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Sibernetik Mekanda “Hakikatimsi” Kavusma:
Sanal Kiziyla Bulusan Giiney Koreli Anne Ornegi

“Truthful” Meeting in Cybernetic Space:
The Sample of The South Korean Mother Meeting With Virtual Daughter

Fikriye CELIK'

0z
“Hakikati yansitmayan”in “hakikat”in altini oydugu bir cag olma Unune kavusan Post-truth ddnemde olgular tarafindan
kanitlanan degil, duygular tarafindan desteklenen dogrular ylikselise gecmis; “nesnel gercekler” yerini “ikna eden
dustnceler’e birakmistir. Galismada teknolojinin ulastiyi asamayi gézler éniine sermek bakimindan énem addeden
bir hadise olarak 2016 yilinda kanser hastasi kizini kaybeden Guney Koreli annenin doért yil sonra kiziyla sibernetik
mekanda bulugmasi vaka analizine tabi tutulmustur. Bu érnek olayda bulugsmayi gerceklestiren taraflardan biri “yapay”,
“sanal”, “insan uretimi” olmakla beraber diger taraf tamamen “gercek’tir. Sibernetik ortami resmeden ve medyada
“kavusma” basgligiyla haberlestirilen olay; “hakikat sonrasi” ¢agda “sahte olan”in da samimi duygular Urettigi, yalana
tutunmanin gercegi kabullenmekten kolay oldugu varsayimini kanitlamaktadir. Nitekim bahse konu bulusma gercek disi
bir hadise gérinumu sergilemekle birlikte annenin sanal karsisindaki hissiyati gercektir; teknoloji marifetiyle “Gretilen”
kizini gérdigu anda yasadigi, disaridan da gézlemlenebildigi gibi huzurdan ¢ok kaybetmeyi bir kez tatmaktan kaynakl
acidir. Galismada teknolojinin insa ettigi sanal ortami; “gercekligi” asindirip “hakikatimsi”ligi ytcelten yapisiyla faydaci

olmaktan ¢ok, acinin “yeniden uretildigi” bir mecra olarak okunmanin mimkun olup olmadigi irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Hakikat Sonrasi, Sanal Gergeklik, Sibernetik, Simulasyon, Artiriimis Gergeklik, VR Teknolojisi.

Abstract

In the post-truth period, which gained the fame of being an age in which “fake” undermines “truth”, the trues supported
by emotions, not proven by facts, have increased; “objective facts” have been replaced by “persuasive thoughts”. In the
study, the meeting of South Korean mother who lost daughter with cancer in 2016 and her daughter in cybernetic space
after four years as an event will be examined. In this case, one of the parties is artificial, virtual, human production, but
the other side is completely real. The event, which depicts the cybernetic environment and is reported in the media with
the title of “reunification” proves the assumption that the “fake” in the “post-truth” age also generates intimate feelings
and that holding onto lies is easier than accepting the truth. As a matter of fact, although the meeting is an unrealistic
event, the mother’s feelings for the virtual is real when she sees the daughter “produced” by technology, her feeling is
not the happiness, serenity, contrarily the pain of losing again. In this study, the virtual environment built by technology
stands out as a medium where pain is reproduced rather than utilitarian.
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Fikriye CELIK
Giris
“Hakikati yansitmayan”in “hakikat”in altini oydugu bir ¢cag olma tnline kavusan “Post-truth” dénemde,
olgular tarafindan kanitlanan degil, duygular tarafindan desteklenen dogrular ylkselise gegcmis;
“nesnel gercekler” yerini “ikna eden duslnceler’e birakmistir. Modernizmin “blyuk anlatilari’ndan
aklin yadirganmasiyla ortaya c¢ikan “gerceklik” tartismasi egliginde gelisen postmodern durum,
kurasizligi 6nceleyip “hakikat”in tekligini de hegemonik bulurken “yok”lugu Uzerine insa edilen post-
truth cagin baslangicinaisaret koymustur. Baudrillard’in “similasyon” olarak tanimladigi, gerceginden
daha gercek kabul edilen “sahte”nin iginde var oldugu bu yeni dinyada “hakiki olmayan”a ragbet
“hakikat”i daha kirilgan hale getirmistir. Bir tir taklidi degil, gbstergesi haline geldigi “gercek” olanin

yerine gecen “simulakr’larin dinyasina ait insan icin artik “gercek” ve “sahte” arasindaki ayrim
anlamini yitirmigtir.

“Hakikat sonrasi” cagda yasanan bu anlam kaymasi, zaman ve mekan kavramlarinin da
bulaniklagsmasi sonucunu dogurmustur. Gergek bir toprak tizerine bina edilmeyip sentetik bir zemine
kurulan sibernetik mekénda, Tanri kerametinin yerini insan Uretiminin aldigi iddia edilmektedir.
Modern &éncesi blylli dunyadan aklin merkeze alindigi diinyaya gecis yapan insanligin, ¢agin
gercekliginden arinip kendini similasyonun blyustne birakmayi yegledigini; bu sayede kendine
yabancilagsmayi dénlilmez bir noktaya tasidigini séylemek mimkindir. Nitekim buglin dogal ve
dogal olmayan olaylarin similasyonunda kullanilan VR (sanal gercgeklik) teknolojisinin ulastigi
asama “insan” ve “hakikat” arasindaki mesafenin derinligine isaret etmektedir.

Bu calismada teknolojinin ulastigi asamayi gbzler 6nine sermek bakimindan énem tasiyan bir
hadise olarak Guiney Koreli annenin 2016 yilinda kanser hastaligi dolayisiyla kaybettigi kiziyla dort
yil sonra sibernetik mekanda bulugsmasi konu edilmistir. Munhwa Broadcasting Corporation isimli
sirket tarafindan ¢ekimleri gerceklestirilip Guney Kore televizyonu MBC’de yayimlanan “I Met You”
(Seninle Bulustum) adini tagiyan belgeselde yer verilen bu érnek olayda, bulusmayi gerceklestiren
taraflardan biri “yapay”, “sanal’, “insan Uretimi”; diger taraf dogaya uygun bicimde dogmus,
tamamen “gercek’tir. Sibernetik ortami resmeden ve medyada “kavusma” basligiyla haberlestirilen
olay; “hakikat sonrasi” cagda “sahte olan”in da samimi duygular Urettigi, yalana tutunmanin gerceqgi
kabullenmekten kolay oldugu varsayimini kanitlamaktadir. Nitekim bahse konu bulugsma gercek disi
bir hadise gérinimu sergilemekle birlikte annenin sanal karsisindaki hissiyati gercektir; teknoloji
marifetiyle “Uretilen” kizini gérdiigl anda yasadigi; disaridan da gdzlemlenebildigi gibi huzurdan
cok, kaybetmeyi bir kez tatmaktan kaynakli acidir. Bu durum ¢alismasinda teknolojinin inga ettigi
sanal ortami; “gercekligi” asindirip “hakikatimsi’ligi ytcelten yapisiyla faydaci olmaktan ziyade,

acinin “yeniden dretildigi” bir mecra olarak okunmanin mimkun olup olmadigi irdelenmigtir.

