her tirl
karar mekanizmasinda onlara yardim etmek, bununla birlikte yemek se¢imi gibi cogu

noktada onlar adina karar vermektedir.

Resim 4.52. Sistem bir cihaz iizerinden iligkilerin siiresini belirliyor
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Karakterlerin i¢cinde bulundugu bu simiilasyon evrendeki sistemin en dnemli
ozelligi ¢iftleri eslestirerek onlara nihai eslerini bulana kadar belli siirelerle esler
belirlemesidir. Bunu yaparken de karakterlerin kendi kisisel 6zellikleri, verdikleri
kararlar, olaylarla basa ¢cikma yontemi gibi onlarla ilgili biitiin veriyi sistemde toplayip
islemektedir. Bu sistem, %99.8’lik bir dogruluk oraniyla nihai es belirledigini iddia

etmektedir ama sebebini ne insanlar, ne de karakterler baslangicta anlayamamaktadir.

Sistemden oncesi cilginca olmali.

Hic degil. Her sey
planli olunca ¢ok daha basit.

Resim 4.53. Amy ve Frank sistemden onceki hayati tartisiyor

Amy ve Frank kendi adlarina karar verilmesinden bir taraftan da memnundur,
clinkii iligkilerin geleneksel halinde yasanan sorunlardan yorulmuglardir. Burada
sorulmas1 gereken soru, karakterler bu planlama diizeni i¢inde tutsak midir? Bunun

cevabini bulmak i¢in de ¢esitli yollara bagvuracaklardir.

“Sistemden once tam bir delilik olmali.”
F. “Ne demek istiyorsun?”

A. “Insanlar tiim iliski olayini kendileri yapmak zorundaydilar, kiminle olmak
istediklerine karar vermeliydiler.”
F. “Hmm. Segenekler felci.”

A. “O kadar ¢ok segenek var ki hangisini istediginizi bilemiyorsunuz.’

F. “Evet, kesinlikle ve eger isler kotii goriiniiyorsa, birinden ayrilmak isteyip
istemediklerini anlamalari gerekir.”

A. “Birinden nasil ayrilabilirsin? Lanet olsun!”
F. “Sadece bir kdabus. Her seyin planlandigi zamanki gibi degil.”
A. “Tanrim hayir. Her sey planlandiginda ¢ok daha basit”
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Bir yil boyunca birlikteyiz.
Bir hata olabilir.

Dokuz ay.

Resim 4.54. Karakterlerin yeni iliski eslesmelerine verdigi tepkiler

Karakterler, bir taraftan secilen esler ile belirli siirelerde iligski yasarken diger
taraftan da simiilasyonu sorgulamaktadir. Birbirleri i¢in nihai es olduklarim
diisiinmeleri sistem ile ilgili sorular1 da beraberinde getirir. Tekrar eslestiklerinde de

cesitli sekillerde fark ettikleri sistem hatalari tizerine konusurlar.

Resim 4.55. Frank sisteme olan giivenini anlatiyor

A. “Ya hi¢hbir kayitli veri yoksa ve bizi herhangi bir geleneksel diizende bir araya
getiriyorsa ve hepimiz onun pesinden gidiyorsak? Ciinkii bize her zaman ne
kadar akilli oldugumuzu séylerlerse inaniriz?”

’

F. “Evet, ama insanlart bir araya getiriyor. %99.8 basari orant var.’

A. “Ama onlarin miikemmel eglesmeler oldugunu nereden biliyorsun? Demek
istedigim, ya ger¢ekten yaptigi tek sey bizi yavas yavas yipratmaksa, rastgele bir
siwrayla rastgele siireler igin birbiri ardina iliskiye sokuyorsa?
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dusiincelerildevarmidin? .
Resim 4.56. Amy sistem ile ilgili siiphelerinden bahsediyor
Distopik bir senaryo olarak bugiin sik¢a s0z edilen robotlarin diinyay: ele
gecirmesi durumu yakin gelecekte nasil sekillenir bilinmez ama karakterler,
simiilasyonu sorgulamaya basladiginda ilk olarak sorduklari soru: “Yapay zeka eger
bu kadar veriyi depolayip isleyebiliyorsa 6grenme sistemini kendisine uygun olarak
gelistirip kendi de 6zgiin fikir liretemez mi?” olmaktadir. Simiilasyon kavraminin
gercekligi yeniden insa ettigi diisliniildiigiinde ortaya ¢ikan simiilakrlarin da i¢inde
oldugu simiilasyona gore degisebilecegi ve yeni bir gerceklik olarak ortaya ¢ikacagini

disiiniilebilir.

- \‘ - . y
ve bir'simil ahsursak?“‘

Resim 4.57. Amy sistem ile ilgili siiphelerinden bahsediyor

Amy yasadigi iligkileri géz 6niinde bulundurarak sistemin bir tiir simiilasyon
oldugunu ve i¢inde tutsak oldugunu diisiinmektedir. Nihai esinin Frank oldugunu
diisiinmesi ve sistemin onunla eslestirmemesi Amy’i rahatsiz etmektedir. Icinde
bulundugu durumu gergeklik ile bagdastiramadigi i¢in de simiilakrlar i¢inde fark ettigi
hatalar1 anlamlandirmaya c¢alismaktadir. Sistem ne kadar miikemmel oldugunu

diisiinse de baz1 hatalar1 da beraberinde getirmektedir.
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/ﬁl%diimen cok
a daldostten az yaptin mi?2

