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Gilniimiizde internet kullaniminin genis yayilmasi biiyiik bir etkilesim alaninin ortaya ¢ikmasina yol
acmistir. Her gegen giin internet, sosyal aglar hayatimiza daha ¢ok dahil olmaktadir ki, bu da farkli bir
diinyanin-sanal diinyanin ortaya g¢ikmasina yol agmaktadir. Sanal diinyanin ortaya g¢ikmasi sanal
kimliklerin da olusumunu gerektirmektedir. Sanal bir diinyada farkli kimliklerin olusumu, farkli
kimliklere doniisim kac¢imilmazdir. Arastirmanin  amaci sanal diinyada kimlik olusumunun
incelenmesi, bu siirecin agiklanmasidir. Sanal diinya ve kimlik doniisiimii kavramlari incelenerek bu
donlistim siirecinin sebep ve oOzellikleri agiklanmaktadir. Sanal ve gergek diinya arasindaki farki
aciklayabilmek i¢in Black Mirror (Siyah ayna) dizisinin Be Right Back (Hemen Dén) adli bolimi
incelenecektir. Dizide gergek ve sanal arasindaki farklar agiklanmistir ve bu farkliliklarin sebepleri
belirtilmistir.

Anahtar kelimeler: Internet, sosyal medya, kimlik, etkilesim

VIRTUAL TRANSFORMATION IN THE VIRTUAL WORLD

ABSTRACT

Today, the widespread use of the internet has led to the creation of a large field of interaction. With
each passing day, the internet, social networks are becoming more and more involved in our lives,
which has allowed for the creation of a different world - the virtual world. The trick of a virtual world
is that it's a virtual identity. In a virtual world, the formation of different identities, conversion to
different identities is inevitable. The study of identity formation in the virtual world of our research is
the announcement of this process. The concepts of virtual world and identity transformation were
examined and the reasons and features of this transformation process were explained. The concepts of
virtual world and identity transformation will be examined and the reasons and features of this
transformation process will be explained. To explain the difference between the virtual world and the
real world, the Black Mirror series' Be Right Back section was examined. The differences between the
real and the virtual were explained and the reasons for these differences were indicated.

Keywords: Internet, social media, identity, interaction

GIRIS

Iletisim teknolojilerinin gelisimi zaman ve mekan kavramlarmm yani sira giiniimiizde kimlik
kavrammin da déniisiimiine yol agmistir. Iletisim teknolojileri ve internet aglarinin ortaya ¢ikmasi hem
geri kazanilan zaman ve mekan, hem de idealize edilmis, yasanilan degil, yasanilmasinin hayal
edildigi farkli kimliklerin olusumuna yol agmistr. Gergek kimliklerin simge ve avatarlara bagli olarak
siirdiiriilmesi var oldugumuz gergek diinya disinda, sosyal aglar vasitasiyla var oldugumuz sanal
diinyanin da paralel olarak siirdiiriildiigiinii gdosterir.

Deleuze, dis diinyanin kagak ihlaller yaptigi diinyay1 sanal diinya olarak tanimlamistir (Deleuze,
2014: 59). Baudrillard'da sanal diinya tarafindan silinen bir diinyada yasadigimizi séylemistir. Yani
gergeklik yerine goriintiilerin 6nem tasidigi bir diinya ortaya ¢ikmistir. Bu diinyada var olanin
kabullenilmesi zorunlulugu yoktur. Yeni, idealize edilmis, miikkemmellestirilmig bir kimligin ortaya
¢ikmast var olanla yasama zorunlulugunu ortadan kaldirmigdir ki, bu da sanal diinyanin
vatandaslarinin sayinin artmasina neden olmustur.

Sanal diinyanin sundugu yasaklardan uzak bir diinya, yapilacaklarin veyasanacaklarin hayat sartlarina
degil hayal giicline bagli olarak siirdiiriilmesi, doniisen kimliklerin dis diinyamiza ters olusumu,
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saglanan kolayliklarin yani sira, real diinyaya adapte olmada sorunlar yaratabilir. Bireylerin kimlik
dontiistimleri bulunduklar1 toplumun sosyal ve Kkiiltiirel yapilarina gore farklilik gosterebilir. Sanal
diinyada kendilerini ifade edebilmek i¢in bireyler sanal kimliklere biiriinebilmektedir.

Arastirmanin amaci sanal diinyada kimlik olusumunun incelenmesi, bu siirecin agiklanmasidir. Sanal
diinya ve kimlik doniisiimi kavramlari incelenerek bu doniisiim siirecinin sebep ve 0Ozellikleri
aciklanmaktadir. Sanal hayatin ger¢ek diinyaya adapte olamama sebeplerinin agiklanmasida
caligmanin genel amaglarindandir. Sanal diinyanin bireylere sagladigi sonsuz imkanlarin bireyler
lizerindeki etkisi agiklanarak, bireylerin kimliklerini degistirme sebeplerinin ag¢iklanmasi
amaclanmistir. Dis diinyayla i¢ diinyanin Kkarsilastirilmasi yapilarak, bireylerin gorsel olarak
belirlenmis bir kimligin disina ¢ikma durumlar1 da arastirilacaktir.

Calismamizda genel olarak sanal diinya ve kimlik doniisiimii kavramlari incelenecektir. Kimlik
dontistimlerinin genel olarak daha fazla yasandigi sosyal medya mecralart belirtilerek, kimlik
doniistimlerinin amaci ve sonuglart agiklanacaktir. Verilerin toplanilmast i¢in sanallik ve kimlik
kavramlari ile ilgili literatiirlerin yani sira internet siteleri incelenecektir. Sosyal medya mecralarinda
olusmus kimlikler iizerine yorumlar yapilacaktir.