1. Post-truth Cagda Simiile Edilmis Gerceklik Tartismasi ve Siber Mekan

S6zluk anlami itibariyle “var olanlarin iginde yer aldigi, tdm sinirh bayuklGkleri icine alan ugsuz
bucaksiz blyuklik. Bosluk, hiclik durumu. Sinirsiz ortam” (Cevizci, 1997, s. 583) seklinde anlam
kazanan “mekan” kelimesinin insan ve kultdr iliskisinden bagimsiz olmadigi bilinmektedir. Beden
ve mekan arasinda var oldugu gozlenen diyalektik iliskiden yola cikarak “mekan”in olusumunda
yasanan toplumsal sireclerin etkin bir faktér oldugunu séylemek mimkindir. insan ve mekan
arasindaki etkilesime dikkat cekerek “mekénsal biling’ten bahseden Harvey (2013, s. 28) gibi

Giddens da toplumsal iligkilerin zaman ve mekan baglaminda anlam kazandigini, zamani dogru
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okumanin yolunun mekani incelemekten gectigini distinmektedir. Giddens’a (2010, s. 30) gére “her
kaltar 6zel bir ‘yer bilinci’nin varligina isaret eden bazi standart mekéansal gostergelere sahiptir.”

Modernite, Tanri yasalarinin gecerli oldugu doga tzerine bilim ve teknoloji kurallarinin uygulandigi
kent mekanini bina etmis, dogal mekanin hududsuz yapisinin aksine sinirlar ¢izmeyi inga mantigi
olarak gelistirmistir. Modernitenin sistematik, kuralli yapisini bozan bir paradigmaya sahip postmodern
durumda ise mekansal algilama tamamen degismis, sinirdan bagimsiz bir mekan tahayyul edilmistir.
Bugln bu anlayisin genel kabule ulasmayi Jameson’in (2011, s. 156) “asiri-uzam” aciklamasina
borclu oldugu dusunilmektedir. Nitekim ona gore iceri-digsari ayrimi artik tamamen ortadan
kalkmigtir. Her ne kadar Lefebre (1991, s. 25) sinirlari siki siki korunan modern mekan anlayiginin
kirilmaya ugradigi tarih olarak 1900’lerin basini isaret etse de gérinmezlik kazanan uzamin buginin
“hakikat sonrasi” dinyasinda kendini agik¢ca géstermesi postmodernistlerin anlam(landirm)a bicimi
dolayisiyladir. Mekan ve kulttr arasindaki diyalektik iligkiyi aydinlatmak adina; mekansal algida
yasanan bu dénisimde postmodern kaltirin payini vurgulayan Harvey’in yani sira Jameson’in
da yalniz bir yer olarak nitelenmemesinin gerekliligine isaret ettigi mekani kultirin belirleyeni
olarak gbérmesi 6nem tasimaktadir. Buradan hareketle icinde bulundugumuz “post-truth” cagin,
postmodernizmin bir sonucu olarak gelistigi disinuldiginde; postmodern durumun yeni, kuralsiz,
sinirsiz, hipermekani mimkuin kilmasiyla “hakikat sonrasi” caga 6zgu “hakikat”in varligini yadsiyan
kaltarun ortaya c¢iktigr; bu kaltirin mekansal donasumun surekliligini dogurdugu goérilmektedir.

Postmodern kdltarin parcali “hakikat”, coklu “gergeklik” inancinin, “post-truth” kiltirde “hakikatin
6nemsizligi” disincesine eviriimesinde teknolojinin payl gérmezden gelinemeyecek boyuttadir.
Nitekim postmodern distincenin hizla yayihmina imkan taniyan kiresellesmeyle birlikte Bauman’a
(2010, s. 23-24) gbre “mekani 6rgutleyen” unsurlar; teknik kapasite ve teknigin eylem hizi olmustur.
Paranin, mallarin ve insanlarin dolagsiminin éniindeki engelleri kaldirdigi gibi enformasyonun da
serbest dolasimini saglayan kuresellesme “beden” ve “mekan” birlikteligini sonlandirmigtir. Bitin
yerkureyi ayni anda kaplayabilen enformasyon aginin gelisimiyle “bu yurt temelli/sehir planlamacilari
tarafindan planlanmig/mimarlar tarafindan tasarlanmig, insa edilmis mekan Uzerine bir Ug¢lncl
mekan, insan dunyasinin sibernetik mekani bindirilmistir’ (Bauman, 2010, s. 24). Virilio (1991, s.
19) icin bu siber mekéan, nesnel sinirlari agsmistir; uzamsal boyutlardan yoksundur. Bundan sonra
insanlari fiziksel engeller veya zamansal mesafelerin ayirmasi séz konusu degildir. Bilgisayar
terminalleri ve video monitdrleri arabirimiyle, burasi - orasi ayrimi anlamini yitirmigtir.