Resim 4.58. Amy sistem ile ilgili siiphelerinden bahsediyor

Bu hatalarin birisi de siiresi biten her iligkiden sonra karakterler gezdigi parkta
bulunan golette tas sektirmeye ¢aligmalaridir. Amy, burada attig1 her tagin dort kez
sektigini fark etmistir. Onun bildigi ve normal olarak degerlendirdigi bir diinyada tas
bilinmez bir sayida sekmesi gerekirken ne az ne fazla her seferinde dort kez
sekmektedir. Sistem burada gergegi yeniden insa ederken bir hata yapmistir. Bu hata
simiilasyon evrenin ¢okmesine de sebep olacaktir. Baudrillard’in simulasyon olarak
degerlendirdigi hipergerceklik, hi¢bir sekilde hataya yer olmayan ger¢ek olarak

uygulanan ve algilanan bir olgudur.

4.3.2. Dijital Gergeklik ve Yapay Zeka Ogeleri

Her bir katihmci gesitliiligkiler
yasadik¢a sistem bilgi edinir

Resim 4.59. Sistem’in ileri 6grenme yeteneklerini kullanmasi

Frank, sistemin gilivenilirligini sorgulamaya basladiginda; Ko¢ ona yapay
zekanin kuruldugu sistem hakkinda bilgi verir ve giivenini kazanmaya caligir. Her

katilimecinin sistem i¢inde yasadigi iliskiler ve bunlarin icinde verdigi tepki ve
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kararlardan bilgi edindigini belirtir. Bu, bilindigi {izere bir ileri 6grenme yontemidir.

Sistem biiylik veri 15181nda kisilere es sectigini belirtmektedir.

F. “Evet, hi¢bir sey yapmadim bile. Sistem galiba benim bir iffetli oldugumu
diistiniiyor.”

)

K. “Sistem hi¢cbir ahlaki yargida bulunmaz.’

F. “Evet, ama benim i¢in miikemmel bir eslesme olmadigini nereden bilecegim?
oidi...”

K. “Nihai uyumlu esiniz heniiz segilmedi.”

’

F. “Evet, biliyorum, ama bu...’

K. “Sistem, her bir katilimcimin yasadigi sayisiz iliski boyunca bilgi edinir ve
nihai olarak uwyumlu esini se¢mek igin toplanan verileri kullanirken ongorii
kazanwr.”

B

F. “Biliyorum ve her zaman miikemmel esinizi bulur.’

K. “Vakalarin %699,8'inde”

Katilimcilarin belirlilbir eylemi
yapmalari'gerekmez.

Resim 4.60. Sistemin katilimcilar adina her karar1 veriyor olmast

Kog, Amy ve Frank’in sordugu sorulara onlardan topladig: verileri kullanarak
cevap vermektedir. Kog, simiilasyon evreni i¢inde yapay zekaya sahip bir simiilakrdir.
Amy ve Frank i¢in hipergercek bir unsurdur. Onun verdigi cevaplar sistem agisindan
kesin olarak yerine getirilir, aksi takdirde giivenlik unsurlari devreye girmektedir.
Talimatlarina uyulmadig: taktirde ise simiilasyon ig¢inde bu davraniglar sisteme

baskaldir olarak algilanir.
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365 GUN

Resim 4.61. Yapay zekaya bagli, iliski siiresi geri sayim cihazi

Sistem i¢inde her eslesme i¢in dijital gerceklik 6gesi olan bir aygit katilimcilara
ozel belirli iliski stiresi belirlemektedir. Bu iliski siirelerini yapay zeka ile

degerlendirdigi veriler ile hesaplayarak ortaya ¢ikarmaktadir.

Hosca kal.

Q".“

Resim 4.62. Sistemin katilimcilar1 belirli siirelerle iliskilere yonlendirmesi

Amy, Frank ile olan ilk bulugsmasindan sonra sistem tarafindan 36 saatlik
iliskiler silsilesine hapsedilir. Bu eslesmeler Amy’nin sistemi sorgulamasina yol acan
ilk durumdur. Bu kadar kisa siirelerde sistemin bir iliskiden herhangi bir veri elde

edemeyecegini diisiintir.
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Resim 4.63. Sistemin baskaldir1 algiladiktan sonra iliski siiresini diisiirmesi

Kog¢’un yonetim aygiti belli bir algoritma ile ¢aligmaktadir. Normal kosullarda
katilimcilarin iligki siiresine ayn1 anda bakmalar1 gerekmektedir. Amy ve Frank’in son
bulusmalarinda Frank bu kural1 bozarak tek basina siireye bakmigtir. Algoritma bunu
bir hata olarak goriip bes yil olan siireyi hizli bir sekilde yirmi saate diigiirmistiir.
Ikilinin sistem iizerinde olan soru ve elestirileri bu son olay ile baskaldiriya déniisiir.
Yapay zeka sistemler kodlarinda olusan herhangi bir soruna her zaman istikrarli yanit
veremezler. Bunun anlami herhangi bir hatayr insan miidahalesi olmadan
cozemeyecek olmalaridir. Bugiin dijital teknolojinin yapay zeka 6zelinde en blyik

handikaplarindan biri insani davranislar sergileyemeyecek durumda olmasidir.