Kimlik doniisiimii siirecini Baudrillard’in simiilasyon kurami ile anlatmaktadir. Bu kuramin temel
konusu olmayan bir seyi var gibi gosterebilmektir. Simiilasyon evreni, gériiniimler evrenidir ya da bir
caydirma eylemidir. Caydirmanin en 6nemli kozu goriintii, ses ve sozii bir arada kullanan medyadir
(Ozer, 2011 : 34). Arastirmamizda sanal diinya ve gergek diinyanin benzer ve farkliliklarini gdsteren
Black Mirror (Siyah ayna) dizisinin Be Right Back (Hemen Dén) adli bolimi incelenmistir. Filmde
sanal diinyanin ortaya ¢ikma sebepleri, bu diinyaya bagli yasamin sonuglar1 ve sanal diinyanin gergek
olamamasi sebepleri gosterilmistir. Var olan diinyaya dahil olmus sanal bir diinya ve o sanal diinyaya
aktarilmig gergek bilgilerin sanal olarak yeniden gergek diinyaya simiile edilmesi agiklanmasi gereken
onemli konulardandir.

SANAL KiMLIiK

Kimlik bireylerin yasamlarinda hem kiiltiirel, hem sosyal olarak sergiledikleri davraniglarin biitiiniidiir.
Kimligin olusumuna genel olarak etki eden etkenler bireyin ilk yillar aile i¢i, daha sonra okulda ve
isyerinde yasadig etkilesim siirecidir. Bu etkenler benliklerin olusumunda 6nemli rol oynamaktadir.
Bu etkenler bireylerin her zaman kazanmak istedikleri benlikleri elde etmelerine izin vermemektedir.
Henri Taifel'in “Sosyal kimlik teorisi”ne gore belirli bir rolii ifade edebilen davranislarinin arasinda
veya i¢inde tercih yapmak, kisinin, bu rollerle ilgili kimlikler hiyerarsisindeki konumunu
yansitmaktadir.

Sanal diinya ise bireylere kendi istedikleri kimliklerini olusturmakta yardimci olur. Olusmus sanal
kimlikler her zaman bireylerin gergek hayatta var olan benlikleri degil, olumlu bilgilerini aktardiklar1
kimliklerdir. Kisacasi, sanal kimlikleri kendilerini ifade etme bi¢imleridir. Baudrillard’a gore bu
durum gergegin sahte temsilcisi olan simulasyonlarin ¢gogalmasidir (Baudrillard, 1991: 80).

Gergek hayatta beden ve ruh olarak tek bir mekanda var olmamiz sanal kimligin 6nemini artirir. Sanal
kimlikde zaman ve mekan anlayisi yoktur. Sadece zaman ve mekan anlayist degil, dil, din, irk olarak
se¢imler sinirsizdir ve sanal kimlik hayal giiciine dayanarak var olabilir. Var olani degil, var olmasi
gerekeni  yansitan sanal kimlikler idealize edilmis kimliklerdir. Gergek hayatta yasadigi
dezavantajlarin sanal hayata tasinmamasi sanal kimliklerin idealize edilmis kimlikler oldugunu
gostermektedir. Sosyal hayatta ve gergek iliskilerde basarili olamayan kisiler sanal kimliklere
biiriinerek sanal hayatta basarili olmaktadirlar.

Sanal kimliklerin ortaya ¢ikma sebebi bireylerin ekonomik ve sosyal kagislar1 ya da cinsiyet ayrigim
sorunlar1 olabilir. Ger¢ek hayatta toplumsal baskidan korkarak saklamak zorunda kaldiklari duygulari
sanal diinyada rahatca ifade edebilmeleri sanal kimliklerin olusmasina etki eder. Cesitli sanal kimlik
tiirleri, gesitli platformlar1 ve sanal alanlari tamamlamak tizere olusturulmustur. Video oyunlar1 veya
diger mekanlarda en ¢ok kullanilanlar "avatarlar" olarak adlandirilmaktadir. Bir avatar temsili
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goriintiileri profille ilgili isim ve sanal kimlik hakkinda bilgi igermektedir. Insanlar sanal kimlikleri
kendilerinin sanal temsilcileri olarak kurarlar. Ornegin, bir ¢evrim i¢i rol yapma oyunu oynayan
birinin sanal kimligi, kendi kimliginden neredeyse tamamen farklidir; ancak, bazi agilardan, kendi
kimliginin bir pargasidir, ¢iinkii tek tek olusturulmustur. Olusturulma siirecinde segilen goétergeler
bazen birey tarafindan elde edilmesi zor olan seyler olabilir. Bu maddi ve manevi durumlarla bagli ola
bilir ki, bunlar1 sanal diinyada elde etmek bir komuta baglidir. Ger¢ek diinyada ise bunlar zaman
istemektedir. Gergek ve sanal kimlikler arasindaki fark bireyin gergek veya sahte oldugunu
gostermektedir. Bu gergek ve sahte arasindaki farki gostermektedir. Gergek hayatta ayni durumla
karsilasildiginda avatara benzer bir kimlige biiriinmenin sebebi ise sanal kimligin aslinda gergek
kimligin bir parcast olmasidir.

