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Oz

Yapay zeka, kisilerin hayatini kolaylastirmak icin insan zekasini taklit eden ve
yineleyerek derin 6grenme metoduyla eylemlerini hayata gegiren giindelik
hayatin bircok alaninda karsimiza ¢ikan teknolojik sistemlerdir. Sanal gerceklik
kullanilan gesitli cihazlarla kisileri bambaska bir evrenin icine dahil ederek farkli
sanal deneyimler yasamasini saglar. Guinumuzde dijital platformlarda Uretilen
iceriklere bakildiginda bilim kurgu temasiyla yapay zeka ve sanal evren konularina
yabanci kalinmadigi agikca goriilmektedir. Sanal bir evreni konu edinen Upload
(Yukleme, 2020) isimli dizi Amazon Prime’da yayinlanmistir. Yonetmenligini
Greg Daniels'in yaptigi dizide kisiler 6lecekleri sirada belirli bir para karsihginda
“Lakeview” isimli sanal bir evrende avatarlariyla yasamaya devam edebilmektedir.
Oliim ya da yiiklenme secenekleri sunulan bireyler eger 8lmek yerine yiiklenmeyi
secerse bir baska evrenin kapilari kendilerine acilmaktadir. Dizide kisilerin
yasam Kkalitesi sanal evren icin sisteme ddedikleri paraya gore sekillenmektedir.
iki gigabayt (GB) ve sinirsiz gigabayt hakki olanlar olarak iki sinifin olustugu bu
sanal evrende bireylerin bir ay boyunca iletisimleri ve eylemleri var olduklar
kategorideki GB hakkina gére degisim gostermektedir. Lakeview isimli bu sanal
evrende sanal olarak hayatlarini stirdtren bu kisilerin “Angel” (Melek) kod adiyla
kendilerine yardimci olan ve avatarlarini olusturan, sorunlarini ¢6zen gercek
karakterler bulunmaktadir Kavramsal olarak dijital kapitalizm ve yapay zeka
kavramlarinin temel alindigi bu calismada, Upload dizisi bu kavramlar isiginda veri
analizi tekniklerinden betimsel analiz teknigi kullanilarak irdelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, sanal evren, sanal gerceklik, dijital kapitalizm,
Upload

Abstract

Artificial intelligence refers to technological systems that mimic human
intelligence and implement actions through deep learning methods, appearing
in many aspects of daily life to make people’s lives easier. Virtual reality, on the
other hand, allows individuals to experience different virtual environments by
immersing them in entirely new worlds through various devices. When we look
at the content produced on digital platforms today, it is evident that the themes
of artificial intelligence and virtual worlds are no longer unfamiliar, especially in
the realm of science fiction. One such example is the series Upload (2020), which
premiered on Amazon Prime. Directed by Greg Daniels, the series explores the
concept where individuals, at the moment of death, can choose to continue living
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in an alternate virtual world called “Lakeview” in exchange
for a certain fee. Those presented with the options of death
or uploading can unlock the doors to another universe if
they choose the latter. In this virtual world, individuals’
quality of life is determined by the amount of money they
pay into the system. The virtual universe is divided into
two classes: those with 2 gigabytes (GB) of data and those

Within Lakeview, there are real-life characters, codenamed
“Angels,” who assist individuals by creating avatars and
resolving any issues that arise. In this study, the conceptual
framework is built around the notions of digital capitalism
and artificial intelligence, and the series Upload will be
analyzed using the descriptive analysis method, a data
analysis technique, in light of these concepts.

with unlimited GB. The communication and actions of Keywords: Artificial intelligence, virtual universe, virtual

individuals in this world are restricted based on their GB reality, digital capitalism, Upload

allowance within their category over the course of a month.

Extended Abstract

The concept of virtual reality, which began to be discussed in the 1950s, is now used
in many fields. Additionally, the concepts of the Internet of Things, wearable technologies,
and artificial intelligence have been integrated into various sectors, from education
and art to health and fashion, and beyond. In science fiction television series and films,
predictions are made about how network technologies will transform individuals'lives
in the future. The series Upload, which is set in the year 2033, is a two-season, 20-episode
science fiction show aired on Amazon Prime. An analysis of the show's storyline reveals
that it deals with the themes of artificial intelligence, virtual worlds, wearable technology,
and digital capitalism. Virtual reality technology, combined with wearable technologies
such as smartwatches, smart glasses, and smart clothing, allows individuals to step
into virtual worlds.