3 HAFTA

Resim 4.64. Simiilasyon evrenin kag¢is duvari

Hang the DJ i¢indeki, dijital teknolojilere yapilan birgok atiftan biri olan bu
duvar, yazar tarafindan ag teknolojilerinde kullanilan gilivenlik duvarit (zararl
yazilimlara kars1 sistemleri koruyan yap1 birimi) benzetmesidir. Duvar biitiin sistemi
cevrelemistir ve sistemi bagkaldiridan koruyan son yapidir, kurgusal olarak dis diinya

ile simiilasyonun baglantisin1 bu duvar kesmektedir.
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4.3.3. Hakikat Uzerinde Olusan Sorunlar

Bedenimden disari ¢iktim,
odanin kargisindaki sandalyeye oturdum

Resim 4.65. Amy’nin yasadig1 evren ile gegmis deneyimlerini karsilagtirmasi

Amy sistem Oncesi aligkanliklar ile sistem i¢inde yasadiklar1 arasinda cesitli
catismalar yagamaktadir. Sistemden beklentisi nihai es olarak diisiindiigli Frank ile
kendisini eslestirmesiyken, sistem onu kisa siireler ile farkli karakterler ile
eslestirmektedir. Amy bu siirecte kendisi de bir simiilakr olarak sistemin pargasi haline
gelmis bunu da kendisini farkli bir benlikte izledigini soyleyerek belirtmistir.
Yasadiginin gercekligi hakkinda siipheye diistiigli i¢in bunu farkli bir géz ile anlama
cabasina girmistir.

A. “Sistem beni adamdan adama atti, kisa kagistan sonra kisa kagis. Bunlarin
kisa mesafeler oldugunu biliyorum, sadece anlamsizlar ve gergekten
kopuyorum. Sanki gercekten orada degilmisim gibi. Gegen hafta bu adamla
birlikteydim, kimdi, temelde sadece bir sa¢ kesimi. Ve kelimenin tam anlamuyla

bu beden dis1 deneyimi yasadim. Bedenimin disina ¢iktim ve odanin karsisindaki
sandalyeye oturdum ve kendimi bu adamla iliskiye girerken izledim”

Peki ya inceleme yoksa,
bizi rastgele biraraya getiriyorsa

A !\; E; l’ E

|

‘¢

& Gy b

. J‘ ]

Evet ama insanlan %99,8 basari orani ile
dogru kisiyle bir araya getiriyor.

Resim 4.66. Amy’nin sisteme olan gilivensizligi
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Frank sisteme tam anlamiyla gilivenirken, Amy sorgulamaya devam
etmektedir. Hakikatin ne oldugu ile ilgili ciddi slipheleri vardir. Simulasyonun
katilimcilar inandirmaya calistigi %99,8’lik net bir se¢cim oranidir. Bu oranin nasil
ortaya ¢iktig1 ise katilimcilar tarafindan bilinmemektedir. Muglak deneyimler icinde
kendini rahat hissetmeyen Amy’nin beklentisi siiphe duymayacagi kanitlar gorerek
Ozglivenini saglamaktir. Duvarin arkasinda ne oldugu, tasin golde neden tam dort kez

sektigi gibi bilinmeyenler Amy’nin i¢ine diistiigii denklemi ¢6ziimsiliz birakmaktadir.

=

“Sisteme riafet/etmemek
siirgiinleisonuglanabilir.

Resim 4.67. Kog’un bagkaldirinin sonuglarini Frank’a agiklamasi

Frank nihai esinin Amy olmadig1 gergegini kabullenememektedir. Kog¢’a
bununla ilgili baskaldir1 olabilecek bir aksiyon alma {izerine soru sordugunda ise
bunun siirgiin ile sonuglanacaginmi 6grenir. Burada devreye sistemin ilk giivenlik
noktas1 olan Kog¢ girmektedir. Katilimcilar1 bir bilinmez ile tehdit eden sistem,
simiilasyon i¢inde koyulan kurallara riayet edilmesini saglamaktadir. Bu noktada
Frank sisteme olan giiveninin de sonucu olarak uygulamanin talimatlarin1 kabullenir
ve uygular. Burada hakikat olarak bilinen olgunun sorgulanmadan dogrulanmasinin
miimkiin olmayacagi goriiliir. Yasanan bu simiilasyonun gergekligi sorgusuz kabul

edildiginde bu artik herkes i¢in bir hipergercek haline gelir.

4.3.4. Insanin Duygusal Boyutunda Olusan Sorunlar

Resim 4.68. Frank ve Amy ilk eslestirmeden sonra ayriliyorlar
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[k deneyimlerinde 24 saat birlikte olan basrol karakterleri, iginde bulunduklar:
evren ile ilgili de bilgi sahibi olmadig1 i¢in ne yapacagini bilmemektedir. Cok uyumlu
bir ¢ift olduklarini anladi§imiz Amy ve Frank simiilasyonun verdigi siireyi de yetersiz
bulmus ve daha fazla vakit ge¢irmek istemistir. Bu kadar kisa siireli iliskinin ¢ogu
durumda kabul gérmeyecegi bir diinyada yasayip bu simiilasyona bunun tam tersiyle
baslamak her iki karakteri de duygusal olarak etkilemistir. Devaminda yasayacaklari

iliskiler i¢inde neden onunla birlikte degilim? Sorusu ortaya ¢ikmustir.

Bir mahkammus gibi sag"’te bakiyorsun; ..
saatleri ve dakikalar sayiyorsun.