Kavram olarak, sanal diinyalar ve platformlar daha islevsel ve hareketli hale geldiginde, sanal
kimlikler de kendini ifade etmek i¢in daha baskin hale gelmekteler. Sanal kimlik, ¢evrim igi iletisim
kurarken ima edilen bir kisidir. Bu durum, ¢evrim i¢i oldugunuzda kim oldugunuzun algilanan bir
goriiniimiidiir. Cevrim i¢i kimlik, nispeten kiigiik gergeklik diizeylerine sahip gorseldir. Tiirk Dil
Kurumunda “sanal” gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan bir olgu olarak agiklanmistir. Sanal
kimlikler de, ¢evrim i¢i kisilerin zihinlerinde canlandirarak yaymladig: kisilik, fiziksel agiklama ve
kim olmak istediklerini gosterme becerisidir. Marx'a gore bu “kendi emegine ve iriiniine
yabancilagma” durumudur (Marx, 1993: 80 aktaran Kenan Somer). Geray'a gore ise “masaiistii
somiirgecilik'tir (Geray, 1995:34).

Cevrim i¢i kimlik, kisinin daha zeki, daha seksi, daha piiriizsiiz veya daha cesur goriinmelerini
saglamak i¢in yaratilmis bir kimliktir. Se¢ilen kigilik genellikle o kisinin sahip oldugu veya sunmak
istedigi kimligi gosterir. Iletisim sistemlerinde gevrim igi kimligi kolaylastirmak igin, belirli ¢evrim ici
kimligi yiiriitmek i¢in bir 'sanal kimlik' olusturulmalidir. Anlatmakta oldugumuz dizide aktif internet
kullanicist olan birinin veritabaninda toplanan bilgilerinin insanin ger¢ek hayatta olmadigi zamanda
bile sanal kimligin gercek hayata simiile edilmesi anlatilir. Sanal bellekte depolanmis bilgilere
dayanarak sanal kimligin gergek hayata entegresi siyah ekrani aradan kaldirmistir.

SOSYAL MEDYADA DONUSEN KiMLIiKLER

Sosyal medya Kkisilerarasi iletisim ve etkilesimin ¢evrim i¢i olarak siirdiiriildigli sanal mekanlardir.
kisilerin kendi diisiincelerini soyleyebildikleri ve dikkate alinacaklari mekanlar oldugundan sosyal
medya onem kazanmistir. Mekanlarin sanal olmasina ragmen bireyler arasi etkilesimi saglamasi
biliyiik etki yaratmaktadir. Giinliimiiz toplumunu gosteri toplumu adlandiran Debord, teknolojinin
bireyleri yabancilastirip, sadece gosteri yapan bireylere doniistiirdiiglinii belirtmistir (Debord, 2006 :
41). Kisaca, teknolojinin gelisimi ile yeni medya artik bireylerin kendilerini ifade etme imkani
bulduklar1 bir mekan haline gelmistir. Gergeklikten uzaklasarak sahte bir kimlige biirlinen bireyler var
olduklar1 degil, var olmak istedikleri kimliklere biiriinmektedirler.

Sosyal medya bireylere 6zel alanlarda sadece sanal kimliklerle varliklarini siirdiirebilmelerine izin
verir. Bu alanlar bireylerin kendi kimliklerinin, kendi yasantilarinin belirlibir kismini simirh sekilde
ifade ederek kendilerini tatmin ettikleri bir mecradir. Gergek hayatta sergilemekte zorluk g¢ektikleri
davranig ve diislincelerini sanal diinyada rahatlikla gorsel olarak kitlelere yansitilmasi sosyal medyada
doniisen kimliklerin gergek kimliklerden farkini yansitmaktadir. Bireylerin sanal kimliklere biirlinme
sebebinin sadece sahip olmak istedikleri kimlikler olmadigini sdyleyebiliriz. Kendi diislincelerini
toplumsal baskilardan uzak 6zgiir ifade edebilmeleri de yeni medyaya olan ilgiyi artirmaktalar.

Bireylerin sanal kimlikleri son zamanlarda en ¢ok Instagram, Facebook gibi sosyal medya mecralarda
goriilmektedir. Kisiyi sadece bu mecralarda paylastigi gorsel veyazili iletilere gore taniyabiliriz.
Toplumsal etkilesim sonucunda sadece gostermek ve iletmek istediklerini paylasarak sadece tanitmak
ve gostermek istedigi kimligini gordiiglimiizii anlamaktayiz.

Sosyal medya bireylere zaman ve mekandan bagimsiz olarak iletisim kurmalarina izin vermektedir.
Bireyin kendini gosterebilme seklinin her zaman ¢evrim igi olmasi bireyin sosyal aglara olan ilgisini
artirmaktadir. Gergek hayatta gergek kimliklerin yorulabilecegi, uyuyabilecegi ihtimallerinin internette
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bulunmamasi, gosterilmesi istenen kimligin her zaman aktif ve ¢evrim i¢i olmasi sanal kimlige olan
ilginin sebebidir. Sanal kimligin kullanicilara sagladigi anonimlesme durumu sosyal medya
ortamlarinda bireylerin daha 6zgiir olmalarina izin verir.

Gergek hayatta sosyalleme problemi yasayan bireyler daha fazla sosyal medya mecrelart lizerinden
sosyallesebilirler. Sosyal medya bireylerin sanal diinyada var olmalarina, diger kullanicilarla etkilesim
icinde iletisim kurmalarina izin verir. Avcioglu, sanal kimliklerin insa edilmesinde siyaset, din,
cografya gibi unsurlarin katkida bulundugunu séylemistir (Avcioglu, 2011: 363).

