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DIJITAL iKiZ TEKNOLOJISININ SINEMAYA YANSIMALARI VE ETiK
SORUNLAR
2

THE REFLECTION OF DIGITAL TWING TECHONOLOGY ON CINEMA AND
ETHICAL ISSUES

Seher SEYLAN"

0Z: Gelisen teknoloji ile beraber Endiistri 4.0 teknolojileri ile bilinirligi artan dijital ikiz
uygulamalari pek ¢ok sektdrde siklikla kullanir hale gelmistir. Daha hizli, esnek, kaliteli ve
kisilestirilmis iiriinler sunan dijital ikiz ayni1 zamanda degerlendirme, tahmin etme, 6grenme,
analiz ve gelistirme gibi konularda isletmelere ve kurumlara zaman kazandirarak, hata payini
en aza indirmekte ve kar oranini artirmaktadir. Sagliktan kamu denetimine, egitimden
ulasima, havacilik sektériinden neredeyse tiim miihendislik dallarinda kullanilan dijital ikiz
gorsel isitsel diinyada da kullanilmaya baslanmistir. Bu hali ile yapay zekanin sinemaya
getirdigi yenilikler arasinda yer alan dijital ikiz kavraminin ortaya ¢ikmasi yeni olmamakla
beraber sinema sektdrii icin kavrama iliskin bir bosluk bulunmaktadir. Bu makalenin amaci,
Endistri 4.0 ile 6nemi artan dijital ikiz uygulamasinin yaratacag etik ihlalleri tartismaktir.
Calisma boyunca Netflix platformunda yer alan Black mirror dizisinin konu ile ilgili John is
Awful ve (Ally Pankiw,2023) Beyond the Sea (John Crowley,2023 ) boliimleri 6zel hayatin
gizliliginin korunmasi hakki, Kkisisel verilerin korunmasi hakki, dijital mecralarda
lekelenmeme hakki ve toplumsal etik degerlerin ihlali cercevesinde ¢oziimlenmektedir.
insanin dijital ikizinin olusturulmasimin pek c¢ok etik sorunu beraberinde getirdigi
gorilmektedir. Calisma, dijital ikiz uygulamalar1 hakkinda bilgi verirken, uygulamanin
sinemada yer alis bigimi lizerine odaklanan 6ncii ¢alismalar arasindadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital ikiz, Endstri 4.0, Sinema, Etik, [hlal

ABSTRACT: Along with the developing technology, digital twin applications, which have
become more popular with Industry 4.0 technologies, have become frequently used in many
sectors. Offering faster, flexible, quality and personalized products, the digital twin also saves
time for businesses and institutions in subjects such as evaluation, estimation, learning, analysis
and development, minimizing the margin of error and increasing the profit rate. The digital
twin, which is used in almost all branches of engineering from health to public inspection, from
education to transportation, from the aviation sector, has also started to be used in the sinema
industry. Although the usage rate of the digital twin, which is among the innovations brought
by artificial intelligence to the cinema, is not very high compared to other sectors in the cinema
sector, discussions on the subject continue intensely in the sector. The purpose of this article is
to discuss the ethical violations that will be created by the digital twin application, which has
increased in importance with Industry 4.0. Throughout the study, John is Awful and (Ally Pankiw,
2023) Beyond the Sea (John Crowley, 2023 ) episodes of the Black mirror series on the Netflix
platform analysed within the framework of violation of values such as the right to privacy, the
right to protect personal data, the right not to be tarnished in digital media, and social ethics.
It is seen that the creation of a human's digital twin brings along many ethical problems. While
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this study provides information about digital twin applications, it is among the pioneering
studies focusing on the way the application takes place in the cinema.

Keywords: Digital twin, Industry 4.0, Cinema, Ethics, Violation

Giris

Gegmiste tekerlegin icadi ile birlikte biliylik bir asama kaydeden
insanlik, internetin bulunmasi ve kullanim alaninin gittikce genislemesi ile
glinimiizde pek cok gelismeye ve radikal degisiklige taniklik etmektedir
(Jain vd., 2022: 2). 1950‘lerden sonra baslayan dijital dénilisiimiin ilk
adimlar yirminci yiizyilin ikinci yarisinda gelisen teknolojiler ile atilmistir.
Dijital ortamlar ve buna bagh dijital verilerin toplumlar ve kurumlar
acisindan kayda deger bir 6nem kazanmasi ise Endtistri 4.0 ile yirmi birinci
ylzyilda gerceklesmistir. Boylelikle veri toplama sistemleri, bilisim ve ag
teknolojilerinin gelismesi dijital cagin baslamasin saglamistir (Kocabay,
2019:10).

Endiistri 4.0, imalatta baska bir paradigma degisimini temsil
etmektedir. Buhar makinesi, montaj hatti ve otomasyondan sonra genellikle
dordiincii sanayi devrimi olarak adlandirilmaktadir (Haag ve Anderl, 2018:
65). Dordiincii endiistri devrimi Endiistri 4.0 glniimiiz paradigmasi,
tretimin akilli fabrikalarda yapildig1 ve internet teknolojisi kullanilarak
otonom robotlarin Uretimin bir parcasi haline geldigi, ileri teknolojik
triinler kullanilmak suretiyle yeni iiretim siireglerinin olustugu bir olgu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Endiistri 4.0 kavrami 3D yazicilar,
simiilasyon, bulut bilisim, siber giivenlik, biiyiik veri, nesnelerin interneti,
yatay/dikey entegrasyon gibi bircok yeniligi icinde barindirmaktadir.
Gergek ve sanal diinyay1 birbirine baglamaya yardimci olan siber fiziksel
sistemler, Endiistri 4.0 olgusunun itici giiglerinden biridir (Ko¢ ve Ozcan,
2023:2).

Ozetle, sanayinin dijitallesme ile akilli hale déniistiigii Endiistri 4.0,
(Faller ve Feldmiiller, 2015:89) diger yandan iretim silirecinde bilgi ve
iletisim teknolojilerinin daha yogun kullanildig1 donemdir (Basl, 2016: 3).
Endiistri ile beraber toplumun hizla dijitallesmesinin 6ntint agan Endiistri
4.0 modern teknolojinin bilgi ve iletisim teknolojileri ile entegrasyonudur.
Bu entegrasyonun sonuglarindan biri siber fiziksel sistemler ile olusturulan
sanal diinyalar ve fiziksel-sanal diinya arasinda verilerin iki yonli kolay
aktarimini saglayan sistemler olarak tanimlanan dijital ikiz uygulamasidir
(Fuller vd., 2020). Dijital ikiz, fiziksel bir nesnenin durumunu tam ve dogru
bir sekilde yansitan dijital kopyasidir. Bir hizmetin, iirliiniin ya da islemin
sanal bir modeli olarak da tanimlanabilen dijital ikiz, Endiistri 4.0 ile yapay
zekanin ve yazilim ¢6zlimlerinin eklenmesi ve gercek zamana paralel
bicimde mevcut fiziksel ortamdan veri toplamak iizere sensorler araciligi ile
hayata gecirilmesidir. Diger bir deyisle, sensorler ile fiziksel ortamdan
toplanan veriler bilgisayara aktarilmaktadir. Boylelikle aktarilan gercek
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zamanl veriler ile iiriin veya hizmet gibi fiziksel bir gergekligin bilgisayar
ortaminda sanal bir ikizi olusturulmaktadir.