The use of virtual reality headsets, in particular, has become common in both the
gaming and film industries, enabling users to experience content as if they were inside
it and even influence its direction. As a result of digitalization, the concept of digital
capitalism has emerged as a new economic system driven by the use of the internet
and digital technologies. In this system, companies often use big data analysis, artificial
intelligence, and other digital tools to track customer behaviors and preferences. Using
this data, they deliver personalized advertisements to consumers and market products
and services more effectively. Digital capitalism also stands at the intersection of
transforming traditional business models across various industries through the internet
and digital technologies. While this transformation creates many new job opportunities,
it can also lead to job losses in certain sectors.

102 Filmvisio



Satici, H.

This new economic system brought by digitalization allows individuals to create
virtual lives with avatars in virtual worlds and exist within these virtual lives through
digital commodities. Virtual worlds, through their simulated environments, offer users
surreal experiences. In this context, as digital capitalism provides these experiences to
users, different technological tools continue to be developed with the goal of generating
higher profits. New media technologies, which bring users to the point of being
participants and experiencers, have also introduced the concept of the ‘prosumer! A
prosumer is a consumer who also produces. These prosumers, who are users, have
added a new dimension to capitalism through their digital labor within the information
society that uses technology. The concepts of digital labor and digital capitalism have
sparked various debates among communication theorists as technology continues to
advance in information societies. As an overarching concept, virtual worlds are frequently
featured themes in content produced for digital platforms. In the Amazon Prime series
Upload, for instance, characters who can purchase new lives for themselves after death
begin to live different virtual lives to the extent that their economic and social status
within digital capitalism allows. Accordingly, this study examines the series Upload
through the lens of digital capitalism, virtual reality, and wearable technologies.
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Giris

internet teknolojilerinde yasanan gelismeler ve ag toplumu kavramiyla birlikte
verilerin depolanmasi ve aktariimasi dijitallesmeye baslamistir. Sayisallasan veri aktarimi
sonucunda teknolojik bir donlisiim yasanarak pek ¢ok alanda akabinde dijitallesmistir
(Beyaz, 2022, s. 141). Web 1.0 teknolojisiyle baslayan internet sertiveni, “World Wide
Web (www)'in” dolasima girmesiyle birlikte kullanici sayisini artirmaya baslamis ve
ilerleyen donemlerde web 2.0 teknolojisiyle birlikte de bireyler yalnizca icerigi
goriintileyen konumundan icerigi hem goriintileyen hem de igerik Gretebilen bir
konuma gecis yapmistir. Dijitallesme ve internet teknolojisinin bu donlisimu pek ¢cok
alanda oldugu gibi geleneksel iletisim araglarinda da bir doniisiim yasatarak yeni medya
kavramini beraberinde getirmistir.