Sosyal medya iizerinden ger¢ek hayatta bulmakta zorluk ¢ekebilecegi diisiince arkadaslari ile siirekli
iletisim i¢inde olmak sanal kimligin sagladig1 avantajlardandir. Hem anlasabilecegi bireylerle iletisim
icinde olmak, hemde kendi diislince tarzlarin1 yaymak amagli kullanilan sosyal medya mecrelar1 ve her
bir sanal kimlik propaganda araci olmustur. Hem diisiincelerin paylasimi, hem de yayilmasi olarak
sanal diinya kullanilmaktadir. Daha biiyiik kitlelerle iletisim kurabilen sanal kimlikler sanal ortamdan
ayrilamadigi siire¢te hem de gercek diinyadan uzaklasarak yalniz kalabilirler. Ciinki, sosyal ag
kullanicist kendisinde gordiigii eksik noktalarin sosyallesme siirecine olumsuz etkide bulunabilecegini
diisiinmektedir (Ozdemir, 2015: 114).

Sosyal medyada aktif olan kullanicilar toplumda kabul edilmeyen ozelliklerini sanal kimliklerinde
yansitmamaktadirlar. Sanal alemin onlara sagladigi anonimlik onlara istedikleri gibi goriinlemelerine
izin verir. Cevrim i¢i olmalar1 ve goriinmez olmalar1 bireyleri sosyal medyanin ilgi ¢eken tarafidir.
Sosyal medyada kullanilan takma adlarda bu goriinmemezligi destekler. Kendi bilgilerine erigimi
istedikleri sekilde sinirlayabilmeleri bu gizliligi yiiriitmektedir.

Bu gizlilik ve 6zgiirliik ¢evrim i¢i oyunlarda da kendini gostermektedir. Bu oyunlarda sanal kimlikler
arast iletisim hem gizlilik he 6zgirlik bakimindan smirsizdir. Gergek hayatta kaybedecegi hayatin,
evin, bir esyanin verecegi kayip sanal alemde hissedilmemektedir ve ciddiye alinmamaktadir. Ornegin,
gergek hayatta yiiksek hizla kullanilan arabanin yaratabilecegi risklerin sanal hayatta olmamasi, savas
halinde farkli tatkiklerin kullanilmasi hayati risklerin sanal savas oyunlarinda olmadig1 bireylerin bu
ortamlarda daha rahat olduklarin1 gdsterir.

Baska bir avantaj, sanal diinyada kullanilan dil, ifade bigimleri aynidir ve farkli dillere ihtiyag
duyulmamaktadir. Caneron Bailey bu durumu kullanicilarin kendilerine “Sanal bir deri giydirmesi”
olarak tanimlamistir (Bailey, 2001: 335-336). Bu goriinmezlik 6zelligi siber zorbalik adlanan
davranisin sergilenmesinede yol agmaktadir. Mekan ve zaman sinirliginin olmamasi siber zorbaligin
artmasina neden olmustur ki, bu zorbalik bazen gergek hayatta da kendini géstermektedir.

SANAL GERCEKLIK KAVRAMI

Gergeklik hakkinda bildigimiz her sey duyularimiz yoluyla gelir. Tiim gerceklik tecrilbbemiz sadece
duyusal bilgilerin bir kombinasyonudur ve beynimiz bu bilgiyi algilama mekanizmasidir. Bu durumda,
eger duyularinizt uydurma bilgilerle sunabiliyorsaniz, gergeklik algis1 buna tepki olarak degisecektir.
Gergekte var olmayan bir gergeklik versiyonu sunulmakta, ancak bakis agmizdan gergek olarak
algilanmaktadir. Sanal gerceklik olarak adlandirdigimiz kavram budur. Sanal gergeklik internet
araciligi ile yaratilmig bir diinyada karsilikli iletisimin kuruldugu bir alandir. Katilimcilara gergeklik
hissi veren bir ortamdir. Bu ortam ger¢ek hayatin 6tesinde bir ortamdir. Bu alan1t Wiliam Gibson
“cyberspace” (Gibson, 1984 : 77), “siberuzay” olarak adlandirmistir. Bugiin sanal ger¢eklik genellikle
bilgisayar teknolojisi kullanilarak uygulanmaktadir. Kulakliklar, gozliikkler ve baska 6zel nesneler gibi
bu amagla kullanilan sistemler vardir. Bu nesneler gergekligin yansimasini yaratmak igin
duyularimizla beraber hayata gegirilmek igin kullanilmaktadir. Gergekte yapmasi zor, pahali, tehlikeli
olan her sey ekran arkasinda yapildigi zaman sanal ger¢eklik kavrami ortaya ¢ikarmaktadir.

Siberuzay - bilgisayar aglari vasitasiyla dijital ortamda enfarmasyon paylasimimin yasandigi bir
alandir. Somut bir mekanda olusmus bu diinyada var olan gergeklikte sanaldir. Foucault siber uzay
kavramini agiklarken itopya ve heterotopya kavramlarini kullanmistir. Foucault’a gore iitopya
gergeklikle baglantisi olmayan bir alandir. Toplumun iitopya ile ters iliski i¢inde oldugunu belirtmistir
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(Foucault, 1984: 295). “Ters” olarak tanimladigi mekanlar ayni yerde olan ve ayni anda tersine
cevrilmis mekanlar olarak anlatmistir. Ornek olarak buna aynay1 gostermistir. Aynanin, yersiz bir
mekan oldugu igin yersiz oldugunu sdylemistir. “Ben, aynada kendimi goriiriim ama ben gerc¢ekdisi,
sanal bir mekanda degilimdir. Ben ordayim, ama orada degilimdir. Ayna, orada olan, beni kendime
gasteren bir gélgedir ve bu gélge benim nerede olmadigimi gérmemi saglar, aynanin iitopyast budur.
Heterotopya olmasinin nedeni ise ayna gercekte var olmaktadir ve var olmamin karsiti bir haraketi
simgeler. Aynamin var oldugu noktadan benim olmadigim noktayr gorebilirim” (Foucault, 1984:296).
Sanal ger¢eklik kavrami da, Foucault'in anlatmaya calistigi gibi insanlarin kendilerini gordiikleri
sadece i¢inde var olmadiklari bir ortamdir. Sanal gergeklik i¢inde insanlarin kendilerini gosterdikleri,
kendilerini tanitdiklar1 mekanlar dijital oyunlar, sosyal medya mecralari, sohbet odalari gibi
mekanlardir. Gergek diinyada bulundugu siire¢ i¢inde baska bir diinyada bulunabilmek sanal ger¢eklik
kavramini agiklayabilir.