Fiziksel ve sanal ortami bir araya getirerek es zamanli gercek veriler
ile etkilesim kurarak sistemin dinamik sanal bir modeli olan (Singh vd.,
2021) dijital ikiz 2002 yi1lindan beri var olmasina ragmen 2011 yilinda giin
ylizline ¢cikmistir. Sistem son derece gelismis analiz, takip ve ¢ikarim yapma
gibi 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikleri ile dijital ikiz sistemi miihendislikte
yenilik ve performansi arttirmak icin kullanilan temel yontemlerden biri
haline gelmistir (Yiik¢li ve Aydin: 2020, 564). Hizmette ve lretimde
verimliligi artirirken, olasi sorunlari tahmin etme, hata payini en aza
indirme, zamandan ve maddi kaynaklardan tasarruf ve tahmin etme yetisine
sahip dijital ikiz su an diinyanin en biiyiik sirketleri tarafindan biiytik ilgi
gormekte ve gelistirilmeye devam edilmektedir (Kiritsis 2011: 564). Bu
teknoloji ile birlikte bircok gercek diinya zorlugunu ortadan kaldiracak
¢ozlimler ortaya koyulmaya baslanmistir. Dijital ikiz sayesinde tiretim
slireclerinin iyilestirilmesi, tirtin yasam déngiisiiniin genisletilmesi ve iiriin
gelistirme asamalarinda ¢esitli ¢ézlimler bulmak ve arastirmak miimkiin
hale gelmistir. Burada temel noktalarin basinda maliyet gelmektedir.
Bilindigi gibi fiziksel bir ortamin test edilmesi veya yeniden kurulmasi
maliyetli bir islemdir. Dijital ikiz teknolojisi sayesinde gercek diinyada
bulunan fiziksel ortamin gergek verileri ile birlikte dijital ortamda bir
ikizinin olusturulmas1 bu c¢ozliimlerin ve islemlerin maliyet ve
uygulanabilirlik agisindan gerceklestirilmesini kolaylastirmistir (Yiikeii ve
Aydin, 2018: 571).

Sagliktan egitime, neredeyse tiim miihendislik alanlarinda, enerji ve
tliketici sektorii gibi pek ¢cok alanda yenilik ve kolaylik saglayan yapay zeka
temelli dijital ikiz kiiltiirel bir alan olan sinema sektoriinde de kullanilmaya
baslanmistir. Ancak diger sektdrlere getirdigi yeniliklerle insan hayatinm
kolaylastiran dijital ikizin, giliniimiizde sinema sektoriinde tartisila gelen
insanin dijital ikizinin modellenmesi asamas1 etik degerler agisindan
tartismaya acgiktir. Bu ¢alismada sinema acisindan insanin dijital ikizinin
modellenmesinin 6niinii actig1 etik ihlaller Black mirror serisinin John is
Awful (Ally Pankiw, 2023) ve Beyond the Sea (John Crowley, 2023)
boliimleri ¢oziimlenerek tartisilacaktir. Endiistri 4.0 ile birlikte giin gectikce
artan dijital gelismelerden sinema sektorii de etkilenmistir. Film yapim
oncesi siirecgten film yapimina, film yapim sonrasina, dagitim ve gosterime
kadar bir filme iliskin tiim stirecler dijitallesme ile evirilmistir. Buradan
hareketle calismada orneklem olarak segilen John is Awful (Ally Pankiw,
2023) ve Beyond the Sea (John Crowley, 2023) icerikleri Black mirror
dizisinin boliimleri olarak yayinlanmalarina ragmen, seri klasik bir dizinin
birbirini takip eden devam béliimlerinden olusmamaktadir. Aksine her bir
boliimde tipki bir sinema filmi gibi baska yonetmenler, farkli oyuncularla,
ozgiin bir hikayeyi islemektedirler. Bu hali ile ilgili bolimler bir film
iceriginin 6zelliklerini tasimaktadirlar.
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Dijital ikiz Teknolojisi

21. Yiizyilin icinde bulundugumuz bu déneminde her giin artan bir
bicimde yasamin neredeyse her noktasinda dijitallesmenin etkisi
gorilmektedir. Endiistri 4.0 olarak adlandirilan bu donemin baslangici
Birinci Sanayi Devrimine dayanmaktadir. Birinci Sanayi Devriminde tarima
ve insan giicline dayali ekonomiden makinelesmeye gecilmistir. Buhar giicii
ile calisan makinelerin icat edilmesiyle ingiltere’de baslayan dénem Avrupa
oncelikli olmak tlizere tiim Diinya’ya yayilmistir. Endiistrinin elektrik
enerjisine dayali liretime gecmesi ise Henry Ford'un seri iiretim bandini
bulmasi ile Ikinci Sanayi Devrimi déneminde gerceklesmistir. Diisiik
maliyetli seri liretime gecilen bu donemin ardindan elektronik ve bilisim
teknolojilerinin kullanimi Uciincti Sanayi Devrimi baslatmistir. Bilgisayar
destekli tasarim ve iliretim kavrami ile endiistri dijital diinyaya kapilarini
acmistir. Dijital Devrim ve Bilisim Teknolojisi Donemi olarak adlandirilan bu
doénemde bilgisayar ve iletisim teknolojisinin dikey gelisimi tasarim, tiretim
ve kontrol sistemlerindeki bilgisayar destegiyle beraber doéniisiimii de
beraberinde getirmistir. Bu gelismeler akabinde oncelikle 60’11 yillarda
Amerika’da, ilkemizde ise 90'l1 yillarda yasamin her alanina giren internet
aracilifiyla toplumsal ya da teknik a¢idan bilgiye hizli ulasim saglanmis ve
bu gelisme sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik olarak top yekiin bir
degisime yol agmistir.

Dordiinci  Sanayi Devriminde yasanan bu degisim alisimis
endiistriyel siireclerin bliyiik capta degisme ugramasi demektir. Ciinkii
Endiistri 4.0 dijital gelismelerin getirdigi imkan ve yeniliklerle her gecen giin
degisen ve gelisen bir stirectir. Endistri 4.0 anlayisini yaratan bilgi, algilayici
teknolojilerin iletisim alaninda sagladig1 kaynasma ile yasanan degisim ve
bu degisimin yayginlasmasidir. Boylelikle bilgisayar olmayan nesnelerinde
veri almasi ya da gondermesi miimkiin olmustur. Nesneler interneti olarak
adlandirilan bu teknoloji gerektigi kadar kiiciiltiilebilen mikroislemciler,
bununla birlikte kablosuz genis alan aglarinin getirdigi hareket serbestligi
gibi olanaklarla artan hafiza ve gelisen telekomiinikasyon sistemleri ile
birlikte ortaya cikmistir. Dahasi yiiksek islemci, bulut bilisim teknolojisi ve
genis veri depolama kabiliyeti ile ¢ok genis yelpazede yer alan farkl
noktalardan siirekli toplanan verilerle es deyisle Biiyiik Veri ile ¢alismak
miimkiin kihlnmistir (Dengiz, 2017: 38-39).