Resim 4.69. Frank’in yeni eslestirmelerini kabullenememesi

Bu soru her iki karaktere diger iliskilerinde gesitli sorunlar kesfetmeleri igin de
bir yol olacaktir. Sistemin eslestirdigi kisileri kabullenmeme, her seferinde daha da
sorunlu hale gelecek iliskilerin sonunda bagkaldir1 siiresinin de kisalmasma sebep
olacaktir. Kendisini sistem i¢inde bir mahk@im gibi hissettigini sdyleyen Frank aslinda

buna sisteme olan sonsuz giiveni sayesinde dayanmaktadir.

Tek tarafli inceleme siireyi
kararsizlagtirdi. Yeniden ayarlaniyor.

Resim 4.70. Sistem tek tarafli siire kontroliinii baskaldir1 olarak algilar

Yasadiklar iligkilerden sonra bir araya gelen ¢ift ilk seferde kacirdiklarini
disiindiikleri  firsati  yeniden degerlendirmislerdir. Sistemin iliski sliresini
belirlemesine en bastan hata olarak baktiklari i¢in bu sefer siireye bakmadan iliskiyi

yasama karar1 almiglardir. Amy’nin sistemin hatali oldugu diisiincesini bir tiirlii
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kabullenmeyen Frank dayanamayip iliskiye verilen siireye kendisi bakar. Bu tercih
sistem tarafindan bir hata olarak algilanir ve iligki siiresi kisalmaya baslar. Bu
noktadan sonra Frank’te sistemin gercekligini sorgulamaya baslayacaktir. Ciinki
duygusal olarak Amy ile birlikte olmak istedigini bilmektedir. Onun igin gerceklik bu

olmustur.

} ,

Birsekil’le istemi
alt edebilecegimizifdiistiniiyordum.

W

T 7

o : :i
Duvarin istiipden atfanz.

Disarif€ikaniz.

Resim 4.71. Frank, Amy ile birlikte olmak igin ¢6ziimler arar

Alisik olmadig bir iligki diizeninde yasamaya calisan cift, verilen silirenin
kisalmasiyla birlikte bir igsel kargasaya siiriikklenmistir. Frank sistemin gercek
olmadigini iddia edip baskaldirma yoluna gitmek isterken zaten bunu savunan Amy
ise geldigi noktada Frank’i su¢lama yoluna gitmistir. Duvarin {istiinden atlamanin
miimkiin olacagim1 bile diisiinmeye baglamistir. Duygusal c¢okiintii sistemin

sorgulanmasi olarak geri doniis yapmustir.

Sistemin dogru kisi,olarak

. gérdiigii kisiyilistemiyorum, tamam mi?

Resim 4.72. Amy ve Frank sistemin eslestirmelerini kabul etmez
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Amy, sistemin nihai olarak atadig1 esi ile birlikteligi baslamadan 6nce, istedigi
biriyle son bir gériisme yapma teklifini Frank’ten yana kullanir. Onceki sahnede Frank
adina ortaya ¢ikan bagkaldir1 fikri basta karsi ¢iksa bile Amy’nin de istedigi seydir.
Simiilasyonun kendisini eslestirdigi kisiyi degil, duygularinin soyledigi kisi ile birlikte
olmak istemektedir. Sistem Oncesini bir kaos olarak degerlendiren ¢ift buna ragmen
bu simiilasyonun kendileri i¢in belirledigi yoldan gitmeyi reddederek, kendi

hakikatlerini olusturmaya c¢alisma yoluna gideceklerdir.

4.3.5. Simiilasyon ve Hakikat Baglaminda Olusan Sorunlar

Bunu yapmamiza izin var mi?

Resim 4.73. Amy hangi karar1 kendinin verebileceginin kararsizligini yasar

Normal hayatlarinda tam 6zgiirliik i¢inde yasayan insanlarin, yedikleri yemegi
bile baska bir yapmin sectigi bir diinyaya gectiklerini ve bunu sorgulamadiklarini
diisiinelim. Birbirlerinin yemeklerinden tatmak istediklerinde bile buna izinleri olup
olmadigini bilemedikleri bir simiilasyon. Kendi gerg¢ekliklerinden bir simiilasyonun
hakikatine gecen karakterlerin yasadigi uyum sorunu bu sahne agisindan dnemlidir.
Yeni teknolojilere uyum saglama donemlerinde de aslinda bunun benzeri sahneler
yasanmaktadir. Bu durum, bir deneyim olarak; yeniden yaratilmis gercekligin kazanim

ya da kayiplarin1 bilmeden yasanmaktadir.

S

-Bu da sistem icin faydali mi?
-Her seyin bir nedeni vardir.

Resim 4.74. Kog, Frank’e sistem i¢inde olan her seyin bir anlami1 oldugunu soyler
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Bu bilinmezligin yasanan gergekligin sorgulanmasina yol agmasi. Yasadigi
simiilasyonu hakikati olarak benimseyememe durumu ve her seyin bir nedeni
oldugunu sdyleyen bir simiilakr. Buna uygun olarak yasamak ise karakterlerin
elindedir. Ya i¢inde bulundugu evrene uyum saglayip gereklilikleri yerine getirecek
ya da o simiilasyonun smirlarini zorlayacaklardir. Bir simiilasyonun, simiilasyon

oldugunu bilmek ve bununla yagamaya aligmak basl basina biiyiik bir sorundur.

Buraya gelmeden 6nce nerede/©ldugunu
hatirlayabiliyor muSun?

rilgisivar.