Geleneksel iletisim diizenini kokten dedistiren yeni medya, ag tabanli, agik ve
etkilesimli bir iletisim modeliyle yeni bir iletisim ¢agi baslatmistir (Aydogan & Kirik,
2012, s.59). Bireylerin akilli telefonlariyla haberleri okuyabilmeleri, bu haberlere internet
sitelerinde yorum birakabilmeleri, bankacilik islemlerini gerceklestirmeleri, alisveris
yapabilmeleri, sosyal medya platformlarindan fotograf, metin ya da video paylasimi
yapabilmeleri, ¢esitli topluluklara tiye olarak fikirlerini dile getirmeleri, sosyal sorumluluk
projelerine katilabilmeleri ve daha pek ¢ok olanak yeni medya ¢aginin getirilerindendir
(Alakus, 2019, s. 14). Ozellikle Instagram, X (Twitter), Facebook, Linkedin, YouTube gibi
Web 2.0 teknolojisiyle birlikte kisilerin hayatina hizlica giren sosyal medya platformlari
bireylerin akilli telefon, tablet ya da bilgisayarlariyla istedikleri anda ve istedikleri yerde
fikirlerini diger sosyal medya kullanicilariyla paylasabilmesine imkan saglamaktadir.
Bireyler, kendi web sitelerini olusturabilir, Instagram, Facebook, X gibi sosyal medya
platformlarinda profil olusturabilir, kendi YouTube kanallarini acarak videolu icerik
Uretebilir hale gelmistir. Bireylerin icerik Ureticisi olmasi ayni zamanda birer icerik
tliketicisi de olmasi anlamina gelir. Bu dogrultuda kisiler dijitallesmeyle birlikte dijital
teknolojilerde duygu ve disiincelerini, glindelik hayatlarindan kesitleri ya da kendi
begenilerine/zevklerine yonelik platformun izin verdigi ol¢tide paylasimlarini yapabilir,
diger kullanicilarla etkilesime girebilir bir noktaya gelmistir. Kullanicilari birer katilimci
ve deneyimleyici noktasina getiren yeni medya teknolojileri tre-tiiketici (prosumer)
kavramini da beraberinde getirmistir. Ure-tiiketici tireten tiiketici anlamina gelir. Ureten
tlketiciler olan kullanicilar dijital bir emekle teknolojiyi kullanan enformasyon toplumu
icinde kapitalizme de yeni bir boyut kazandirmistir. Dijital emek ve dijital kapitalizm
kavramlari enformasyon toplumlarinda teknolojinin glinden giine ilerlemesiyle birlikte
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iletisim teorisyenleri arasinda farkh tartisma alanlari agmistir. Cati bir kavram olarak
sanal dlinyalar dijital platformlara tretilen iceriklerde de sik¢a kullanilan temalardan
biridir. Bir Amazon Prime’ dizisi olan Upload (Yiikleme) dizisinde de sanal diinyalarda
oldiikten sonra kendilerine yeni hayatlar satin alabilen karakterler dijital kapitalizmin
varhigiyla ekonomik sosyal statilerinin el verdigi 6lclide farkli sanal hayatlar yasamaya
baslar. Bu dogrultuda bu calismada Upload dizisi dijital kapitalizm, yapay zeka ve sanal
gerceklik kavramlari cercevesinde incelenecektir.

Dijital Kapitalizm

Dijital teknolojiler diinyanin her yerini sararak Marshall McLuhan'in diinyanin kiiresel
bir kdye donlistigu goriisini dogrular niteliktedir. Dijitallesme toplumun Gretim,
tiketim ve dagitim siireclerinin tamamini déntisiime ugratmistir. Gliniimiizde icinde
bulundugumuz enformasyon toplumu, kapitalist sistem yapilanmasi icinde hem dijital
hem de teknolojik yenilikler barindirmaktadir.

Christian Fuchs (2015, s. 203), enformasyon toplumu kavraminin kapitalist sistem
icindeki teknoloji baglaminda ortaya ciktigini soyler. internet teknolojileriyle birlikte
yeni bir ekonomik sistem olusmustur. Manuel Castells'e (2005, s. 500) goreyse toplumun
aglarla 6riilmesi ag toplumunu yaratmistir. Aglarla orili bu dijital toplumda yalnizca
Uretim faaliyetleri degil ayni zamanda bireylerin sosyal yasamlarindaki eylemlerde
etkilenerek bu yeni toplumsal yapilanmada dijital kapitalizm kavrami 6ne ¢ikmaktadir
(Yildirnm, 2022, s. 395). Dijital kapitalizm dijital yapilabilen tiim isler ve dijital emek,
sayisal ekonomi, teknoloji tabanli yeni girisimlerle gelen sermaye modelleri dijital
teknolojik donlisiim ve inovasyon gibi yenilikci unsurlari blinyesinde barindirmaktadir
(Demirkaya & Koyuncu, 2021, s. 178). Kiyan'a (2015) gore, kapital sistemde yasanan bu
degisim sisteminin 6zlinde dedil sistemin bicimde yasanmaktadir. Bu noktada ekonomik
sistemin temelinde dijital olusumlarin vurgusu yapilmaktadir.