“Hakikat” ile “sahte” arasindaki farki ortadan kaldirmaya ayarl sibernetik mekan Uzerinde dogru
bir okuma yapmak slphesiz “hakikat sonrasi” cagin “hakikat” ile kurdugu iliskiye deginmeyi
gerektirmektedir. Nitekim gbzden disen bir “hakikat’in var oldugu bu dénemde insanin “sahte”
olandan yana tavir gelistirdigi gorulmektedir. “Post-truth” kelimesinin kavramsallagsmasinda roli
bulunan Keyes'’in (2017, s. 22-29) dusunceleri, “gercek” olana mesafelidurugun toplumlarintamamina
sirayet eden bir ruh hali olduguna yaptigi vurgu sebebiyle kiymetlidir. Her yeni gerceklige kucak
acilan bir gergekustlu dinyada geleneksel mekanin kurulu oldugu topragin yerini kaygan bir zemine
biraktigini ifadelendirmek zor degildir. Gergek bir temasin yasanmadigi bu sibernetik mekanda;
yapaylasan duygulanimin, kelebek etkisine sahip enformasyon altinda ezilen dusincelerin varligi
kendini gizlememektedir.
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2. Baudrillard ve Simiilasyon Kurami

Postmodern durumun énerdigi “hakikatin coklugu” distincesinin, post-truth dénemin ortaya ¢ikardigi
“hakikatin Gnemsizligi” fikrini beraberinde getirdigi bilinmektedir. Modernizmin tek hakikat varsayiminin
karsisina hakikatin goreliligini ¢cikarip “cokluk” fikrine deger atfeden postmodernizmin agilan nihilist
kapiya yonelmesi, “hakikat” kavraminin zaman icinde ¢okluktan ziyade degersizlikle karsilagsmasiyla
sonuglanmigtir. “Bugln dunya, beklentilerimizin de 6tesinde bir gerceklige kavusmustur. Gergek ve
akilci verilerin tamamina ermeleriyle beraber tersyuz olmalar s6z konusu olmustur” (Baudrillard,

2012, s. 85).

Modernizmin “Ust anlatilan”’ndan aklin yadirganmasiyla ortaya ¢ikan “gerceklik” tartismasi egliginde
gelisen postmodern durum, kurasizligi 6nceleyip “hakikat”in tekligini hegemonik bulurken “yok”lugu
Uzerine insa edilen post-truth cagin baslangicina isaret koymustur. Baudrillard’in “similasyon” olarak
tanimladigi, gerceginden daha gercek kabul edilen “sahte”nin icinde var oldugu bu yeni diinyada
“hakiki olmayan”a ragbet “hakikat’i daha kirilgan hale getirmistir. Nihayetinde ona gére; bir tur taklidi
degil gbstergesi halini aldigi “gercek” olanin yerine gecen “simulakr’larin diinyasina ait insan igin
artik “gercek” ve “sahte” arasindaki ayrim anlamini kaybetmistir. Zira burada insanin karsisina
“hakikatin ta kendisi” gibi gecen bir similakrdan s6z edilmektedir (Baudrillard, 2010, s. 13). Gergek
olani yerinden edecek kadar onun 6zelikleriyle donatiimis “simulakr”, Baudrillard’in (2010, s. 15)
s6zlugunde “hipergercek™tir; “gercegin tim gostergelerine sahip, gercegin tim asamalarina kisa
devre yaptiran kusursuz, programlanabilen, gdstergeleri kanserli hiicreler gibi ¢cogaltarak dort bir
yana savuran bir makineden” ibarettir; bu Gretilmis gercekliklerin hayat verdigi dinyada yasananlar
ise “Ustgerceklik™tir. Baudrillard’a (2012, s. 84-85) gbre yasanan simulasyon evreninde “ideal ve
gercegin asin kaynasmasindan dogan, gercegin bastan asagi olgusal hale gelmesinden dogan asiri
bir tepkime vardir.”

Kavram olarak “gergeklik” dugtincesinden “gercek” olanin teknoloji yardimiyla Gretilme ve strdirilme
asamasina gecildigine 1sik tutan Baudrillard (2015, s. 15); Tanr’nin yarattigi degil insanin urettigi
simule edilmis dinyada higbir seyin “var” olmadigi iddiasinda bulunarak “hakikat”in “yalan” ve “hile”
tarafindan oldardldigu gerceginden bahsetmektedir (Baudrillard, 2009, s. 119).

Gerceklik doruk noktasinda bulunmaktadir. Teknik basarilarin sonucunda dyle bir gerceklik ve nesnellik diizeyine

ulastik ki, bizi gercekligin olmamasi durumunda dlisecegimizden daha fazla kaygi ve sagkinliga bogan bir
asiri gerceklikten séz edilebilir; gercekligin olmamasi durumunu bunu hi¢ degilse ltopya ve imgelemle telafi
edebiliyorduk. Buna karsin, asin gercekligin artik ne telafisi ne de bir segcenegi vardir (Baudrillard, 2012, s. 84).

3. Yeni Diinya Deneyimi: Gerceklik - Sanallik Siirekliligi (RV)

Gelisen teknolojinin her alanda kullanima kavusmasiyla ihtiyaclara cevap verecek cihazlarin tretimi
hiz kaydetmistir. Yeni gerceklik arayislari internet ve teknolojinin inga ettigi ortamlarin dogusunu
baslatmistir. “Artiriimis gerceklik” ve “sanal gergeklik” teknolojisinin gelismesinde yeni deneyimlerde
bulunmak, yapay gercekligi hissedilebilir hale getirmek, hayat kolaylastirici girisimler ortaya koymak
amaclanmistir. Tip, egitim, sanat, mimari, mihendislik ve askeri alanlar basta olmak tzere kullanilan
bu yeni teknolojilerin bir diger faaliyet alani da kuskusuz iletigsimdir.

“‘Artinlmis gercgeklik” (AR) ve “sanal gerceklik” (VR) bugin bilinen ve kullanim alani elde eden
kavramlar olmakla beraber “gercek mekan” ve “sanal mekan” bicimlerinin bir birlesimi olarak “karma

mekan”, 1994 yilinda Milgram ve Kishino (1994, s. 1321) tarafindan ortaya konulan “karma gerceklik”
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(MR) tzerinden aciklanmistir. Artirlimis gerceklik (AR), gerceklik ve sanallik surekliligini yineleyen
bir “Reality-Virtuality’nin (RV) parcasi olarak gorulmektedir. Gergek ortamdan artirilmig gergekligin
ve sanal ortamdan artirilmig sanallhigin olusturulmasiyla ortaya c¢ikan karma gerceklik; gerceklik
ve sanalligin birbirinin antitezi olmadigini kanitlamaya hizmet etmektedir (Milgram vd., 1994, s.
283). Milgram ve Kishino’ya (1994, s. 1322) gére MR, sanal surekliligin merkezinde bulunan bir “gri
alan”dir. Karma mekan olarak “artirilmis gerceklik” (augmented reality), gercek ve sanal nesneleri
bir arada bulundurup sanal unsurlarin gergegin bir parcasi seklinde gériinim sergilemesini mimkun
kilmaktadir. Bu sayede katilimcilarin hem gergegin hem sanalin uzantisi olmayi deneyimledikleri bir
dinya kurulmaktadir (Manuri ve Sanna, 2016, s. 18).