Biiylik verinin diizenlenmesini, kullanilmasin1 saglayan anlama,
0grenme, tahmin etme, uyarlama ve potansiyel olarak 6zerk calisma yetisine
sahip gelismis sistemler olarak tanimlanan yapay zeka ise derin 6grenme,
sinir aglar1 ve dogal dil isleme gibi teknolojileri icermektedir (Erturan ve
Ergin, 2018: 813). Ote yandan, gercek zamanh veri kullanimi ve
yayginliginin arttigr giinlimiiz diinyasinda s6z konusu verilerin islenmesi,
o6grenme tekniklerinin kullanilmasi ve yapay zeka ile kararlar alinmasi
fiziksel tUriinlerin veya siireclerin sanal ortamda temsil edilmesini
kolaylagstirmaktadir. Bu temsil edebilme imkani ile dijital ikiz olarak
adlandirilan, fiziksel nesne veya stirecglerin birer kopyasinin olusturulmasi
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miimkiin hale gelmistir. Sanal, es deyisle sayisal bir olgu olan dijital ikiz
duragan ve hareketli boliimleri barindirmaktadir. Bu bdliimler, verinin elde
edilmesi, iletilmesi ve sistemin similasyonunun olusturulmasini
kapsamaktadir. Esasinda, mithendislik uygulamalarinin birgogunda gercek
diinyadaki bir nesnenin veya siirecin simiilasyonu kullanilagelmektedir
(Yik¢i ve Aydin, 2022: 564). Simiilasyon ise fiziksel diinyada
gerceklesebilecek olasi hatalarin sanal diinyada 6nceden belirlenmesi ve
buna yo6nelik énlemlerin alinmasi ile hata oraninin en aza indirmek iizere
sisteme iliskin fiziksel diinyadaki verilerin, sanal bir ortama tasinarak
fiziksel diinyadaki gercek sistemin izlenmesine saglayan bir tekniktir (Celen,
2017: 10). Es deyisle, dijital ikiz gercek ve sanal diinya arasinda sagladigi
baglanti ile dijital ortamda herhangi bir fiziksel varligin birebir kopyasinin
olusturan bir teknolojidir (Mendi, vd., 2021:174). Ote yandan gerek
simiilasyon gerekse tasarim ve modelleme uygulamalarina kiyasla, dijital
ikizin fiziksel ve sanal diinya arasindaki baglantis1 ¢ift tarafli ve daha
kalicidir (Koulamas ve Kalogeras, 2018:95).

Dijital ikiz kavramini 2003 yilinda ilk kez kullanan Michael Graves’e
gore dijital ikiz modelli bir yapinin kurgulanmasi {i¢ asamaya baghdir.
Oncelikle, dijital olarak ikizi olusturulacak bir cihaz, alet ya da fabrika;
ikincisi, dijital ortama tasinacak verilerin saglanmasi gerekmektedir.
Fiziksel ortami dijital platforma tasimak icin bazi veriler matematige
dokiilmelidir, daha sonra bu bilgiler bilgisayar kodlama dilindeki 1 ve 0
rakamlarina ¢evrilmelidir. Sensorlerden gelen bu veriler, daha 6nce tiretilen
ve ilgili sistemlerle biitiinlesmis ve 6nceden dijital ortama aktarilan verilerle
birlestirilip, dijital modellemeye hazir hale getirilmelidir. Ugiincii olarak,
similasyon, tahmin algoritmalar1 ve yapay zeka teknolojilerinden
yararlanarak dijital ortamda ikizin olusturulmalidir (Erturan ve Ergin, 2018:
816). Dijital ikiz, gercek diinyay1 dijital ortama aktararak gelecege iliskin
kaygilar1 olabildigince en aza indiren bir teknolojidir. Fiziksel modellerinin
aynadaki yansimasi gibi modellenerek gerceklestirilen teknolojide ikizi
olusturulmak istenilen sistemlere yerlestirilen sensorler araciligiyla,
verilerin en glincel hali dijital ortama aktarilmaktadir (Aynaci, 2020: 70).

Gergek diinyada fiziksel iiriin, sanal diinyada fiziksel iiriiniin dijital
karsiligl ve gercek fiziksel alan ve sanal alan arasindaki bilgi aktarimi ile
ortaya cikan dijital ikiz (Grievers, 2019:177) teknolojisi, veri analizi, karar
verme ve Onceden verilen Kkararlar1 degerlendirme, uzaktan kontrol,
performans saptama, slreci analiz etme, biitliin bu siirecleri
gorsellestirmenin disinda olasi sorunlari tespit ederek dnleme, fiziksel ve
sanal alan arasinda veri akisiyla beraber baglantiy1 saglama alanlarinda
kullanilan bir uygulamadir (Kitain, 2018). Veri analizi ile yapay zeka
teknolojisini kullanabilen dijital ikiz gelecege iliskin yeni firsatlar
gorebilmek ve gelisebilmek adina pek c¢ok sektorde kullanilan bir
uygulamadir (Gartner, 2018). Uretim, miihendislik, egitim alanlarinin yani
sira saglik alaninda da oldukga yarar saglayan dijital ikizin ortaya ¢cikmasi
makine ve iiretim bantlarindaki kullanimlariyla gerceklesmistir. Ancak
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glinlimiizde dijital ikizin kullanim yelpazesi hayvan ve insanlarinin dijital
ikizlerinin olusturulmasina kadar genislemektedir. Saglik alaninda dijital
ikizin yol haritalarindan birisi de insanlarin dijital ikizini olusturmaya dogru
giden bir yolculuga uzanmaktadir (Mendi, vd., 2021:174). Yukarida s6zi
edilen alanlarda insanliga fayda saglayan dijital ikiz teknolojisinin insanin
dijital ikizinin modellenmesine iliskin tartismalarin devam ettigi kiiltiirel
mecra ise gorsel, isitsel alandir.

Sinema ve Dijital Ikiz

Diger sanat dallarinda oldugu gibi sinema da kendi icinde evirilerek
degismekte ve varliklarin olus hallerini yansitirken zaman icinde farkl
yaklasimlar gelistirmektedir (Glintay ve Giintay, 2018: 281). Bu degisimlerin
basinda gelen en bilyiik kirllma noktalarindan biri dijitallesmedir. Ilk
donemlerde sinemaya hakim olan unsurlar kurgu, ses ve sinematografi
olarak siralanirken dijitallesmenin ilk gostergelerinden biri olan film
tiretiminde bilgisayar kullanimi ile 6ncelikli olarak efekt kullanimi, CGI
(bilgisayar tabanl goriintiiler), 3 boyutlu ¢cekimlerle beraber film yapim ve
gosterim siirecinde pek cok degisim yasanmistir (Se¢cmen, 2020: 225).
Boylece, dijitallesme ile degisen sinematografi, sesin kullanimi, dogrusal
olmayan kurgu, efekt, yapim ve yapim sonrasi slireg, internet lizerinden
dagitim ve gosterim asamasindaki (Erkilig, 2017: 58) geleneksel anlayis
biiytik 6l¢iide yerini yeni teknolojilere birakmistir.