Resim 4.75. Amy sistem i¢inde olusan sorunlari kesfeder

Simiilasyon icinde yasarken gercek olarak degerlendirilemeyen noktalar ¢ifti
baskaldirma noktasina getirmistir. Normal kosullar ile simiilasyon evrende olusan
durumlarin  anlamlandirilamamast  bunun en biiylik sebebidir. Simiilasyon
kuruldugunda tam olarak basarili sekilde insa edilmemistir. Bu da sorunlu bir
hipergercek ortaya ¢cikmasina sebep olmustur. Cesitli sistem bug’lar1 (yazilim hatalari)
simiilasyonun basarili olmasini engellemektedir. Baudrillard’in ortaya attig1

diisiincede simiilasyonlarin hatasiz kurulmasi gerektigi fikri benimsenmistir.
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Resim 4.76. Bir simiilasyon i¢inde oldugunu anlayan Amy baskaldirir

Karakterler simiilasyonu tehlikeye attiginda sistem onlara bir tehdit unsuru ile
cevap vermektedir. Siiphelerinin dogrulugunu test etmeye karar veren ikili bagkaldirir.
Ko¢ Amy’nin nihai esinin belli oldugunu ama istedigi biri ile veda bulugmasi
olabilecegini sdyler ve Amy Frank’i se¢er. Bu son bulusmada sistemin izin vermedigi
davraniglar sergilediklerinde sistem giivenligi devreye girer ve Amy onun kendisine
dogrulttugu elektrik tabancasini eli ile engeller ve o anda simulasyon durur. Cift
restorandan hizla disar1 ¢ikar ve simiilasyon i¢inde bulunan duvar simiilakrina

tirmanip kagmayi dener.

Resim 4.77. Amy ve Frank duvara tirmanarak simiilasyona son verir
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Karakterler duvarda daha yukari tirmandik¢a simiilasyon da kendini yok

etmeye baglar ve sistemin ana yapisi i¢inde karakterler, kafalarinda cesitli rakamlar ile

gorinmektedir.

Resim 4.78. Tekraren yasadiklar1 bin farkli simiilasyondan farkli giftler

Her bir Amy-Frank c¢iftinin kafasinda tamamladiklar1 simiilasyonun sayisi

bulunmaktadir.

NOO0O

SA\MUL ATIONS
COMPLE TE D

1000 SIMULASYON
TAMAMLANDI

Resim 4.79. Bin simiilasyonun tamamlanmasi ve tiim simiilakrlarin yok olusu

Sistemin her bir ¢ift i¢in toplamda biner adet simiilasyon olusturdugunu
anlariz. Bu simiilasyonlar tamamlandiginda resimde goriildiigii gibi simiilasyon evreni

tamamlanmis olur ve biitlin simiilasyonlar kendini yok eder.
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Resim 4.80. Dokuz yiiz doksan sekiz kez bagkaldirma sonucu nihai es sec¢ilmesi

Sistemin ana basar1 kaynagini da burada anlariz. Her bin similasyon iginde
bulunulan hatalar1 fark edip bagkaldiran ¢iftlerden, 998 kez birlikte baskaldiran ciftler,

yiizde 99,8 oran ile nihai es olarak secilmektedir.

Amy’nin asil simiilasyonun kendileri oldugu varsayiminin dogru oldugunu da
burada goruriiz. Sistem her baskaldir1 sonrasi gergekligi yeni bir senaryo ile insa eder

ve karakterlerin diger simiilasyon evrenleri hatirlamasin1 engeller.
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5. TARTISMA VE SONUC

Sinemanin ortaya ¢ikardigi, yeniden olusturdugu bir ger¢ekligin var oldugunu
sOylemek yanlis olmayacaktir. Sinema ile birlikte tiim gorsel sanatlarin ortaya
cikardigi eserler ise kendi baslarina bir gergeklik olusturmaktadir. Bir film, bir dizi,
bir heykel, bir reklam vb. hepsi ortaya ¢ikmus tekil birer gercekliktir. Burada insanlarin
kendi bakis agilarindan gordiikleri ve algiladiklart gergeklikten ziyade hem madde
hem de diisiinsel olarak ortaya ¢ikan bir gergeklikten s6z edilebilir.

Bu c¢alismada analiz edilen yapimlar da birer gerceklik insa etmektedir. Bu
gercekligi insa ederken de simiilasyon kuramini, dijital gerceklik ve yapay zeka

uygulamalarini ve felsefeyi senaryolarinda ana govdeleri olarak kullanmaktadir.

Gegmis deneyimleri ve yasadiklart diinya icinde alisilmis belli ¢izgileri olan
karakterlerin farkli simiilasyonlar iginde yasadiklari duygusal ¢okiintiiler konu

alinmaktadir. Yapimlarin bir diger ortak noktasi da gercek aski bulma cabalaridir.

Yapimlar incelenirken bu noktalar dikkate alinarak, baglantili sahneler:
Simiulasyon 6geleri; dijital gergeklik ve yapay zeka ogeleri; hakikat tizerinde olusan
sorunlar; insanin duygusal boyutunda olusan sorunlar; simiilasyon ve hakikat
baglaminda olusan sorunlar seklinde bes ayr1 tema altinda tasnif edilmistir. Tasnif
edilen bu sahneler kendi baglantili olduklar1 tema ¢ercevesinde yorumlanmastir.