Artirllmis gerceklikteknolojisidogal ortamdakayitl 3D sanalnesnelerigdrintileme yoluylakullanicinin
gercek ve bilgisayar tarafindan olusturulan nesnelerle etkilesim kurmasina imkan tanimaktadir
(Bajura ve Neumann, 1995, s. 52). Cevrimici ve ¢evrimdigl diinyanin senkronizasyonunu saglayan
AR teknoloijisi, iletisim ortamlarinda da iceriklerin Gretim, dagitim ve tiketiminde etkilesimsellik fikrinin
One ¢ikmasi Uzerine son yillarda bagvurulan sistemlerden biri haline gelmistir. Bu karma dunyada ev
sahipligini gercek ortam Ustelenirken bilgisayar ortami kullanicinin diinyasinda misafir edilmektedir.
Kitle iletisim araglarinda kaynaktan aliciya ileti gdndermek seklinde ortaya ¢ikan “iletim” sirecini
“‘iletisim”e donustiren AR teknolojisi gérinmeyen, kisisellesmis araylzler yoluyla kullaniciya yeni
ancak gercekle irtibatli bir deneyimin kapisini agmaktadir.

Fizik yasalariyla sinirlandirilan gercek diinyaya internet, bilgisayar, gozlik ve eldiven gibi teknolojik
cihazlar yardimiyla ses, goruntu/grafik gibi sayisal nesnelerin iligtiriimesi olarak 6zetlenebilecek
AR teknolojisinin aksine VR teknolojisinde fiziki sinirlara tabi diinyaya yercekiminden, zaman ve
mekandan bagimsiz, alternatif bir dinya bina edilmektedir. Sanal gerceklikte sayisal bir mekanda
yasayan insanin gercek dinyayla tek baglantisi similasyon bashigi sayesinde kurulmaktadir. iki
teknoloji arasinda belirgin bir ortam farkli bulunmakla beraber birbirinden tamamen bagimsiz
buluglar oldugunu sdylemek zordur. Kimilerine gore AR teknolojisi VR’In 6zel bir durumu olarak
ortaya cikarken aksine AR’In genel bir kavram olup VR teknolojisini de kapsadigi iddiasinda
bulunanlar da s6z konusudur. Sonug olarak geleneksel VR’in aksine, AR’da gercek ortam tamamen
bastiriimayip tersine baskin rol uUstlenmektedir. Artirlimis gergeklik, insani tamamen sentetik bir
diinyaya hapsetmek yerine sentetik takviyeleri gercek mekana yerlestirmeyi denemektedir (Bimber
ve Raskar, 2004, s. 2).

4. VR (Virtual Reality) Teknolojisi

“Virtual” ve “reality” kelimelerinin bir araya getirdigi “Virtual Reality” (VR) uygulamasi “sanal”’ ve “gercek”
olanin yan yana oldugu bir teknolojidir. Ekrandan goéze iletilen yayini gergeklestiren bir cihaz olarak
islev gérmektedir. Cihaz ve g6z arasina yerlestirilen lenslerin varligina da rastlamak mumkandur. Bu
lenslerin sahip oldugu uyum parametreleri sayesinde cihaz her gbze uyum saglayabilen bir yapiya
kavusmaktadir. Degisen g6z yapisina gére odak noktasi belirleyen lensler tasidigi 3D gérunta
Ozelligiyle uygulamayi kullanan kimsenin diinyayi gérisinde tadabilecegi yapayligin 6niine gegmeyi
amaclamaktadir. “3 boyuta gevrilecek olan gértntinin kullanicinin gézinde tatmin edici bir gérinti
olusturabilmesi icin saniyede en az 60 karelik gecislere sahip olmasi” gerekmektedir (Alkan, 2020,
https://www.endustri40.com/sanal-gerceklik-virtual-reality/ ).

‘HMD” (Head Mounted Display) olarak isimlendirilen sanal gerceklik cihazlari dogrudan kafaya
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monte bir uygulama olarak kullanicinin butiin ani hareketlerine uyum saglama kapasitesine sahiptir.
Boylece “sanal” olanin “hakiki” olandan ayriimasi imkénsiz hale gelmektedir. Sagliktan egitime?,
sanattan mimariye® hayatin her alaninda kullanim sahasi gelistiren VR teknolojisi insanhga icinde
bulundugu diinyanin zaman ve mekan algisindan baska bir imkén sunmaktadir. 4. sanayi devriminin
yasandigi gunumuzde degisen c¢alisma bicimleri, gelisen Uretim model ve teknikleri sanal gerceklik
teknolojileriyle birlestiginde simulasyon evreninin sinirlarinin daha da genisledigi gézlenmektedir.
Buglnln dunyasinin alternatif mekanini resmeden “Cybernetics” (sibernetik) kavraminin ortaya
cikigl 1948 yilina, Norbert Wiener’in buluguna dayanmaktadir. Wiener (1948, s. 1-29) “insanla
makine, makineyle makine arasinda mesaj aligverisi” seklinde tanimladigi “sibernetik” kavraminin
insan-makine arasinda etkilesime izin veren yapisi dolayisiyla insan hayatinda 6nemli bir yere sahip
oldugundan s6z etmistir.

Gaddis (1998) tarafindan bilgisayar ile hayal tGrini diinyanin bir aradaligi seklinde tanimlanan “sanal
gerceklik” simalatorine ise ilk kez 1962 yilinda rastlanmigtir. Morton Heilig isimli multi-medya uzmani
tarafindan geligtirilen “Sensorama™, insan duyularina yénelen bir makine olarak VR teknolojisinin
Onculerinden olmustur. Sinemada katharsisi amaglayan bu makine, sesten kokuya butin duyulara
seslenebilecek bir kapasitede disunilmuls; ancak dénemin sartlari geregi yeterli finansal destek
bulamadigi icin hayata gegcirilememigtir.