Film yapim 0Oncesinde, film yapim siirecinde ve sonrasinda
dijitallesme ile hem zamandan tasarruf edilmis hem de maliyetler
diigtindiiriilmiistiir. Ozellikle fikir gelistirme ve senaryo yazim siirecinde
baska cografyalarda bulunan insanlarla konusma, bilgi toplama, ortaklasa is
yapma olanaklar1 gelismistir (Aytekin, 2022: 119-121). Giliniimiizde
dijitallesme senaristler icin sadece bilgiye ve insana ulasmayi
kolaylastirmakla kalmayip senaryo yazimini da gergeklestirmektedir.
Teknolojist Ross Goodwin ile yonetmen Oscar Sharp’in ortak projesi
Sunspring (2016) ve It’s No Game (2017) filmlerinin dykiisii, Benjamin isimli
bir yapay zekd tarafindan yazilmis ilk senaryolardir. Film yapiminda
kullanilan dijital efektler ise film anlatisina biiytlik katki saglamistir. 2019
yilinda Los Angeles’'ta gecen bir hikayeyi anlatan Blade Runner (Ridley
Scott,1982) filminin baskahramani Deckard esasinda insanlar tarafindan
tretilen ancak daha sonra onlara isyan eden kopyalari durdurmakla
gorevlendirilmistir. Gorsel efekt tiretiminin hakim oldugu dijital cagda Blade
Runner (Ridley Scott,1982)1in devam filmi Blade Runner 2049 (Denis
Villeneuve,2017)’da ise bazi karakterler i¢in kullanilan efektler gérsel olarak
hologram stilindedir. Hologram olarak yasamini stirdiiren Joi ve Mariette
karakterleri, ayn1 kadrajin icinde saydam olarak birbirine girmektedir. K
karakteri bu iki kadini aklindan ¢ikaramaz ve aralarinda se¢im yapamaz. Bu
durum filmde saydam iki katmanin birbirine girisi ile dijital efekt halinde
gosterilir. S6z konusu K karakterinin icinde bulundugu ikilem ve caresizlik
seyirciye en dogru gorsel efekt ile aktarilmistir (Anadolu, 2019: 39-46).
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Ote yandan, savasin ortasinda kalmis kiigikk bir kiz ¢ocugunun
hikdyesini anlatan o6dillii 3 boyutlu kisa animasyon filmi Mila (Cinzia
Angelini, 2021)'nin baskarakteri Mila'nin yaratilmasi icin yOnetmen
bagimsiz sanal bir animasyon stiidyosunda kiiresel bir ekip kurarak, 35
tilkeden 350 gonilli sanat¢l ile biitge olmadan 10 yihi askin bir stire
calismistir. Film bulutta bir araya getirilmis ve erisime acilmistir. Alita:
Battle Angel (Robert Rodriguez,2019) (URL-1) bilim kurgu filminde daha
once Avatar (James Cameron, 2009) filminde kullanilan hareket yakalama
(motion capture) teknolojisinin gelistirilmis bir versiyonu olan performans
yakalama (performance capture) teknolojisi kullanilmistir. Rosa Salazar
tarafindan canlandirilan Alita karakteri bu teknoloji sayesinde yaratilmistir.
Karakterle beraber evren yaratma 6zelligi de olan bu teknolojinin temel
calisma prensibi setin etrafina oyuncularin bedenine yerlestirilen isaretleri
ya da oyuncularin fiziksel bedenini kaydedecek bir dizi kamera
yerlestirilmesi, sistemin bu isaretleri algilayip kaydederek, iic boyutlu
uzama yerlestirmesi ve CG modellerinin performansini olusturan bir CG
modelinde kullanilmak iizere bir iskelet yaratmaktir (Tugan, 2022: 9).

Bu noktada, yaratilan karakterler ve evrenlerle beraber elde edilen
goriintii gerceklikle bagi kopan bir simiilasyona déniismektedir. Gergek,
gercekligini yitirmis ve yaraticisinin gercgekligine iliskin bir simiilasyona
evirilmistir. Gergekligin simtlasyon hali olan hipergerceklik asil gercekligi
gizledigi icin gercek ve goriintii arasindaki ayrim da bulaniklasmaktadir. Bu
durumda Baudrillard simiilasyonun artik fiziksel gerceklikte var olan
simulakr (Yurdigiil ve Zinderen, 2013: 199) oldugunu belirtmektedir. Diger
bir deyisle Baudrillard, gergegin teknolojik uygulamalarla yeniden
tretilmesinin  similasyon oldugunu belirtirken ortaya c¢ikan
hipergercekligin fiziksel gerceklikle ayirt edilemeyecek kadar benzer
oldugunu ifade etmektedir. Ger¢cek ya da hakikatle iliskinin kalmadigini
gosteren bu farkli uzamda, taklit ya da suretten degil asli yerine gostergeleri
konulmus bir gercek bir baska deyisle her tiirlt gercek siire¢ yerine islemsel
ikinizi koyma (Baudrillard: 2005: 15) durumu ortaya cikmaktadir Bu
dogrultuda simiilasyon teknolojisine dayanan bir diger teknolojinin dijital
ikiz uygulamasi oldugu sdylenebilir (Gogen, 2020: 157).

Gilintimiizde, fiziksel gerceklikte var olan bir karakter, dijital olarak
tiretilip sinema filmlerinde kullanilabilmektedir. Ote yandan, bir karakterin
genc hali tasarlanip ayni filme kullanilirken, hayatta olmayan bir oyuncunun
dijital temsili sinema filmlerinde yer almaktadir. Dijital efektlerin basariyla
kullanilmalar1 ile sahnelerin gerceklik yonii gliclendirilmektedir (Tasar,
2022: 35). Yapay zeka temelli Deepfake bu noktada en ¢ok kullanilan
uygulamalar arasindadir. Yapay zeka algoritmalarinin kullanildigi bir
yazilim tirii olan Deepfake film yapiminda pek ¢ok noktada kolaylik
saglamaktadir. Ornegin, hayatin1 kaybeden oyuncularin filmlerde yeniden
yer almasi yapay zekaya dayali makine 6grenimi ¢iktilari ile saglanmaktadir.
Gercekei etkisi sayesinde bu teknoloji goriintii ve ses taklidi ile birlikte
karakterin istenildigi gibi hareket ettirilmesi ya da konusturulmasi gibi
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orijinal olmayan ancak gergegin ta kendisi gibi (Elitas, 2012: 18) gériinen
icerikler tasarlayabilmektedir. Deepfake ile fotograflar hareketlendirilebilir
ve bir videoda bireyin ylizii istenilen baska bir yiiz ile degistirilebilir. Gz ve
dudak senkronizasyonda yakaladigi basar ile inandiriciligi artan Deepfake
uygulamalarinda daha sonra mimikler, kas, yanak ve kafa hareketlerinin
destegi ile gercege benzerlik biiyiik 6lciide yakalanmistir (Kahraman, 2022:
150). Kisaca gorsel bir medyanin manipiile edilmesi olarak tanimlanabilen
Deepfake uygulamasi bilgisayar yazilimi ile kisinin yiiz ifadesinin
degistirilmesidir. Bu teknoloji, gorsel-isitsel goriintiilerde bir kisinin ytzii
digeri ile  degistirmekte, bodylece kisinin  yiiziindeki ifade
farklilastirilabilmektedir. Ornegin, Ziraat Bankasi’'min 2021 yili reklaminda
Deepfake uygulamasi ile Kemal Sunal canlandirilmistir. Reklamda Mehmet
Kurt makyajla Kemal Sunal’a benzetilmis, daha sonra Deepfake uygulamasi
ile Kemal Sunal yeniden canlandirilmistir (Acar ve imik, 2022: 78). Temelde
yapay zekdya dayanan Deepfake uygulamasi ve dijital ikiz sinema
diinyasinda yeni yaklasimlar: da beraberinde getirmektedir.