“Sosyal olaylarin yapist geregi nitel arastirma sonucu elde edilen bulgularin
genellenmesi zordur. Ciinkii yasamda belli bir zaman, mekdn ve sosyo Kultlrel
baglamda gerceklesen olaylar duragan olmayip siirekli bir degisim igindedir.
Ayrica nitel arastirmalarda orneklem evreni temsil edecek buyUklikte
secilmedigi icin istatistiksel a¢idan genelleme yapiimasi da dogru degildir. Nitel
arastirma sonucu elde edilen bulgular incelenen konunun derinlemesine

kesfedilmesini  saglayacagindan, sosyal olaylarin anlasiimasina katk
sunmaktadwr” (Karatas, 2017: 70).

Incelenen her iki yapim da birer simiilasyon evren igerisinde yer almaktadir.
“Her” filminde gergek bir diinya i¢inde yer alan simiile edilmis bir insan-yapay zeka
iliskisi konu edilirken, Hang the DJ yapiminda ise tamamen bir similasyondan soz
edilebilir. Her iki yapim iginde bircok dijital gerceklik ve yapay zeka Ogesi
bulunmaktadir. I¢inde bulunduklari evren geregi ileri teknoloji aygitlarin kullanildig

yapimlar, merkez olarak distopik bir gelecek yapisi i¢cinde kurgulanmugtir.
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Bu yapilar kurulurken simiilasyon ile birlikte kullanilan diger ana gévde ise
ask kavramidir. Geleneksel romantik iligkilerin simiile yapilar ile stnanmasi insanlar
icin en ilgi ¢ekici nokta olmustur. Felsefe, sinema ve duygu {i¢geni kullanilarak bu
yapimlarin, izleyenlerde ortaya ¢ikardigi sorular ve sorunlar anlaminda, gelecekte

nasil bir diinyanin i¢inde olabilecegimizin cevabini vermeye ¢alistigi goriilmektedir.

“Her” filminde ge¢cmis deneyimleri ile teknolojik simiilasyonlar arasinda
kalmis bir karakter, kendi duygusal gercekligini ¢6zmeye calismaktadir. incelenen
sahnelerde goriilmektedir ki karakterin hakikat {lizerinde ciddi ¢eliskileri vardir.
Gegmis deneyimleri ile i¢ginde bulundugu ve kullandig simiilasyonlar onu daha biiyiik

bir duygusal sarmal ve ¢eliski yumaginin igine almaktadir.

Hang the Dj béliminde incelenen iki basrol karakter ise tamamen bir hakikat
karmasasi i¢indedir. Bir simiile evren icinde kendileri de birer simiilakr olan bu
karakterler kendi gercekliklerini yasadiklari evrene baskaldirarak bulmaya
calismaktadirlar. Yapim boyunca c¢esitli varolus krizleri yasayan ¢ift gegmisleri ile
ilgili hicbir ayrint1 hatirlamadiklarindan dolayi, i¢inde olduklari gergegi baglarda kabul
etmek zorunda kalmislardir. Simiilasyon icinde gegirdikleri zaman ve yasadiklari
iliskiler sonrasinda hakikati bulma arayis1 ortaya ¢ikmis ve “duvart” yikma karari

almislardir.

Incelenen yapimlarin insanlar igin birer distopik hikdye olmasimin ana sebebi
karakterlerin yasadiklar1 romantik ¢atigsmalardir. Bu ¢atigsmalarin heniiz insanlar igin
bile gdrmedikleri birer teknoloji araci {izerinden gerg¢eklesmesi de bireyler icin
baglayicidir. Gergek, somut, romantik iliskiler yerine bugiin yiiz yiize iletisimden
kacan ve sanal ortamlarda kendilerine anonim birer yiiz bulan insanlar bu sekilde iligki
yasamay1 tercih etmektedirler. Bircok a¢idan yasanilan bu sarmal, kisilerin
kabuklarina ¢ekilmesine, yalnizlagsmasina ve sosyallesmekten uzaklagmasina sebep
olmaktadir. Hayat1 kolaylastirma mottosu ile saatlerce kullanilan yapay zeka yazilim

ve aygitlar insanlar1 da birer similasyon evren igerisine hapsetmektedir.

Her iki yapim incelediginde goriilen ise karakterlerin duygusal olarak ciddi
sorunlar yasadigidir. Burada net olarak tespit edilen, konu ask oldugunda her bir
karakterin kendi bakis acisindan farkli hakikatler gérdiigiidiir. Bu da iligkiler i¢erisinde

catigmalar olmasina sebep olmaktadir.
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Yapimlarin sorunlu ana yapilari ise simiilasyon kurgularidir. Her iki yapida da
simiilasyon diizenleri dogru kurulamadigi i¢in bir hipergerceklikten s6z
edilememektedir. Icinde bulunduklari evrenin hatalarim1 ¢dzen karakterler bu
diizenlerin bir nevi ¢okmesine sebep olmaktadir. incelenen tiim sahnelerde goriildiigii
lizere catigmalarin hepsi bu sekilde olusan sorunlardan ortaya ¢ikmaktadir. Gergeklik
ile simiilasyonun ayirt edilemedigi durumlar karakterler igin birgok soru ve sorunu
beraberinde getirmektedir. Bu soru ve sorunlara hangi gerceklikten bakip cevap
vermek gerektigini bulamayan karakterler “Her” filminde ge¢mislerindeki
gercekligine doniis yapmayi, “Hang the Dj” dizisinde ise olusturulan bin simiilasyonda

dokuz yuz doksan sekiz kez baskaldirmayi tercih etmislerdir.