Ilk sanal gergeklik simiilasyonu Morton Heilig tarafindan “Sensorama Simulator” adi altinda
sunulmustur. Helig hem de kafaya takilabilen bir televizyonun yapilabilecegini diisiinerek “Telesphere
Mask™ adinda 3D c¢evresel goriintii ve ses ile gergegi simiile edebilen bir maske icat etmistir (Sarnoff,
1960. Aktaran Bostan, 2007: 89). Sanal gergekligin bireylere sagladigi avantajlar dijital diinyada
onlarin kimliklerini abartilmis, hayali, egolarini ve cinsel isteklerini tatmin etmis, olarak ve diinyada
ulagmakta zorluk cektikleri seylere ulagsmig olarak sunmasidir. Baudrillard sanal gergekligi tuzak
olarak gdstermistir. Buna sebep ise var olmayanin var oldugunu gostermesi, ger¢egi birebir kopya
etmesi olarak belirtilmistir (Baudrillard, 2010: 15).

Burdea, sanal gergekligin bilgisayar grafikleri ile yaratilan gergek diinyanin kopyasi olan ancak statik
olmayan kullanicidan gelen girislere cevap verebilen bir diinya simiilasyonu oldugunu belirtmistir
(Burdea, 2003: 46). Sanal alemin bize sundugu avantajlar ig¢erisinde gercek belleklerin yerini almig
olan sanal bellek — bulut (cloud) 6nem tasimaktadir. Var olan verilerin toplanarak sanal bir alemde
korunmasi ve arsivlenmesi enformasyonun gergek diinyaya paralel olarak dagilimini saglar. Bulutun
topladig1 veriler her zaman var olan, dogru bilgiler degildir. Bireylerin hayatlarinin her anim1 degil,
sadece belirli donemlerini sanal diinyaya simiile etmeleri sanal diinyada ortaya ¢ikan kimliklerin
gercek kimlikler degil, sanal diinyaya simiile edilmis kimlikler oldugunu sdyleyebiliriz.

Teknolojinin gelisimi ve internetin ortaya ¢ikmasi ile ekranlara bagli yasamlar1 anlatan Black Mirror
(Sivah ayna) dizisinin Be Right Back (Hemen Dén) adli bolimiinde buluta yiiklenen verilerle gergek
hayatta sanal olan bir kimligin ortaya ¢ikma siireci anlatilmaktadir. Filmde simiilasyon olan gergek
izlenimi yaratabilen bir bilgisayar programi anlatilarak, gercek veya sahte olmasi konusunda sorular
yaratilmistir.  Gergek hayata simiile edilmis illizyonun gergek veya yansima oldugu tartisilir.
Gergegin sahteye doniismesi, sahtenin ger¢egin yerini almis oldugunu gostermez ve bu sadece bir
yansimadir. Sahte ger¢eklik konusunu merkez alan film Black Mirror, genel olarak film yapisinda
gercek ve sanal alemi karsilastirmali olarak kullanmistir. Bagaran'in sdyledigi gibi, filmde de, dijital
teknolojiler gergegin oniinii keserek kendi simiilasyonlarini yaratmislardir (Basaran, 2007: 136).

Filmde gergege benzer ama sahte yasanan bir diinya agiklanmaktadir. Bulutta toplanan verilere gore
insanin ikizi yaratilmistir. Baudrillard bu durumu yasantimizda eski gergekligin yerini yeni bir
simiilasyon ilkesinin aldigmi sdyleyerek agiklamistir. Film {izerinden sanal ve gecek alemi
karsilastirirsak, yapay bilingin gergek biling gibi var olabilme siiresinin Bostromun'da séyledigi gibi
sadece fise bagli oldugu siireclerdir. Bunun sebebi insanlarin beyine sahip olmasidir. Yapay zeka
sadece matematik sembollerden olusmaktadir ve sadece verilen komutlara uymaktadir. Ruh, his,
duygu gibi kavramlar yapay zekalarda bulunmamaktadir ve bu ger¢ek zekadan farkidir.

BLACK MIRROR (SiYAH AYNA) DIiZiSININ BE RIGHT BACK (HEMEN DON) ADLI
BOLUMUNDE GERCEK VE SANAL DUNYA
Be Right Back bolimii, genel olarak hem gelecegin hem de teknolojiyle olan iliskimizin ne hale
gelebileceginin bir gostergesidir. Ayrica teknoloji ile olan iliskimizin 20. ylizyilin ortalarindan beri
nasil degistigini de gostermektedir. Bu boliim, gilinlimiiz diinyasindaki bir¢ok konu ile ilgili sorulari
glindeme getirimektedir. Filmde, esi Ash'in (Domhnall Gleeson) kazaya ugramasindan ve yeni bir
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teknoloji ile tanigtiktan sonra Martha'nin hayatinin (Hayley Atwell) degisimi tasvir edilimektedir. Bu
hizmet, ¢cevrim i¢i sosyal ag etkinliklerinden elde edilebilecek materyali ve daha sonra yaptig1 6zel
mesajlar ve Martha'ya yapilan aramalari temel alarak ¢evrim i¢i mesajlar ve telefon goriismeleri
yoluyla Ash'i taklit eden bir yazilim paketidir. Gosteri, Ash'in tam gdvdeli bir taklidiyle donanima
gectiginde daha da soguk bir etki yaratmaktadir. Martha esinin kaybindan sonra yeni teknoloji ile
ugrasirken onu eski yasantisindan uzaklastiran bu teknolojinin sadece bir taklit oldugunu da
anlamaktadir. Bu teknoloji Ash'in gergek kisiligini sosyal medya sitelerinde sergiledigi bilgilere gore
taklit eden bir teknolojidir. Geriye kalan duygu, samimiyet ve herhangi anlam tasiyan seylerden uzak
bir kisilik yaratmuistir.