Dijital ikiz, birden ¢ok disiplini, birden ¢ok fiziksel niceligi, birden ¢ok
Olcegi ve birden cok olasilig1 entegre etmek icin fiziksel modellerden, sensor
glncellemelerinden, isletim ge¢misinden ve diger verilerden tam olarak
yararlanan bir similasyon slirecidir. Esleme, karsilik gelen fiziksel
ekipmanin tim yasam dongiisii siirecini yansitmak icin sanal alanda
tamamlanmaktadir. Giintimiizde dijital ikiz uygulamalar1 toplumun pek ¢cok
alaninda kullanilmaktadir. Dijital ikiz film ve televizyon endistrisine de
biiyiik katki saglamaktadir. Bu katki ses ve kurgu alanlarinda goriilmekle
birlikte, gercek oyuncularin dinamik verilerinin ve dijital ikiz goriintiilerin
birlesimi ile karakter lretimi saglanmaktadir. Es deyisle film karakterinin
iskeleti olarak oyuncularin dinamik verileri kullanilmaktadir. Film
karakterleri daha sonraki bir asamada dijital ikizler kullanilarak
sentezlenmektedir. Dijital ikiz teknolojisi, oyuncularin performans baskisini
azaltip oyunculugu daha kontrol edilebilir hale getirmektedir. Bir sonraki
asamada insanlar hayal giiclerini serbestce model olusturmak icin
kullanabildikleri i¢in, bazi bilim kurgu filmlerindeki oyuncularin oyunculuk
becerileri, veriler aracilifiyla post prodiiksiyon modelinde miikemmel bir
sekilde sunulabilir (Li,2022: 3-9). Ancak, canli veya cansiz bir fiziksel
varligin, dijital bir kopyasi olan dijital ikiz teknolojisi, (A El Saddik, 2018: 87)
her ne kadar pek cok sektore fayda sagladi ise de 6zellikle film yapiminda
insanin dijital ikizinin olusturulmas1 etik sorunlar1 beraberinde
getirmektedir. Bu sorunlarin basinda dijital ikizi olusturulan kisinin
onayidir. Forbes dergisinin 2021 yili siralamasina gore en ¢ok kazanan ilk
10 6lmis iinli kisi arasinda Michael Jackson, Prince ve Elvis Presley gibi
tnliiler yer almaktadir (Freeman, 2021). Tiirkiye’de Baris Manco, Kemal
Sunal gibi tinliilerin dijital ikizleri reklam filmlerinde kullanilmistir. Gergekle
kurgunun birbirine karismasindan ¢ok sanal ve ger¢ek olanin arasinin
bulaniklagsmas1 ile gercegin korunabilmesi imkénsizlasmaktadir. Bu
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asamada bireyleri, bilginin gercek olup olmamasindan koruyabilecek hicbir
sey kalmamistir (Baudrillard, 1997:125).

Yontem

Etik, insanin eylemlerini ahlakiligi cercevesinde degerlendirmektedir.
Bununla birlikte etik dogru ve yanlis davranislarin cercevesini de
sunmaktadir. Bu hali ile etik felsefenin yasama iliskin yoniiyle
ilgilenmektedir (Heinemann, 1997:337). insanin eylemlerini konu alan etik
eylemlerin evrensel olcekte gecerli ilkelere uyumu ve iyi ve dogru bir
hayatin saglanabilmesi i¢in gerekli kosullari lizerinde uzlasma saglama
acisindan gerekenleri belirlemektir. Bununla beraber etigin konusunu her
tiirli insan faaliyet ya da eylemi degildir. Etigin 6ncelikli konusu eylemin
ahlakiligini vurgulamak es deyisle ahlaki eylemlerdir. Etik, bir eylemi ahlaki
acidan iyi bir eylem yapan niteliksel durumu sorgulamaktadir. Elestirel
sorgulama yolu olarak etik ahlaka yonelik dogal bakisin aydinlatilmasi
bakimindan hayata katkida bulunabilir. Konusu hakli eylem ve deger
yargilari olan etik bu yonti ile kisiyi tahakkiim altina almaktan ziyade toplum
icinde digerleri ile birlikte yasarken bireyin kendini nasil
gerceklestirebilecegine ya da neyse o olarak nasil var olabilecegine iliskin
yollar gosterecektir (Pieper, 1999: 17-21). Diger bir deyisle etik ancak iyi-
kot yargilarimin bilgisel degerini sorgular ve ortaya koyar (Ozturan,
2011:176). Bu hali ile etik bireylere beraber yasadiklar1 toplumda neyin
nasil yapilmasi gerektigi husussunda yol gésteren degerler ve kurallardir
(Karaca, 2012:103).

Bu calismada orneklem dahilindeki Black mirror serisinin 6.
Sezonunda yer alan John is Awful (Ally Pankiw, 2023) ve Beyond the Sea
(John Crowley, 2023) boliimleri 6zel hayatin gizliliginin korunmasi hakki,
kisisel verilerin korunmasi hakki, dijital mecralarda lekelenmeme hakki ve
etigin ahlaki olarak kisiye neyin nasil yapilacagina iliskin yol gosterme yonii
cercevesinde  toplumsal  etik  degerlerin  ihlali  cercevesinde
¢oziimlenmektedir.

Analiz

Sosyal medya kullanicilarinin 6zel hayatin gizliliginin korunmasi
hakki, kisilik haklarinin ihlal edilmemesi hakki, kisisel verilerin korunmasi
hakki, diistincenin ifade edilmesi hakki, dijital kanalarla yonetime katilma
hakki, dijital mecralarda lekelenmeme hakki, internet iizerinden sikayet
hakki (Bayzan, 2019) gibi sahip olduklar: dijital haklar mevcuttur. John'un
neredeyse tiim hayatini ekrana tasiyan John is Awful (Ally Pankiw, 2023)
icerigi yukarida sayilan tiim haklarin ihlal edildigi bir icerik sunmaktadir.
Siradan bir giinde John’'un uyanmasi ile baslayan boliimde, yine rutin bir
giiniin devami olarak John, dislerini fir¢alar, nisanlis1 Kresh’in hazirladigi
kahvaltinin ardindan arabasina biner, o esnada kdpegini gezdiren Mike ile
selamlasir, ise dogru giderken sevdigi sarki ile ritim tutar ve nihayet is
yerine ulasir. Odasina cikar, yardimcist Eric kahvesini getirir, kahveyi
begenmez ama bunu oldukea nazik bir bicimde belli eder. Insan Kaynaklari
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departmanindan sorumlu olan John icin giiniin en sikintih tarafi ise
Sandy’nin isten ¢ikarilacak olmasidir. Bu durum her ne kadar John'u iizse de
Sandy ile gerekli konusmay1 yapar. Sonrasinda psikologuna giden John gerek
is gerek 6zel hayati ile ilgili sikintilarini paylasir. Bu arada eski sevgilisi giin
boyu onunla gortismek istegine iliskin mesajlar gondermektedir. Giiniin
sonunda Mac ile bulusan John, bu bulusmadan rahatsiz olmus ve eve geri
donmiistiir. Evde onu her zamanki gibi Kresh karsilar, Kresh’in hazirladig:
aksam yemeginin ardindan bir seyler izlemek icin koltuga gecerler. Dizide
Strawberry olarak gecen cevrimici platformda ne izleyeceklerini ararken,
karsilarina John is Awful (John IGreng Biri) bashkli bir icerik cikar. Igerigin
gorselindeki kisi fiziksel olarak John’a birebir benzemektedir. Bu durum
hem Kresh’i hem de John’u saskinliga ugratir. icerikte benzer olan sadece
fiziksel ozellikler degildir. Dizide John'un tiim fiziksel 6zellikleri ile onu
canlandiran Salma Hayek ilk sahnede tipki John gibi bir sabah uyanir.
Uyandig1 yatak odasi, yiiziin yikadig1 banyo, kahvalti1 yaptigi salon, sevgilisi,
yukarida anlatilan John'un siradan bir giinii birebir benzerlikle ayni sira ile
ekranda akmaktadir. Bu noktadan sonra John'un hayati eskisi gibi olmaz.
Tim 06zel hayati ve sirlar dijital bir ortamda kamuya a¢ik bir icerige
déniistiiriilmiistiir. Oncelikle Kresh, John'un (Dijital ikizi olarak aslinda
Salma Hayek’in) psikologuna onunla ilgili anlattiklarini duyar, sonrasinda
Mac ile bulustugunu izler. John her ne kadar bunlarin kurgu oldugunu
soylese de, izlediklerinin gercek olmadiklarina iliskin Kresh’i ikna edemez,
clinkii hepsi gercektir. Kresh John'u terk eder. Bu esnada dizi devam
etmektedir. Kresh'in John'u terk ettigi sahnede neredeyse es zamanl sekilde
ekranda yer alir. Bu hali ile milyonlarin izledigi icerik John'un birey olarak
0zel hayatinin gizliligi hakkini etik olarak ihlal etmektedir.