Yapilan ¢alisma sonucunda; sinematik evren kullanilarak, dijital gerceklik ve
yapay zeka iceren uygulamalari kullanip, ask gibi insani duygularin beslenerek
olusturuldugu simiilatik evrenler icinde, kisilerin de kendilerini o evrende
hissetmelerini saglayarak; sinematik evrenin, su anda iginde yasadigimiz evrenmis

gibi bir similasyona gevrildigini s6ylemek mimkunddr.

Caligmada incelenen filmlerde kullanilan dijital uygulamalarin ¢ok yakin
benzerlerinin bugiin kullaniliyor olmasi da, her gecen dun dijital dunya iginde
yalnizlasmak da bu savi destekleyecek birer kanittir. Sinemanin olusturdugu bu
simiilakr, yeniden insa edilmis gercekligin de bir illiistrasyonudur. Gelecek yillarda
yapilacak yapay zeka ve dijital gerceklik caligmalarinda bu ve buna benzer

yapimlardan da yararlanilabilecegini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Analiz edilen, Her (2013) ve Black Mirror-Hang The DJ (2017) yapimlarinda
konu edinilen simiilasyon evren yapilari ile dijital ger¢eklik ve onun kullandig1 yapay
zekanin gliniimiiz gercekliginde de yasanir ve uygulanabilir oldugu; en basit drnekle
“Siri” (Apple Ios isletim sistemi yapay zeka uygulamasi) ve cesitli es bulma
uygulamalarinin herkes tarafindan kullanildigi goriildiigii ig¢in sdylenebilir. “Her”
filminin yapilmasinin tizerinden heniiz dokuz y1l gegmis olmasina ragmen film i¢inde
olan birgok simiile edilmis yapiy1 bugiin evlerimizde kullantyor durumda oldugumuzu

sOylemek yanlis olmayacaktir.

Sinematik evren acisindan, her iki yapimin finalleri incelendiginde agikga
ortaya ¢ikan sonuglardan ilki; karakterlerin simiilasyon evrenlerden gerceklige

donmeye calismalaridir. ikincisi ise; gegmis deneyimlerin karakterlerin bilingaltindan
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stirekli ylizeye ¢ikmaya ¢aligtigt her iki yapimda da, simiilatik evrenlere uyum saglama
sorunu yasiyor olmalaridir. Karakterler igine diistiikleri dijital yalmzliga mahkim
duruma gelirler. Bu, hayatlarini ne kadar kolaylastirirsa kolaylastirsin bir stire sonra
fiziki temasa, yliz ylize iletisime muhtag¢ hale gelmektedirler. Buna en iyi ornek
pandemi doneminde evlerinde adeta hapis kalan insanlarin, tedbirlerin kalkmaya
baglamasi ile kendini sokaklara atmasi olacaktir. Zorunlu olarak bir mekan iginde
olmak zorunda kalan, iki yi1l boyunca ¢esitli uygulamalar ile uzaktan iletisim kuran,
stirekli dijital ortamdan ¢alismak zorunda olan insanlarin ¢ok kisa bir siire sonunda

tekrar eski hayatlarina donmek istemelerine yol agmustir.

Calismanin sonucunda tartisilmasi gereken noktalardan bir digeri de;
Baudrillard’in simiilasyon kurami i¢inde temel kavram olarak kullandig; simiilatik
evrenler i¢inde olusturulan ve simiilakr oldugu bile anlasilamayacak kadar iyi simiile
edimis olay ve nesnelerin, birer hiperger¢ek olarak doniistiikleri i¢in gergeklik-
simiilasyon ayriminin simiile edilmis bir diinyada olusturulup olusturulamayacagidir.
Burada tartigilmas: gereken nokta sinematik bir evrenin gergekligidir. izlenen her bir
yapimin da gergekligin bir pargasi oldugunu, buradan hareketle de kendi basina bir
gerceklik oldugu soylenebilir.

Incelenen yapimlarin kendi i¢ dinamiklerinde olusan simiilatik gerceklik ele
alindiginda karakterlerin simiilasyon ve gerceklik arasinda sikistiklar1 goriilmektedir.
Bugiin ¢ogu insanin yasadig1 bu gergeklik bunalimi sinematik gerceklik kullanilarak
yansitilmaktadir. Insanlarin gergek karakterlerden uzaklasip simiile karakterler ile
dijital ortamlar1 kullanarak kurdugu arkadasliklar birebir 6rnek olarak gordiigiimiiz
gercekliktir. Tez iginde ‘“‘hiperask™ olarak kavramlastirilan bu duygulanim sekli,
incelenen filmlerin simiilatik gercekligi icinde de net olarak gorilmektedir. Gergek
iligkilerin sorumlulugunun agir geldigi bir evrende simiile edilmis insan arayis1 da
olacaktir. Bu arayis ile ortaya ¢ikan talep ise anonim karakterlerin oldugu cesitli

uygulamalar ve ¢oklu kullaniciya sahip isletim sistemleri tarafindan karsilanmaktadir.