Filmde anlatilmak istenen sanal diinya iletisiminin gercek iligkiler veya insan etkilesiminin yerini
alamamasidir. Teknolojinin birgok boslugu kapatabilmesi, ancak kisisel yakinlik veya dostluk
arasindaki boslugu kapatamamasi anlatilmaktadir. Daha 6nemlisi toplumun teknoloji ile olan iliskisini,
ayni zamanda asirililiklar hakkindaki korkulari temel alan muhafazakarligi anlatmaktadir. Teknolojik
degisim ve biiylime her zaman insanlarin hayatlarinda radikal bir gelisme ile baglantili iken, bu iliski,
hayatimizin belirli yénlerini koruyamadi. Ornegin, facebook var olan arkadaslarla baglantilari
siirdiiriilmesi i¢in tasarlanan bir agdi. Sonradan g¢evrim i¢i arkadagliklar kurulan bir ortam olmaya
baslamistir. Akilli teknolojiler milyonlarca insanin su anda diinyada var olan inanilmaz miktarda
bilgiye erigsmesine izin vermektedir. Ash, aktif sosyal medya kulanicisi olan ve sosyal medyayi
“insanlar1 eglendiren bir platform “ olarak adlandiran bir karakterdir. Onun sosyal medyada
olusturdugu karakter ger¢ek hayatindan zamanini ve gergeklestirecegi eylemleri ¢almaktadir. Karisina
kars1 bile ilgisiziliginin sebebi hayatinin gergek ve sanal olarak ikiye boliinmesidir. Gergek hayattan
uzaklasarak sanal hayatta kendisini kaybetmektedir ve simiilasyon ig¢inde yasamaktadir.
Baudrillardin'da soyledigi gibi, “yalnizca hayal edilen iitopya, kaybedilen bir nesnenin hayalini
kurmaktadir” (Baudrillard, 2001: 85).

Esinin oliimiinde dijital ortam1 su¢lu bulan Martha, yeni teknoloji sayesinde artik kocasinin kendi
bilgileri tizerinden ortaya ¢ikmig taklidi ile gériisme imkanini kazanmaktadir. Ash'in sosyal medyada
paylastig1 bilgiler araciligi ile ortaya ¢ikmis gergek olmayan bir kisiliginin sadece ger¢eginin avantajli
taraflarin1 kendinde toplamasi ile sosyal mecrelarda yer alan paylasimlarin gergek kisiligi tamamen
yansitmayan bir taklidi ile ger¢ek hayat da artik onun yerini almaktadir. Hem ge¢mis, hem siiren
hayatinda, karakterinde var olan olumsuz davraniglarin1 saklamak igin sosyal aglarda kendi ile ilgili
sadece gostermek istedigi bilgileri sunarak farkli bir kisilik olusturmustur ki, 6liimiinden sonra gergek
hayata yansiyan sanal kimligi de kotii 6zelliklerinden arinmis, sadece olumlu yonlerini gésteren bir
kimlik olarak ortaya ¢ikmistir. Baslangicta anlik ileti gonderen, daha sonra telefonda Martha ile
konusan kopya, kendi kendine haber vericidir. Ash'i tamamen degistiremeyecegini ve parametrelerinin
bir bilgisayar programi oldugunu bilmektedir.

Turingin 1950 yilinda "Computing Machinery and Intelligence" adli makalesinde “ Eger bir makine
karmagiksa, sozlii tepkileri bize bir insanla etkilesim kurdugumuzu diigiinmemize yol acarsa, bunun bir
insan gibi akilli oldugu sonucuna varabiliriz > (Turing, 1950: 450) diisiincesinin Black Mirror
dizisinin “Be right back” adli boliimiindeki gergek insan gibi diisiinebilen bir makine i¢in ¢ok uygun
oldugunu gorebiliriz. Ger¢ek Ash'den farkli olarak Ash'in sanal taklitinin 6nemli gérevi Martha'ya
dikkat ve itaat etmektir. Esinin dijital ortamlarda kayip olarak gosteremedigi bu ozelliklerin
taklitininde bulunmasi kisinin kendini dijital ortamda yansitmasi ile baghdir. Kisilerin farkli
karakterlere sahip oldugu gercek diinyada sadece programlanmis olan bir karakterin sadece bir makine
oldugu bilinmektedir.