Diger yandan, John'un Sandy’e, isten ¢ikartildiginmi bildirdigi, Kresh’e
iliskin diisiincelerini psikologuna anlattig1 ya da Mac ile bulustugu sahneler
gercege yakin olmakla beraber John'un kullandig ifadeler agisindan oldukga
abartill sahnelerdir. Ornegin; John'un gercekte Sandy ile arasinda gecen
diyalog dizide ¢ok abartili bir bicimde yer almaktadir.

Gercekte yasanan diyalog:

Sandy: Beni kovuyor musun? John:......... (lizglin bir yuz ifadesi ile
sessiz kalir). Sandy: Iyi de ses dosyasi sikistirma algoritmam hala hazir degil?
John: Maalesef yénetim kurulu stkistirma algoritmani iiretmek istemiyor.
Sandy: Tamam ama o olmadan daha ¢ok veri sunucusuna muhtag kaliriz.
John: Biliyorum. Sandy: Yani karbon ayak izimiz artar. (Cevrecilik
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sézlesmemizi bozmus oluruz. John: Uzgiiniim kurulun karan béyle Sandy:
Yeni dairemin 6n ddemesini yaptim. John: Eminim onlar igcinde zor bir karard\.
Sandy: John Liitfen yapma bunu. John:.......... ( tizglin bir yiiz ifadesi ile ne
diyecegini bilemez ) Sandy: Liitfen su an olmaz. Ben arkadasiz saniyordum.
John: Tamam. Kendine gelmen icin sana miisaade edeyim. Sandy: Gayet
kendimdeyim. John: Gergekten cok lizgiintim.

Dizide gecen diyalog:

LB

Sandy: Beni kovuyor musun? John: Evet ses doyas! algoritman iptal.
Kurul onu bos is olarak gdrtiyor. Sandy: Ama karbon ayak izimiz. John:
Umurlarinda degil. Sandy: Ama dairemin én ddemesini yaptim. John: O da
umurlarinda degil. Sandy: Su an olmaz. John: Su an olmazsa ne zaman?

John bu sahneleri izlediginde “onu canavar gibi gosterdiklerini” ifade
eder. Diziyi izleyen diger kullanicilar, izledikleri her bir sahnede John'un
kalpsiz, sirret, kotii ve yalanci bir kadin olduguna iliskin yorumlar yaparlar.
Bu durum John’un sosyal iliskilerini de yansimaktadir. Ertesi giin ise gitmek
icin yola ¢ikan John’a her giin selam veren Mike, “ yaziklar olsun” diye
seslenir. Is yerine ulastiginda herkes onunla ilgili konusmaktadir. Dizinin
ilerleyen sahnelerinde Strawberry’de icerik sorumlusu Javadi kendisi ile
yapilan roportajda yeni tir eglence igerikleri liretmeye tutku besleyen bir
sirket olarak, John is Awful gibi pek ¢ok bilgisayar tretimi icerikler
tasarladiklarini belirtir. Javadi, John'un ger¢ek hayatina dayanan bu igerik
icin neden onca kisi arasindan John'u segtikleri soruna ise “sistemi denemek
icin stradan bir insan ariyorduk “ diye cevap verir. Isin basinda olduklarim
belirten Javadi, 800 milyon kisinin her biri icin aym sekilde icerik
tirettiklerini ve yayin sirasini beklediklerini ifade eder. Niye iyi, glizel ya da
akili yerine igreng gibi olumsuz bir ifadeyi tercih ettiklerinin sebebini ise test
asamasinda daha olumlu ifadeler sectiklerini ancak deneklerin hig ilgisini
se¢cmedigini, onun yerine ise zayif, bencil, korkak anlara odaklanildiginda
daha ¢ok izlenildigini belirtmektedir. Buradan hareketle sadece daha ¢ok
etkilesim saglanmasi icin etik dis1 bir yaklasimla bireyin dijital ortamda
lekelenmeme hakkinin ihlal edildigi ortaya ¢ikmaktadir. Dahasi isveren,
Sandy’i kovdugu sahnede algoritma, veri sunucusu ve karbon ayak izine
iliskin bilgileri ifsa ettigi gerekcesi ile John’un isine son verir. Bir aksamda,
0zel hayatinda nisanlisiny, is hayatinda isini kaybeden John sosyal hayatinda
da hakkinda herkesin olumsuz konustugu, neredeyse nefret duyulan biri
haline gelmistir.

John’un fiziksel 6zellikleri, giyim tarzy, isi, is arkadaslari, nisanlisi, eski
erkek arkadasi, giinliik sohbetleri, psikologu ile konustuklar ile beraber
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yasadigi evin 6zellikleri, is yerinin dekorasyonu, arabasi, dinledigi miizik vs.
biitiin bunlarin birebir aynisinin ekranda yer almasinin nedeni ise dizideki
avukatin da acikladigi gibi teknoloji ile yon degistiren bilgi akisidir.
Teknolojik yenilikler olumlu gelismelere yol acarken, toplumsal agidan bazi
kokten degisimleri de beraberinde getirmektedir. Cogu zaman getirdigi
yeniliklerle bu degisim bir lituf olarak goriilse de soz konusu teknolojiler;
hegemonik yapinin gegcmiste goriilmemis bir bicimde insanlig1 kontrol altina
almasini saglayan gizli araglardir. Insanlig1 kontrol altina almay1 saglayan bu
araclarin basinda kisisel bilgisayarlar, telefonlar, televizyon, radyo, miizik
seti, video ve bankamatik gibi teknolojileri bir araya getiren tiimlesik
sistemler (Karaduman, 2022: 96) gelmektedir. Web 3.0 olarak tanimlanan
verilerin kisisellestirilmesi ile telefonumuz yanimizda iken herhangi bir
konu tlizerine konustugumuzda cep telefonumuza gelen mesajlar ya da
sosyal medya hesaplarindaki reklamlar birkag¢ saniye 6énce soziinii ettigimiz
konuya ya da iirline iliskin reklamlardir. Teknolojik teknik donanimlarla
beraber bilgi akisi da stirec icerisine dahil edilmektedir. Dijital teknolojinin,
verileri bitler dizisi seklinde iireten, depolayan ve isleyen bir hareket alam
mevcuttur (Yiiksel, 2022: 34). Bugiin internetteki sanal diinyalarda 580
milyon kisi profil sahibidir. Sanal diinyada her profil bir bireyi temsil eder ve
boylelikle bir rol iistlenmektedir. Dijital alter egomuz diger insanlarla
cevrimici ve canl olarak etkilesime girmektedir. Bu noktada dijital diinya
kalic1 bir diinyadir, birey onu terk etse de dijital diinya var olmaya devam
edecektir. Gelisen teknoloji ve dijital diinyadan saglanan veriler ile her
kullanica1 i¢in karakterize edilmis bir dijital ikiz olusturmak miimkiindtr.
Oncelikli olarak sa¢ rengi, cinsiyet, boy ve kilo gibi énceden ayarlanmis
yapilandirmalar1 se¢mek gerekmektedir. Bu, ger¢ek kisinin benzer bir
modelini olusturur. Sonrasinda 3D modelleme ile hareketler, mimikler yiiz
ve viicut arasindaki uyum saglanmaktadir (Puig ve Duran,2010: 1-2). Bu
teknolojinin getirisi olarak fiziksel bir nesnenin veya siirecin gecmis ve
mevcut davranisinin gergek zamanlh bir dijital profili olarak tanimlanan
dijital Ikiz, gercek zamanhi ve gercek diinyadaki veri 6lgiimlerine
dayanmaktadir. Fiziksel bir sistemle ilgili dijital bir bilgi yapisinin tek basina
bir varlik olarak yaratilabilecek veri, fiziksel sistemin icine gémiilii olan
bilginin ikizidir ve sistem tiim yasam donglisii boyunca bu fiziksel sistemle
baglantilidir (Kumas ve Erol, 20221: 691). Diger bir deyisle dijital ikiz
teknolojisi ile fiziksel ve sanal diinya arasinda koprii kurularak, veriler
sorunsuz bir sekilde iletilir ve sanal varhigin fiziksel varlikla ayni anda var
olmasi1 saglanmaktadir (A El Saddik, 2018: 87). Bu sistemde gercek bir
fiziksel sistem ve bu fiziksel sisteme iliskin tiim verilere sahip olan sanal bir
sistem vardir. Boylelikle fiziksel olarak var olan gercek alanla, sanalda var
olan arasinda bir yansitma ve ikizlik s6z konusudur (Grieves ve Vickers,
2017). Insanlarin dijital ikizlerinin olusturulmasinda Facebook, Instagram,
Twitter gibi sosyal medya hesaplarinda yer alan veriler ile telefonlardaki
glinliik  aktiviteleri takip eden programlarin topladig1 veriler
kullanilmaktadir. Yapilan arastirmalar bireylerin bu bilgilerle zaten dijital
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ikizlerinin oldugunu ancak bu bilgilerin farkli mecralarda olmasi sebebi ile
bu durumun tam bir biitlinlik arz etmekten ziyade daginik oldugunu
gostermektedir. Kisiye ait tiim bilgi, beceri ve 6zelliklere sahip semiyotik bir
dijital ikiz ise halihazirda varligin1 dagilmis olarak siirdiiren dijital ikizlerin
bir biitiin haline getirilmesi ile miimkiin olacaktir (Dambrot vd., 2018). Bu
hali ile dizide bireyin Kkisisel verilerinin korunmasi hakki da ihlal
edilmektedir.