Insanligin somut ve soyut kaynaklarmin tiikkenme smirina geldiginin
diistiniilmesi, hem somut olarak hem de soyut olarak canlilarin yasayabilecek baska
evren ve kullanilabilir kaynak bulma arayist iginde olmasinin ana sebebidir. Ilk olarak
2008 yilinda ortaya cikan blockchain (blok zincir teknolojisi biinyesindeki bilgileri

giivenli ortamda saklayan, merkeziyetsiz veri glivenligi sunan bir sistem) teknolojisi
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ve bitcoin (sanal-kripto (sifrelenmis) para birimi), bugunlerde siklikla duydugumuz
metaverse evren tartigmalari, uzay ajanslarinin yeni evren kesfetme c¢aligmalari,
aslinda simiile edilmis birer evren bulma arayisidir. Bu evrenler ve metalar bizim igin
birer hipergercek olacaktir. Zaten {iretilen ya da bulunan bu simiilakrlarin yasayan her
organizmanin kullanimina sunulmasi da s6z konusu degildir. Bunun sonucunda ise
kesfedilen bu yapilar ¢cogu insan i¢in, Baudrillard’in kavrami ile “olmayan olay”

statlistinden Oteye gecemeyecektir.

Simulasyon kuramini merkeze alarak yapilan bu ¢alismadan hareketle, farkli
bireylerin yasadigi aymi olayi, gordiikleri noktalarin ve verdikleri tepkilerin ayni
olamayacag1 da sdylenmelidir. Her bir canli varlik i¢in ayni evren i¢inde ayni olay1
bile yasiyor olsalar, gercekligin farkli degerlendirildigini sdylemek dogru olacaktir.
Hang the DJ isimli yapimda da goriildiigii iizere her bir simiilasyonun, birbirinden
farkli ¢cok fazla simiilakr1 mevcuttur fakat bu simiilakrlarin tamami birer hipergercege
dontigmemistir. Her insanin kendi olusturdugu bir simiilasyon evreni vardir. Bu evreni

olustururken kullandig1 farkli simiilakrlarin bagkalari i¢in anlamlar1 ayn1 olmayacaktir.

Calismanin sonuglari, Orneklemi olusturan sinematik evren acisindan
degerlendirildiginde; similasyon kuraminin bir ¢ok unsurunun yapimlar iginde
gozlendigi soOylenebilir. Kimine gore iitopik, kimine gore distopik olarak
degerlendirilebilecek bu yapimlarin temel kaygist bir gelecek simiilasyonu
olusturmaktir. Yapildiklar1 giinden bugiine degisen evrende igerige ¢ok yakin sonuglar
oldugu da gozlemlenmistir. Hem somut hem de soyut olarak kullanilan bir¢ok yap1

bugiin karsimiza ¢ikmaktadir.

Sinematik evrenin kendi gercekliginin varligimi kabul ederek, simiilasyon
kurammin bu gergeklik i¢cinde hangi Ogeler ile kullanildigin1 ve bunlarin olasi
yansimalarin1 gérmeye ¢alisma amaciyla yola ¢ikilan bu ¢aligmada; insanlarin kendi
hayatlarina uyarlamaya c¢alistig1 bir ¢ok simiile edilmis gergeklik, incelenen her iki
yapim icinde de goriilmiistiir. Incelenen filmlerde simiilasyon &geleri hem
karakterlerin hem de gercekligin oniine gegmektedir. Bunun sebebi belki de bugin

yasanan teknolojik yalnizlik ve bilinmezliktir.

Bir gergeklige sahip sinema gibi gorsel teknolojik unsurlar, yasanmasi olasi
degisimlerin de deneyimlenmesine olanak saglar. Mevcut diizen ve yapilar

diistintildiiglinde, teknolojik devrimin de tam olarak tamamlanmadigi varsayilirsa
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Baudrillard’in diisiincelerinin uzun bir siire daha hem gorsel sanatlara konu olacagini
hem de bu dogrultuda ortaya ¢ikan eserlerin birer simulasyon evren ve 6rnek birer

illiistrasyon olacag1 6ngorilmektedir.

Bu ¢alismada ortaya ¢ikan sonuglar dahilinde insanlarin kullandiklar1 yapay
zekd ve dijital gergeklik uygulamalar ile ilgili her zaman sliphe duymalar1 ve
yasadiklar1 gerceklikleri ne kadar kontrol ettiine dair sorular sormasi gerektigi
sOylenebilir. Hayatimiza sadece bizim daha az efor sarf etmemizi saglayabilecek gibi
giren bu teknolojilerin bizleri kontrol ettigi hakikatini de unutmamak gerekir. Bununla
birlikte sinemanin ortaya c¢ikardigi ve belki de gelecekte kullanilabilecek
uygulamalarin izleyici {izerinde olusturdugu etki cesitli caligmalar ile ortaya

konulabilir.

Baudrillard, teknolojinin hiikiim siirdiigii simiilatik evrenlerde, simiile edilmis
insanlarin yeni medeniyetler kurdugunu séylemektedir. Bu tiir evrenlerde soguk veya
sicak gorsel iletisim araglari, gercekligin ve algimmin yok olmasina sebep olarak,
insanlarin idaresini kontrol altina almaktadir. Bunun sonucunda bir hiper-toplum
ortaya ¢ikmakta ve bu toplum her seyi birer ekrandan takip etmeye baslamaktadir.
Tum kontroliin similakrlarda oldugu bu evrende, incelenen filmlerde oldugu gibi bir
patlama noktas1 da olacaktir. Gegmis deneyimlerin bir sekilde bilingaltindan ¢iktig1 ve
yeniden gerceklesme istegi sonunda hipergercek ile savasacak, basarili olacak ya da

sonsuza kadar o simiilasyonun zararsiz bir parcasi olarak varligin siirdiirecektir.
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