Oppenheim’in (1993, s. 217) insan ve makine arasindaki etkilesimin gérsel ve isitsel teknolojiler
yardimiyla algilanmasi olarak tanimladigl “sanal gerceklik’te bugin kullanilan kaskli ekranlarin
cikisinin ise 1966-1968 tarihlerine dayandigi dusuntlmektedir. Amerikali Bilgisayar Mihendisi lvan
Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull tarafindan gelistirilen “The Sword of Damocles” (Demokles’in
Kihct), dénemin teknolojik imkanlarinin agir malzemeyi kullanilabilir duruma getirme gtictine sahip
olmamasi dolayisiyla tavandan sarkitilarak kullanilan bir cihazdir (Ferhat, s. 727). Kullanicinin
ybnuyle irtibath olan makine ancak kafa hareketlerini takip etme yoluyla kullanilabilmistir. Bu tar
cihazlarin bugiinki VR isimlendirmesine kavugmasi 1980’lerde Jaron Lanier tarafindan saglanmistir
(Gonzalez-Franco ve Lanier, 2017, s. 1). 1995 yilina gelindiginde ise Gi¢ boyutlu gériintl saglayabilen
ilk tasinabilir oyun konsolu olan “Virtual Boy” piyasadaki yerini almigtir. Bu tarihsel surecin
ardindan sanal gercekligin ulastigi boyutta VR basligi “Oculus Rift’in populerlik kazanmasinin payi
bulunmaktadir (Ferhat, 2016, s. 730-731).

insana alternatif bir “hakikat” sunan “sanal gerceklik” teknolojisinde sentetikligin yumusatiimasi
amaciyla etkilesim fikrinin gelistiriimesinden yararlaniimaktadir. Bilgisayarlar tarafindan desteklenen
alternatif gerceklikler arasinda oyunlar, dogal ve dogal olmayan olaylarin bilgisayar simulasyonlari
ve ugus simulasyonu bulunmaktadir (Sherman ve Craig, 2003, s. 10-11).

2 “Ornegin Google Tilt aplikasyonuyla égrenciler alevlerle resim yaparak daha énceden yapmasi imkansiz olan sanat eserleri ortaya
koyuyor. Ogrenciler bu teknolojiyle insan viicudunun igerisinde yolculuk yapiyor, biyolojiyi kesfediyor ya da gegmise giderek tarih
6greniyor. Bu sayede 6grencileri siniflarin duvarlarindan disariya ¢ikartabilir ve diinyanin her yerine géturebilirsiniz” (Bradbury, 2020,
https://tr.euronews.com/2020/11/05/sanal-gerceklik-vr-teknolojisi-gunluk-hayat-m-z-nas-I-kolaylast-r-yor).

3 “Ve mimarlik alani... Burada sanal gercgeklik baslangictan insaata kadar tum sureci yeniden sekillendiriyor” (Bradbury, 2020, https://
tr.euronews.com/2020/11/05/sanal-gerceklik-vr-teknolojisi-gunluk-hayat-m-z-nas-I-kolaylast-r-yor).

4 “Bu sistem, kullaniciya 3D renkli gériintli, stereo ses, hareket, koku, hatta rizgar etkisi veren titresimli bir koltuktan olugsmaktadir.
Kullanici New York’ta motosiklet gezintisi yaparken yuzinde riuzgéari hissederek yanindan gectigi restoranlardan gelen yemek
kokularini da algilayabiliyordu” (Ferhat, 2016, s. 727).
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5. Arastirmanin Metodu

Niteliksel bir inceleme olan ¢aligmada vaka analizine bagvurulmustur. Yontem ve teknik belirlemede
calismanin literatlr kisminda degerlendirilen konularin aciklanmaya ve 6érneklendirmeye muhtac
yapilari etkili olmustur. Zira “post-truth” kavrami bir yandan bu ¢agi tam anlamiyla agiklayan
dogasi diger taraftan henlz yeni bir alan olmasi dolayisiyla gercek hayattan kesitler yardimiyla
anlamlandiriimayi beklemektedir. Ayni sekilde iginde bulundugumuz ¢agin yeni mekani olarak bina
edilen siber mekéan gergegine dair iyi bir aciklamanin vaka analiziyle mimkuin olacagi dusunalmustur.
Bu kapsamda ilk adim olarak literatir tarama yoluyla konu ag¢ikliga kavusturulmus, ardindan “neden”
ve “nasil” sorularina cevap niteligindeki vaka ¢c6zumlenmistir.

Bir sorusturma bigimi olan vaka ¢alismasinda incelemeye tabi tutulan olayin ilgi ¢ekici olmasi gerektigi
bilinmektedir (Stake, 2005, s. 136). Ornek olay incelemesinde amag; anlasiimasi, anlamlandirimasi
gereken insan faaliyetlerini, sosyal hakikatleri ¢coztimleyebilmeyi saglamaktir. Nitekim Gerring’e
gore de ortak meseleye dayanan durumlarin farkina variimasi, anlama kavusmasi kimi zaman bir
durumun detaylica ele alinmasiyla mimkin olmaktadir. Evrene analitik genellemeler yapmaya
izin veren bir ydntem olarak nitel veri cézimlemesi derinlikli bir konu butinltgu esliginde analizde
bulunmayi, sonucunda da muhatap oldugu ne, nasil, neden sorularina cevap niteligi tagiyan ¢iktilar
ortaya koymayi saglamaktadir. Keza vaka analizi de gercek hayatin icinde gelisen bir hadisenin
tasidigi farkina variimayi, gézler 6niine serilmeyi, c6ziimlenmeyi ve anlagiimayi bekleyen malumatlar
dizisiyle ilgilenmektedir. Gerring’e (2007, s. 17) gbre bir vaka calismasindan bahsedebilmek igin
tercih edilen ydntemin niteliksel olmasi, bir fenomenin kapsamli incelenmesini saglayan arastirmanin
butunsellik tagimasi, dogal yoldan toplanmig kanitlar barindirmasi, gergek hayat baglaminda ortaya
cikmasi gerekmektedir.

Calismada bugun teknolojinin en son asamasina taniklik eden danyanin durumuna iligkin agiklayici
bir 6rnek olarak kendini gdsteren “I Met You” adindaki sibernetik bulugsma alanyazindan derlenen
bilgiler 1s1ginda degerlendirilmigtir. Vaka analizi teknigine 6zgu aciklayici desenden yardim alinarak
teorik 6nermelerin izini suren arastirmada nedensellik Gzerinde durulmustur. Nitekim calismada ele
alinan érnek olay arastirmanin yuritildigi dénemde benzeri bulunmayan, 6zglin bir forma sahiptir.