Ote yandan, Avrupa Parlamentosu’'nda da bireyin dijital haklan
koruma altina alinmistir. Avrupa Parlamentosu’'nun aldig1 kararda
bireylerin 6zel hayatin gizliligi haklarinin tesvik edilmesi ve korunmasina
yonelik mevzuatin desteklenmesini, Kisisel verinin islenmesi ve islenme
yonteminde olasi hatalarin 6niine ge¢mek iizere inisiyatif alarak karar verici
olmayi, uygun diizeylerde veri isleme seffaflig1 ve giivenligi 6ngérmektedir.
Kapsamli, kontrolstiz gozetleme tedbirlerini desteklemeyecegini bildiren
parlamento, cevrimici anonimlik (isimsizlik) ve sifrelemeyi, yasal ¢erceve
icerisinde mahremiyeti artiran teknolojilerin gelistirilmesini ve
kullanilmasini tesvik eden teklifleri desteklemektedir. Gozetleme ve sansir
teknolojileri ihracatinin kontroltint destekleyerek hukuk dis1 yaklasimlarda
bulunan iilkelere Avrupa menseli gozetleme ve sansiir teknolojilerinin
dagitiminin sinirlandirilmasini 6ngérmektedir. Boylece, baskici rejimlerin
bu tiir teknoloji ve hizmetleri herhangi bir AB kurulusundan edinmesini
onlemeye yonelik mevzuatin desteklenmesi yoluyla tim diinyada
gazetecilerin, aktivistlerin ve yurttaslarin mahremiyetini savunmaya tesvik
etmektedir (Medium, 2017). Ancak, dizide kisisel haklara yonelik etik
ihlalini iceren bir diger yaklasim ise John'un ismi, kariyeri, 6zel hayati1 gibi
yasamina tiim verilerin kullanilmasina iliskin izni platforma iiye olurken
onaylamis olmasidir. Bu onay kullanim kosullarinda! yer almaktadir.
Platform boéylece bireyin hukuki olarak hakkini arayabilecegi tiim yollar
onceden tikamakta ve etik c¢erceveye sigmayan fiillerinden ceza
almamaktadir. John bu noktada Salma Hayek’e dava agmak istese de bu
miimkiin degildir. Zira dizide teknik olarak oynayan Hayek degil onun dijital
kopyasi es deyisle dijital ikizidir. Hayek goriintisiiniin telif haklarini
platforma satmistir. Dizi deepfake ve dijital ikiz uygulamalarn ile bir
bilgisayar tirtintdiir.

John'un avukati tlim yasal yollarin kapanmis olmasii “ellerine diistiiniiz” diye
ozetlemektedir. Bu hali ile platform John'u istedigi gibi karakterize ederek igerik liretme
hakkina sahiptir.

2 Senaryo, yaplm asamasl ve yapim sonrasl siirecte giin gectikce daha ¢ok kullanilan yapay
zeka uygulamalarinin yayginlasmasi sektor ¢alismalar tarafindan protesto edilmektedir.
Hollywood’da baslayan grev yapay zekanin sinemaya kazandirdiklar1 ve kaybettirdikleri
noktasinda yeni bir tartismay1 baslatmistir. Greve katilan sektor ¢alisanlar1 yapay zekanin
yaratict meslekler i¢in varolussal bir tehdit olusturdugunu belirtmektedirler. Beyaz Perde
Aktorleri Dernegi baskani Fran Drescher ise durumu “Makinelerle degistirilme tehlikesiyle
karsit karsiyayiz" diye ifade etmektedir. SAG-AFTRA sendikasinin bas miizakerecisi Duncan
Crabtree-Ireland, yapimcilar1 su ana kadar yapay zekd konusundaki teklifleri nedeniyle
elestirmektedir. Crabtree-Ireland, stiidyolarin sanatgilar bir giinliik 6denek karsiliginda
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Yasadig her giinii aksam ekranda yayinlanan John, Hayek’in dikkatini
¢cekmek icin bir diigiin esnasinda kiliseye girer ve herkesin 6niinde diskisini
yapar. Ailesi koyu Katolik olan Hayek bu durum karsisinda ¢ilgina doner ve
avukatina yasal olarak neler yapabilecegini sorar. Avukatina gére bu etik dis1
fiilli yapan Hayek degil John Kkarakteridir. Hayek'in sadece yiizi
kullanilmaktadir. Bu durumu “igrenc deepfake ahlaksizligi” olarak
tanimlayan HayeKk’in yapabilecegi hi¢bir sey yoktur ciinkii platformla
goriintli haklar1 {izerine imzaladig1 so6zlesmede her tiirli eylemin
gerceklesmesinin miimkiin olduguna iliskin madde yer almaktadir. Bununla
birlikte Hayek'i kii¢lik diistiren etik dis1 s6z konusu goriintiilerin dijital
mecralardan silinmesi miimkiin degildir. Es deyisle goriintiiler sonsuza
degin varligini siirdiiriilecektir. Dijitale tasidigimiz yasamlar/temsiller,
kopyalanan gerceklikler ve sanal olanin meydana getirdigi hipergercek algi,
olumsiizliigiin de uzantisidir (Molo, 2022: 83).