Filmde gergek diinya ve sanal diinya arasindaki farkin en 6nemli 6zelligi gergek Ash'le taklidi
arasindaki biiylik bosluk farkidir. Yapay zeka ve insan arasindaki diisinebilme ve hissetme farki,
aradaki boslugun baslica sebeplerindendir. Filmde Martha'nin telefonu diisiirdiigii an paniklemesi
sanal diinyanin sadece internete bagli olarak siirdiiriilmesini gosterir. “Seni elimden diisiirdiim”
diyerek, onun gergek olmadigini gdstererek onu bir nesneye baglamaktadir. Bu nesne orjinalinden
farkli olarak kopyalana, artirilabilmektedir. Yapay zeka gergek zekanin bir kopyasidir. Her giin daha
fazla enformasyon yiiklenebilen gergek degise ve gelisebilmektedir.
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Arastirmanin genel amaci sanal ve gergek diinya arasindaki farki arastirmaktir ki, filmde bu Ash'in
olimi ile sahte bir kopyasinin ortaya ¢ikmasi ile gosterilmektedir. Ilk olarak Martanin programin
Ash’in bilgilerine erismesine izin vermesi ile baglar. Bu, yapay zekanin sadece sosyal medyaya
yiiklenmis bilgiler dogrultusunda ortaya ¢ikdiginin gostericisidir. Bu, yapay zekanin her zaman ideal
bir benlik olarak ortaya ¢ikmasini gostermektedir. Filmde anlatmaya calstigimiz yapay ve gercek
arasindaki farklar 6lii Ash'in yeniden yaratilmasi ile one ¢ikmaya baglar. Bilgilerin, ruhun ve zihnin
yerine gegerek yarattigl yapay zeka sadece internete bagli olarak yasamini siirdiirmektedir. Ash'in bu
sahte kopyast gercekligin ve orjinalliginin sadece ger¢ege ait oldugunu gostermektedir. Sahte ve
gergek arasindaki farki gosteren diger bir sahne sahte Ash'in Marta'nin isteklerini uygulamak {izerine
tasarlanmig olmasidir. Bir bilgisayar programi olarak sahte Ash'in sadece emirler lizerine eylemler
gergeklestirmesi onun gergek insandan farkli olarak kendi kararlarini verme ve diisiinme becerisine
sahip olmadigini gostermekedir. Gergek insandan farki duygu ve diisiincelerinin olmamasidir. Gergek
bir insanin sadece hiss ederek hayata gecirdigi eylemi, yapay zeka sadece belirtilen emirler olarak
hayata gegirmektedir.

Filmin ilk sahnelerinde Ash teknolojiye bagimli olan bir birey olarak gosterilmistir. Bu bagimlilik
onun etrafinda olub bitenle iliskisini kesmis ve hatta sevdiklerine kars1 ilgisiz bir duruma getirmistir.
Sanal diinyada yasadigi sanal hayata ve biiriindiigii sanal kimlige bagliligi onu gerg¢ek kimliginden ve
ger¢ek hayatindan uzaklastirmistir. Gergek hayatin farkinda olmamasi karsilasacagi risklerin
ciddiyetinin de farkinda olmadigini1 géstermektedir. Bu dikkatsizligi sonucunda araba kazasi gegirir ve
diinyast degisir. Hikayenin doniim noktasi Ash'in kaza gegirerek diinyasini degismesinden sonra
Marta'nin programla tanismasi ile baglar. Ger¢ek Ash'in yarattigi sanal diinyada olan sanal kimligin
gersek hayata simule edilmesi ile sahte kimlik ger¢ek hayatla bulusur. Ger¢ek hayatla bulusmadan
sonra artik saht ile gercek arasindaki farklar goriilmektedir. Gergek Ash'in olumsuz yonlerinden
arinmig sahte Ash artik ideal bir Ash olarak Martanin hayatinda yasamaya devam etmektedir. Gergek
Ash’ten goriiniis olarak farki olmayan simiilasyonun gergek olmadigini anlayan Marta artik ger¢ek ve
sahte arasindaki farklar1 gormektedir. Asagdaki tabloda ger¢ek Ash'i sahte kimliginden ayiran baslica
ozellikler yer almaktadir.

TABLO 1. Gergek Ash "i sahtesinden ayiran 6zellikler

Gercek Sahte
Dikkat eksikligi Dikkat
Basarisiz Her zaman basaril
olabilmesi
Ole bilmesi Internet oldugu
stirece canli
kalabilmesi
Az konusma konuskan
Gerg¢ek insanin Aktivasyon yasinda
yaslana bilmesi kalmas1
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Elimizdeki nesneye ne kadar ¢ok, fotograf yiiklersek, sosyal paylasimda daha basarili olmaktayiz ve
gercek hayatta sosyal olup olmamiz bunu degistirmemektedir. Ancak, gercek hayatta ve Internet'te
sosyallesmenin nitelikleri, simiilasyon ve ger¢ek yasam ikilemi nedeniyle farkli kavramlara sahiptir.
Sahte Ash ger¢ek Ahs'in gostermek istedigi bilgilere sahiptir, ve Ash'in gergek karakteri ile ilgili
bilgisi yoktur. Marta ile gilizel sohbet eden sahte Ash'in iletisim zekasina sahip oldugunu
gostermektedir. Ash'in sesi ile konusan, goriintiisiinii veren yapay zeka Ash'in isyankar veya benzersiz
karakterini tam olarak taklit edemez. Insan olarak organik, ancak yapay, yaratilis olarak
programlanmis bir insandir. Biyolojik agidan miikemmel olsa da, Ash'in giinliik yasam aktiviteleri ve
anilar1 eksiktir. Yukarida anlattiklarimizdan gergek ve sahte Ash arasindaki farkliliklari, simiilasyonu
gergekten ayiran temel 6zellikleri asagdaki gibi siralaya biliriz:

TABLO 2. Filmde gosterilen sanal ve ger¢ek kimlik arasindaki farklar.