6. “Hakikatimsi” Kavusma: Sanal Kiziyla Bulusan Giiney Koreli Anne Ornegi

Baudrillard’in (2010, s. 14) “gercekle gercegin simule edilmis modellerini Ust Uste bindirmeye”
cabaladigini iddia ettigi “cagdas simulatérler”, bugln yasanan “sanal gerceklik” érnekleri Gizerinden
kendini aciga vurmaktadir. “Sahte” olanin “hakikat”i yerinden ettigi bir dinyanin kaniksanmasiyla
aciklamanin mdmkidn oldugu “hakikat sonrasi” ¢agda McLuhan’in teknolojinin insanin uzantisi
oldugu iddiasinin gecerlik kazandigini gérmek gti¢ degildir. Nitekim ona goére insan uzantisinin son
asamasi duyularin ve sinirlerin oldugu gibi bilincin teknolojik simulasyonudur (McLuhan, 1994, s. 3).

“Gercek” olanin kirilgan yapisi, insanin zaman ve uzamdan kurtulma arzusu, aci veren gerceklikten
kacis cabasi gibi gerekgelerden yardim alinarak anlamlandirmaya bagvuruldugunda, fiziki dinyanin
sanal dunyakarsisindaki maglubiyetinibedensizlesme, 6limsuzlik gibi etkenlere baglamak gerekliligi
kendini gostermektedir. Zira VR teknolojisinin insana sundugu baglica hizmetin “bedensizlesme’yi
mumkun kilmak oldugu bilinmektedir. Fiziki dinyada oldugu gibi duyu organlariyla aktif hale gelen
insan bedensel olarak cihazin i¢cinde var olabilmektedir (Ercan, 2019, s. 122). Fiziksel duyum yoluyla
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cevre unsurlarinin farkina varmak seklinde tanimlanan algilamanin gergeklesebilmesiicin, “sanal’hk
kazanan insanin gorsel, dokunsal ve isitsel sensdrlerle donatiimasi gerekmektedir (Thalmann ve
Thalmann, 1994, s. 5). Thalmann (1994, s. 7) “sanal gerceklik” durumunda iki farkli etkilesim tiriinden
bahsetmektedir. Buna gbére sanal insanlar arasinda etkilesim saglanabilecegi gibi sanal insanla
gercek insan arasinda da etkilesim mumkuin hale gelebilmektedir. Calisma kapsaminda incelemeye
alinan érnek olayda da “sanal”’ ve “gercek” arasinda olusan etkilesimin varligi gézlenmektedir. Ne
var ki bu 6rnekte bir etkilesimden ziyade yalniz “gergek” insanin kargisinda duran “sanal’a yonelmesi
ve duygulanimi s6z konusudur.

“Gercek” olanin, gercekligini yitirdigi tamiri mimkin olmayan bir noktasinda durdugu dinyada
6lmenin de imkéansiz hale geldiginden yakinan Baudrillard’in (2015, s. 14; 2010, s. 15) 6lur 6lmez
dirilebilen “simalakr’inin varhigi ele alinan vaka utzerinden de kendini géstermektedir. Nitekim bu
olay 2016 yilinda 6len ¢ocuguyla bulusan Guiney Koreli anneyi konu edinmektedir; anne “gercek”,
cocuk “sanal”dir. Annenin kanser hastalgi dolayisiyla kaybettigi yedi yasindaki kiziyla dért yil sonra
sibernetik mekanda bulusmasinda taraflardan biri “yapay”, “sanal”, insan Uretimiyken diger tarafin
tamamen “gercek” olmasi VR teknolojisinin ulastigr kullanim alaninin genisligini kanitlamaktadir. “|
Met You” (Seninle Bulustum) isimli belgeselde yer verilmek Uzere kurgulanip 9 dakika 38 saniyelik
bir sirede gerceklesen bu olayda “sanal gerceklik” teknolojisinden yararlanilarak anne Jang Ji-sung
ile kizi Nayeon daha 6nce siklikla gittikleri parkin simtlakrinda bir araya getirilmis; stidyo ortaminda
taktigi gézllk araciligiyla anneye cocugunu gérme firsati sunulmustur. Bu “kurgu gercgeklik’te yalniz
g6rme duyusuna hitap edilmemis, yani sira anneye giydirilen bir ¢ift eldiven yardimiyla da dokunsallik
saglanmaya calisiimistir (BBC, 2020; Habertirk, 2020; TRTHaber, 2020).

Gorsel 1

Sekiz aylk calisma sonunda &len kizin gérintisinin olusturuldugu “sanal gerceklik’te bir ¢ocuk
manken kullaniimig, ardindan mankenin goérlintulerinin Uzerine Nayeon’un bedeni yansitilarak
anneye “hakiki olmayan” ¢ocuguna kavusma imkéani taninmistir. Nayeon’un gercek sesinin de
kullaniimasiyla gercegin kopyasi olmaktan 6te onun yerine gegen bir simulakr yaratiimigtir. Yesil
bir fona sahip stidyoda VR gdézlik ve eldiven giydirilen anne bir anda kendini kiziyla gittigi parkta
bulmus, cok gecmeden kizinin uzaklardan kosarak bulundugu yere geldigini gérmustar (00:08).
Hipergerceklikle bas basa birakilan annenin karsisinda canl halde gérdigu ¢cocugu, ona dokunmasi,
onunla sarilp konugmasi ne kadar “sahte” ise annenin yasadiklari, duygu, his ve digtinceleri o denli
“gercek’tir.
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Gorsel 2

Calisma kapsaminda incelenen bu vaka; “post-truth” olarak adlandirilan “hakikat sonrasi” diinyada
insanin “hakikat” ile “sahte” arasindaki ayrimin gérinmezliginde kendini kaybetmesinin yaninda,
“gercek” olandan degil onu mutlu edecek “sahte”den yana oldugunun kanitlayicisi olarak kargimizda
durmaktadir. Lyotard’dan (1984) ilhamla teknolojinin yalniz insan yararina islemedigini yani sira
“hakikat’in gézden diismesinde pay sahibi oldugunu distinmek mimkuinddr. Zira ona gére bu cagda
aklin yerini teknolojik gelismeler egliginde 6n plana ¢ikan insani arzular almigtir (Lyotard, 1984, s.
10). Keza annenin belgeselde kullandigi “cok kisa surdi ama ¢ok mutlu bir andi” (BBC, 2020)
s6zlerinin Lyotard’i onaylar nitelikte oldugu gérilmektedir. Bdylelikle Baudrillard’in (2015, s. 15) da
dedigi gibi “ilke ve kavram olarak gerceklik asamasindan gercegin teknoloji yoluyla gerceklestiriime
ve surdurilme asamasina gecilmistir.”