Kopyasi1 diinya tlizerinde dolasan iki astronotun hikayesini anlatan
Beyond the Sea (John Crowley, 2023) boliimiinde astronot David Ross’un
evini basan Hippi Tarikati liyeleri “adamin birinin gokte uyurken mekanik
kopyasinin diinyada dolasmasini” inanglar1 geregi etik bulmazlar. Toplumlar
farkl etik kurallar ve etik ihlalleri sorunlarina karsi farkl ¢6ziim yollar
gelistirmislerdir. Neyin iyi neyin kotii oldugu toplumdan topluma kiiltiirden
kiltiire gore farklilik géstermektedir (Rao ve Lee, 2005: 103). Dogaya karsi
gelmenin bir bedeli olmas1 gerektigini iddia eden iiyeler Ross’un ailesini
katleder ve onun kopyasini da yakarlar. Kopyasinin yakilmasi ile Ross’un
diinyaya donmesi imkansizlasir ve uzaydaki gemiye hapsolur. Bu durum
kisinin birey olarak serbestce dolasma 6zgiirliigiiniin elinden alinmasi ile eg
degerdir. Dijital kopyasinin zarar gormesi ile Ross, hayatinin geri kalanini
neredeyse tek basina bir uzay gemisinde gecirmek zorundadir. insani
degerler acgisindan bu yaklasim etik ihlalidir. Diger astronot Cliff ise, zor
giinler geciren Ross’'un kendisine bir sey yapmasindan korkmaktadir. Zira
bu durumda Cliff uzaydaki gemiye hapsolacaktir. Cliffin esi Lana Ross’un
icine diistigli zor durumdan bir parca siyrilabilmesi i¢in Cliffe onunla
baglantisini kullanmasini 6nerir. Cliff bu teklifi Ross’a a¢tiginda Ross ¢ok
memnun olur ve Cliffin baglantisi ile diinyaya doner. Ross Cliff gemide spor
yaparken 1 saatligine onun bedeni ile ara sira diinyaya dénmektedir. Bu
zamanlarda Cliff ve Lana'nin evinin tablosunu ¢izen Ross Lana ile yakindan
ilgilenmeye baslamistir. Lana’ya kitap alir, yaptig1 tabloya onu da ekler,
portresini ¢izer ve onunla dans eder. Lana icten ice Cliff bedeninde Ross’un
varligindan memnuniyet duysa da yasananlarin etik olmadiginin
farkindadir. Ross’a bu durumdan rahatsiz oldugunu sdyleyen Lana, Ross
evde iken evden uzaklasir. Cliff Ross’'un Lana’y: ¢izdigi resimleri gortr ve

ylzlerini tarayip "sonsuza kadar, istedikleri herhangi bir projede, riza ve tazminat
olmaksizin" kullanmak istediklerini sdéylemektedir (URL-2). Netflix, Disney, Amazon gibi
sirketlerin oOniinde devam eden grev esnasinda Netflix, yapay zekd odakl islerde
calistirilmak tizere bir ilan a¢ti (URL-3). Bu gelisme platformlarin yapay zeka
teknolojisinden geri adim atmayacaklarina yonelik bir adim olarak degerlendirilmektir.

1463 |Sayfa



ona olan ilgisini 6grenir. Ikili arasinda arbede yasanir ve Ross kafasinin
karistigini soyler ve oziir diler. Ancak Cliffin giiveni kendi baglantisini
kullanarak evine girmesine izin verdigi Ross’un etik dis1 bu davranisi ile
sarsilir ve bir daha baglantisini kullanmasina izin vermez. Ross uzayda Cliff
diinyada yasamina devam ederken Cliff'e gemide bir sorun olduguna iliskin
uyar1 gelir. Gemiye donen Cliff 4. sogutucuyu kontrol ettiginde bir sorun
olmadigini goriir. Tekrar diinyaya donmek icin baglantiy1 kurmak tizere
kiinyesini isteginde Ross kiinyeyi cebinden c¢ikartir. Bu arada Ross’un elleri
kan icindedir. Panikle diinyaya donen Cliff ailesinin 6ldiirildiigiinii anlar. Bu
cinayeti onun bedeni ile Ross islemistir. Toplumsal etik degerlere uymayan
bicimde arkadasinin esi ile yakinlik kurmaya ¢alisan John, yine etik dis1 bir
bicimde bir baskasinin yasam hakkina gasp ederek Lana’y1 6ldiirmistiir.

Sonug

Endiistri 4.0 ile hayatimiza giren dijital ikiz sagliktan egitime,
mithendislikten, sanata kadar pek cok alanda kolaylik saglamistir. Ancak
gelisen teknoloji ile birlikte tartismaya acilan insamin dijital ikizinin
olusturulmasinin pek cok acidan etik sorunlari beraberinde getirme ihtimali
mevcuttur. Heniiz c¢ok yeni tartismaya acillan bu tasarimla kimin ne
yapacaginin, yapilacaklarin siniri, dijital ikizi tasarlanacak kisinin haklari
gibi 6nemli konular yeterince net degildir.

Bu sinirlarin ne kadar bulanik olduguna vurgu yapan John is Awful
(Ally Pankiw, 2023) icerigi geregi gercekte yer aldig1 Netflix platformunun
insanin dijital ikizinin tasarlanmasi konusundaki giiciine dikkat
cekmektedir. Dizide John'un dijital ikizinin yer aldig1 dizi Strawberry
platformunda yer almaktadir. Platformun logosu, kullandig1 miizik, tasarim
birebir aynidir. Bununla birlikte platformda bilgisayar tabanli bu yeni
iceriklerden sorumlu kisi Javadi platformun bu sekilde 800 milyon kisinin
her birine iliskin yayinlamaya hazir iliskin icerik tasarladigini
belirtmektedir. Yine dizide yer aldig1 sekilde platform abonelerinin 6zel
hayatlariny, is hayatlarini ve en 6zel sirlarini igeriklerinde kullanma iznini
kayit sirasinda onaya sunmaktadir. John'un okumadan onayladigini
belirttigi kullanim kosullarini pek ¢ok kisi de okumamaktadir. Bu onayla
birlikte platform kullandigimiz sahsi telefonumuz ve bilgisayarimizdan pek
cok veriyi kolaylikla depolayabilmektedir. John’un 6zel hayatinin bir dizinin
konusu olmasi ile milyonlarin seyrine sunulmasi, dijital ortamda
lekelenmeme etik ilkesinin bdylelikle ihlal edilmesi, kisisel verilerin
kullanimu gibi etik ihlaller ortaya ¢cikmaktadir. Ote yandan, hakikatin yok
oldugu gergegin ise bulaniklastig1 dijital devrim ¢aginda ¢evrimici platform
Netflix gerceklesmesi hi¢ te zor gériinmeyen dijital ikiz teknolojisi ile insanin
dijital ikizinin nasil tasarlanabilecegini gostermektedir. Sinirlari ve sonuglari
heniiz belli olmayan insanin dijital kopyasinin tasarlanmasina iliskin
toplumun bir kesiminin bu durumu etik bulmamasi {lizerine verecegi
tepkinin gosterildigi Beyond the Sea (John Crowley, 2023) boliimiinde ise
Ross’un arkadasi Cliff'in bedenine biiriiniip Cliffin evine girerek etik olarak
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dogru olmayan bicimde esine yakinlasmaya calismis ve sonrasinda onu
oldiirmiustiir.

Sinema ge¢misin hafizasini tuttugu kadar, gelecege iliskin 6n gortleri
de aktaran bir sanat dahdir. Gegmisi kayit altina alan sinema, ge¢misin
hatalarini, pismanliklarini, keyif ve mutluluklarin1 aktarirken toplumun
hafizasini da canli tutmanin araglarindan biridir. Bununla birlikte toplumsal
hayatin bir parcasi olma 6zelligi ile sinema yasanan toplumsal, teknolojik,
kiltiirel degisimlerden etkilenmekle beraber bu degisimlerin gelecekteki
olasi getirilerini de konu edinmektedir. John is Awful (Ally Pankiw, 2023) ve
Beyond the Sea (John Crowley, 2023) farkli sektorlerde dijital kopyasi
tasarlanan sistemlerden sonra insanin dijital ikizinin tasarlanmasinin olasi
sonuclarini islemektedir. Bu tasarim 6zel hayatin korunmasi, veri gizliligi,
dijital ortamlarda lekelenmeme, taciz, cinayet, gibi etik ihlalleri beraberinde
getirmektedir.
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