GERCEK SANAL
Hem zayif, hem giiclii noktalar1 ile hayatini Sosyal Medyada belirtilen 6zellikler ve
siirdiirmesi gosterilmesi istenen noktalarr benimseyerek
yasam siirdiirmesi
Kendi kararini verebilme becerisi Karar verme siirecinin sadece

programlastirilmis olarak belirlenmesi ve
emirlere uyarak devam ettirilmesi

Sadece insanlara ait olan duygulara sahip Higbir duyguya sahip olmamasi, sadece dogru
olmasi olarak belirlenmis hareketlerin
gerceklestirilmesi
Iletilen emirlere karsi ¢ikabilme, hayir Sadece verilen emri uygulamak i¢in
diyebilme tasarlanmasi

Goriildiigii gibi, goriniiste hi¢ bir fark gérmedigimiz sahte ve gercek kimlik arasinda biiyiik fark
vardir ki, bunun en Onemlisi ger¢ek insanin internete, elektrige bagli olmadan yasayabilme
ozelligidir.Sanal diinyanin sadece internete bagli kalarak var olmasi, bu diinyay: ger¢ekten ayiran
onemli 6zelliktir.

SONUC

Calismada modern diinya teknolojileri ile gelisen farkli-sanal bir diinya ve bu diinyada doniisen
kimlikler anlatilmigtir. Bu sanal diinya gercek olmasa da, bireylerin i¢inde var olabilir ve kendi yasam
ve karakterlerini bi¢imlendirebilirler. Bu diinyanin sunabilecegi imkanlarin sinirsiz olmasi sanal
diinyay1 daha ilgi ¢ekici yapabilmektedir. Sanal diinyanin biiylimesi ger¢ek diinyayala arasindaki bazi
farklarin bireylerin goziinde kaybolmasina, ger¢ek ve sahte kavramlarinin arasindaki simirlarin yok
olmasina yol agmistir. Baudrillard, sahte ve gergek arasindaki sinirin kaybolmasini sudaki yansimasina
asik olan Naarkissos'a benzetmistir (Baudrillard, 2002: 85). Sanal diinyanin vatandaslari da bu
diinyada yarattiklar1 ideal kimliklerden biiyiilenmisler ve bu diinyanin iginde kayip olmuslar.

Arastirmanin sonunda sanal diinyada kimlik doniisiimiiniin incelenmesi sebebinin ideal bir kimlige
sahip olmak ve dis diinyanin kisitlamalarindan uzaklagsmak oldugunu goérebiliriz. Sanal diinyaya kolay
adapte ola bilme sebeplerinin de bu sdylenenler oldugunu agikca gérmekteyiz. Kolay adapte siireci ve
sinirlarsiz yasam siireci sanal diinyanin sundugu imkanlardandir.

Sanal gergeklik, duyularimiza sanki orada oldugumuz gibi yaganacak bir sanal ortamin yaratilmasidir.
Bu amaci gergeklestirmek igin bir dizi teknolojiyi kullanir ki, buda algi ve duyularimizi hesaba
katmas1 gereken teknolojidir. Hem eglenceye hem de ciddi kullanimlara sahiptir. Teknoloji zaman
gectikce ucuzlamaya veyayginlasmaya baglamistir. Gelecekte teknoloji i¢in ¢ok daha yenilikgi
kullanimlar ve belkide sanal gergeklik imkanlari sayesinde iletisim siirecimizi daha ilerletmemiz
beklenebilinir. Calismada incelenen Black Mirror dizisinin “Be right back” boélimiinde gosterilen
sanal diinya ve ger¢ek diinya arasindaki sinirlar agiklanmig ve bu iki diinyani birbirinden ayiran
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farkliliklarin yarattigi boslugun sebebi agiklanmistir. Bu farkliliklar ger¢ek insanin bir bilgisayar
programindan ibaret olmadigini, diisiinerek, hissederek aldigi kararlar1 uygulayarak yasadigini
gostermektedir. Iletisim siirecinde aktardigi bilgilerin kendi tecriibeleri, istekleri ve yasantilari
dogrultusunda tecriibe ettigi ve anilarinda sakladig1 bilgiler oldugunu gérmekteyiz. insanlarin sadece
belirli kosullarda emir alarak uygulayabildigi eylemler vardir.

Filmde yaratilmis sahte kisinin anilarinin sadece paylasiimis bilgilerden olustugunu goérmekteyiz.
Verilen kararlarin sadece programlanmis olmasi ve sadece Marta'nin emirlerine uyma gibi
programlastirilmasi sanal ve gercek arasindaki bu boslugun sebebini gostermektedir. Bu teknolojinin,
bu insanin verilerini kullanarak bir insani tam olarak kopyalayamayacagi anlamina gelir. Her giin
devam eden gelisim sonucunda filmlerde gosterilen bu kurgularin hayal iiriinii oldugunu diisiinmemiz
yanlis olur. Devam eden arastirmalarin kiigiilk bir yansimasi olan bu filmler gelecekle ilgili bize
bilgiler aktarmaktadir. Filmde olusturulan yapay biling ve yapay insan kontrol altinda tutulan bir
evrenin kaniti olabilir. Calismamizda goriildiigii gibi internetin ve sosyal medyanin kullanimi
teknolojinin artik yasamimizi Oliimsiizlestirilmeye dogru ilerledigini gérmekteyiz. Filmde basarili
olanin teknoloji degil insan oldugu gosterilmektedir.

Arastirmanin sonunda filmin ana fikrinin sadece yapay zeka iiretimi ile ilgili olmadigini, artik zor
olanin basarilmasi ve istenilen her seyin elde edilmesi kolayliginin saglandigi oldugunu sdyleyebiliriz.
Kisilerin 6liimii yenme arzusu teknoloji ile artik miimkiin olabilir. Yeni dijital teknolojiler siiphesiz
kiiltiirti degistireceginden, bunlarin elestirileri Black Mirror teknolojileri bugiin yasayan bireyler igin
son derece uygundur.
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