Gorsel 3

Bilin¢g ve duygulardan kaynaklanan davranis sureclerinin simtlasyonu da dahil olmak Uzere canli
organizmalari ve canlilari bilgisayarla yeniden yaratmaya ¢alisan bitin teknikleri ifade eden “yapay
yasam”dayasanan “sanal gerceklik”, “gercek”insanin “sanal” diinyaya, tamamen bilgisayartarafindan
yaratilan dinyaya dalmasi anlamina gelmektedir. Bu, sanal diinyadan nesnelerle etkilesim, onlarin
manipulasyonu ve “insan” kullanicinin sanal dinyada gercek bir katilimci oldugu hissi anlamina
gelmektedir (Thalmann, 1994, s. 9). Nitekim incelenen &érnek olayda da bir similasyonun icinde
oldugunu bildigi halde “sanal” olanin tattirdiklarindan yana egilim gésteren anne bu bulusmada kizinin
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dogum gununu kutlamig, pastanin Ustindeki mumlari birlikte séndirme mutlulugunu yasamistir
(05:57). Ebediyen géremeyecegini bildigi “gercek” cocugunu “yalan da olsa” gérmeyi segmek, “post-
truth” caga 6zgu insan modelinin resmini yansitmaktadir. Nesnel olgularin duygulardan daha az
degerli gérilmesinin yarattigi bir dinyayi acgiklayan “post-truth” dénemin insani, kendi “hakikat”ini
kabullenmek yerine i¢cinde bulundugundan daha iyi bir gercekligi vadedene sariimaktadir. Robins
(2013, s. 45-50) bu tutunmay: bir tir buyltlenmeyle agiklamakta, aci veren “hakikat”in buyualeyen bir
“sahte”ye degisilebilmesini gerekcelendirmeye calismaktadir.

Gorsel 4

Birkurgu Uriint olanbelgeselde, “gercek” olani temsilen oradabulunan “sanal’kizinadokunan annenin
ellerinin titredigi, yasadigi 6zlem ve mutluluk duygularinin agirhgi sebebiyle agladigr gérilmektedir
(01.30). Yesil zemin Gzerinde bulunan her seyin “sahte”; buna karsilik yalnizca annenin “gercek”
bir insan, hissiyatinin da dusuincelerinin de “hakiki” olmasi dolayisiyla burada riza goésterilerek
sOmarilme durumunun varligina isaret etmek gerekmektedir. Nitekim annenin belgeselde yer alan
“pelki bu gercek cennet. Nayeon’la bulustum. Beni gulimseyerek cagirdi. Cok kisa surdi ama ¢ok
mutlu bir andi. Sanirim hep gérmek istedigim rayay1 gérdum” (BBC, 2020) s6zlerinden hareketle
bu simulasyonu bir tur riya olarak niteledigi goralmektedir. Ne var ki bu bir riya degildir; gercek
dunyaya ilistirilmis yapay bir siber mekén, bir similasyondur. S6murinin yasandigi yer ise anne igin
kisa sureli de olsa “gercek” ile “sahte” arasindaki ¢izginin gérinmezlik kazanmasidir. Keza yasadigi
bu deneyimi rliya olarak tanimlarken kullandigi “sanirim” ifadesi annenin “gerceklik” duygusunun
asindigini géstermek bakimindan énemlidir.
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Gorsel 5

Zaman ve uzam kisitindan kurtardigi insana, gercek dinya ile bilgisayar tabanli siber dinyayi
bir araya getirerek 6limsizIigu tattiran “sanal gerceklik’te anne “6ldiguni dusindigu” kizina
dokunabilmis, onunla konusabilmig®, parkta kosup oynamasini izleyebildigi kizinin yemek yemesine
taniklik edebilmis, ondan cicek alabilmisse de nihayet “hosca kal anne, seni seviyorum” sozlerinin
ardindan yataginda uyumaya baslayan kizini izlerken onun kelebek olup ug¢tugunu da “gézleriyle”
gbérmustir (08:55 — 09:32). Kisa sureli de olsa mutlu oldugu ifadesinde bulunan annenin bir anda
kelebek olup gbzden kaybolan kizini yeniden kaybetmeyi de deneyimledigini sdéylemek zor degildir.

Sonuc

“Hakikat”in gbzden dustugu, dogrulardan ¢ok yalanlarin yukselise gectigi, bilginin degil duygularin
kiymetli géraldagu “hakikat sonrasi” zamanlarda hayatin oldugu kadar 6limun de anlamini yitirdigi
gorulmektedir. “Gergek” olanin yagmaya ugradigi bu cagda inan¢ duygusunun da zedelendigini
g6érmek guc degildir. Nitekim insanin 6lUmli oldugu disincesinin kabull de inanca dahildir. “Gergek”
olanin kirllgan yapisi, insanin zaman ve uzamdan kurtulma arzusu, aci veren gergeklikten kagis
cabasi gibi gerekcelerden yardim alinarak anlamlandirmaya basvuruldugunda, fiziki diinyanin sanal
dunya karsisindaki maglubiyetini 6lumlu olmaya baglamak gerekliligi kendini gdstermektedir.

Cahsmaya konu olan Guney Koreli annenin dért yil 6nce kaybettigi kiziyla “sanal gerceklik’te
bulusmasi 6rnek olay! “post-truth” cagda insanhgin gerceklikle iligkisini aydinlatmak bakimindan
6nem tasimaktadir. “Sanal gerceklik” teknolojisinden yararlanip “I Met You” isimli belgeselde yer
verilmek Uzere kurgulanan bulugsmada, Anne Jang Ji-sung ile kizi Nayeon siklikla gittikleri parkin
simulakrinda bir araya getirilmis; stidyo ortaminda taktigr gézlik aracihgiyla anneye ¢ocugunu
gbrme firsati sunulmustur. Bu similasyonda gérme duyusunun tatmininin yaninda dokunsallik
da saglanmistir. Olen gocugun gériintiisiiniin olusturuldugu “sanal gerceklik’te bir cocuk manken
kullaniimig, ardindan mankenin géruntulerinin Gzerine Nayeon’un bedeni yansitilarak anneye “hakiki
olmayan” cocuguna kavusma imkani taninmistir. Nayeon’un gercek sesinin de kullaniimasiyla
gercegin kopyasi olmaktan 6te onun yerine gecen bir similakr yaratiimistir. Hipergerceklikle bas
basa birakilan annenin kargisinda canl halde gérdigu ¢ocugu, ona dokunmasi, onunla sarilip
konusmasi ne kadar “sahte” ise; annenin yasadiklari, duygu, his ve disutnceleri o denli “gercek’tir.

Calisma kapsaminda incelenen bu vaka; “post-truth” dinyada insanin, “hakikat” ile “sahte”



Fikriye CELIK

arasindaki ayrimin gérinmezliginde kendini kaybetmesinin yaninda, “gercek” olani degil onu
mutlu edecek “sahte” olani tercih ettiginin kanitlayicisi olarak kargimizda durmaktadir. Bir kurgu
arinl olan belgeselde, “gercek” olani temsilen orada bulunan annenin “sanal” kizina dokundugu
sirada ellerinin titredigi, yasadigi 6zlem ve mutluluk gibi duygularin agirligi sebebiyle agladigi
gorulmektedir. Ortamda bulunan her seyin “sahte”; buna karsilik yalnizca annenin “gercek” bir insan,
hissiyatinin da dustncelerinin de “hakiki” olmasi dolayisiyla yasanan sémiuriye dikkat cekmek
lGzum etmektedir. S6GmUrinin yasandigi yer; kisa sureli de olsa “gercek” ile “sahte” arasindaki
hududun gériinmezlik kazanmasiyla duygulari yagmalanan annenin, 6lumu kabullenmenin liks hale
geldigi bir “Ostgerceklik’e mahkim edilmesidir. “Hakikat sonrasi” cagda deneyimledigi “hipergercek”
olayin ardindan annenin “gerceklik” duygusunun asinmaya ugramasi, “hakikat”in varligindan ziyade
yoklugundan haz almaya baglamasi muhtemeldir. Nitekim gergek hayatta tattigi aci, alternatif
dinyada mutluluga dénisebilmektedir. Ne var ki bu simile edilmis sahte hayatta tadilan alternatif
mutluluk uzun sirmemekte, yeniden Uretilen kayiplarin yasattigi bosluk derinlesmektedir.
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Extended Abstract

Purpose of Research
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The aim of the study based on the case study that South Korean mother who lost her daughter with
cancer in 2016 and daughter in cybernetics after four years is to reveal the point the technology has
reached and to prove that the new space created damages the connection between human and
reality.

The event of meeting in “virtual reality” is important in terms of illuminating the relationship of
humanity with reality in the “post-truth” era. In the documentary titled “I Met You” using “virtual
reality” technology, Jang Ji-sung and her daughter Nayeon were brought together in the simulated
park they often visit and the mother was given the opportunity to see her “unreal” child with the
glasses she wore in the studio environment. In this case, one of the parties is virtual but the other
side is completely real. The event proves the assumption that the “fake” in the “post-truth” age also
generates intimate feelings and that holding onto lies is easier than accepting the truth. As a matter
of fact, although the meeting is an unrealistic event when the mother sees the daughter “produced”
by technology, her feeling is not the happiness, serenity, contrarily the pain of losing again. In this
event, the virtual environment built by technology stands out as a medium where pain is reproduced
rather than utilitarian.

Research Questions

The research questions are as follows: “is this meeting in ‘virtual reality’ an example that illuminates
the relationship of humanity with reality in the ‘post-truth’ era?”, “is it possible to evaluate the
virtual environment built by technology based on this case study as an environment where pain is
reproduced rather than benefit?”, “does this case study explain that the people of the post-truth age
choose to be on the side of ‘lie’ rather than ‘truth’?”

Literature Review

In the study, the post-truth period is discussed within the framework of postmodern debates,
Baudrillard’s Simulation Theory, VR technology. In the post-truth period, which gained the fame of
being an age in which “not reflecting the truth” undermines “truth”, the trues supported by emotions,
not proven by facts, have increased; “objective facts” have been replaced by “persuasive thoughts”.
This shift in meaning in the “post-truth” age has resulted in the blurring of the concepts of time
and space. It is claimed that in the cybernetic space, which is built on a synthetic ground, human
production has replaced the God miracle. Transitioning from the pre-modern magical world to the
mind-first world, humanity has stayed away from reality and left itself under the magic of simulation.
In this way, human being has brought self-alienation to an irreversible point. As a matter of fact,
the stage reached by VR (virtual reality) technology, which is used in the simulation of natural and
unnatural events, indicates the depth of the distance between “human” and “truth”.

Methodology

Case analysis was used in the study, which is a qualitative study. In determining the method and
technique, the subjects evaluated in the literature part of the study, which need explanation and
examples, were effective. Because the concept of “post-truth” expects to be interpreted with real life
segments as it explains a new field. Likewise, it is thought that a good explanation about the reality
of cyber space, which is built as the new place of our age, will be possible with case analysis. In this
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context, as a first step, the subject was clarified by scanning the literature, and then the case as an
answer to the “why” and “how” questions was analyzed.

Results and Conclusion

This case showed that people living in the “post-truth” world lose themselves in the invisibility of the
distinction between “truth” and “fake”. Also it emerges as a proof that people prefer the “fake” that will
make them happy instead of the “real”. In the documentary the feeling that the mother representing
the truth experiences when she touches her “virtual” daughter is remarkable. Everything in the
environment is “fake”; but it should be noted that only the mother is a “real” person and both her
feelings and thoughts are “real”. So, focusing on the exploitation experienced here constitutes the
aim of the study. The place where exploitation takes place is that the mother whose feelings are
plundered by the line between “real” and “fake” becomes invisible, is condemned to “superreality”.
It is likely that after the “hyperreal” event that she experienced in the “post-truth” age, the mother’s
sense of “reality” will erode and begin to enjoy the absence of “truth” rather than its presence. Thus
the pain she experiences in real life can turn into happiness in the alternative world. However,
the alternative happiness enjoyed in this simulated fake life is not long. Because thanks to this
alternative synthetic happiness, the emptiness of reproduced losses is deepening.