ilk olarak 1999 yilinda Dan Schiller tarafindan kullanilan dijital kapitalizm kavrami
dijital teknoloji ve aglarla anilan cagdas kapitalizme atifta bulunan genel bir kavram
olarak tanimlanmaktadir (Ak¢oraoglu, 2019, s. 530). Dan Schiller (2000) kapitalist
ekonomik yapinin hem sosyal hem de kiltiirel anlamda aglarin etkisiyle sekillendigini,
bu aglarn kapitalizmi dijital bir yapiya donistirdigiind savunur. Giinlimiiz diinyasinda

1 Amazon Prime, kullanicilarina belirli bir ticret karsiliginda istenilen zaman ve mekanda icerik izleme imkani
sunan dijital bir yayincilik platformudur.
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ekonomik faaliyetlerin uluslararasi diizeyde genisledigini, finans ve ekonomik streclerin
sinir tanimadigini vurgular. Bu durumun temelinde ise internet ve ona bagli iletisim
sistemlerinin getirdigi kiresellesme yatmaktadir. Schiller’e (2000) gore, medya
teknolojileri kapitalizmin dijital donistimiinG simgeler ve bu dijital kapitalizmin toplum
Uzerinde baskin hale gelmesinde en 6nemli unsur internet teknolojileridir.

Dijital kapitalizme online oyunlar lizerinden bakmakta da fayda bulunmaktadir.
Bilgisayar oyunlari kendi dinyalarinda sanal paralarla kendi milyonerlerini
yaratabilmektedir. Ornegin Second Life isimli bilgisayar oyunu, oyun ekonomisini
anlamamizicin iyi bir 6rnektir. Second Life kisilerin gerekli yazilim programlarini ylikleyerek
internet baglantisi aracihigiyla oynayabildigi bir oyundur. Oyuncular kendilerini sanal
diinyada temsil edecek bir “avatar” diger bir ifadeyle dijital bir kimlik olustururlar.
Glnumuzde Second Life isimli bu oyunun 10 milyondan fazla tekil kullanicisi bulunmakta
ve her ay oyuna 1,5 milyondan fazla kisi giris yapmaktadir. Bu durum gorsel diinyada
isleyen bir ekonomi oldugunun da gostergelerinden biridir (Baslar, 2013). Oyuncular
oyun icinde sanal mekanlar satin almakta ve avatarlarina kiyafet ve aksesuar satin
alabilmektedir. Gercek diinyada karsiligi olmayan ve yalnizca sanal diinyada yer alan
Urtinler Gzerinden oyun icinde bir ticaret ortaminin kuruldugu fark edilmektedir. Bu
durum, dijital kapitalizmin sanal tasarimlari ticarilestirip satarak kendine has bir dijital
ekonomi yarattigini ortaya koymaktadir.

Hem Uretim streclerinde hem de Uretilen metalarda dijitallesme, dijital kapitalizmin
etkisini glin gectikge artirmaktadir. Sosyal medyada aktif olan kullanicilar birer
deneyimciye donuserek dijital kapitalizm silrecinde igerik Ureticisi konumunda yer
almaktadir. internet lizerinden sosyal medya platformlarinda gerceklesen tiim faaliyetler
beraberinde birer metayi da ortaya ¢ikarmaktadir.

Dijital kapitalizm, internet ve dijital teknolojilerin kullanimiyla gelisen yeni bir
ekonomik sistemdir. Bu sistemde, sirketler genellikle biyik veri analizi, yapay zeka ve
diger dijital araglari kullanarak musterilerinin davranislarini ve tercihlerini takip ederler.
Bu verileri kullanarak, tiiketicilere kisisellestirilmis reklamlar sunarlar ve Girtin ve hizmetleri
daha etkili bir sekilde pazarlarlar. Dijital kapitalizm ayni zamanda, internet ve dijital
teknolojilerin bircok sektordeki geleneksel is modellerini donistiren bir yerde
durmaktadir. Bu doniisiim siireci, bircok yeni is firsati yarattigi gibi, ayni zamanda bazi
sektorlerde de is kaybina neden olabilmektedir. Dijitallesmenin yarattigi bu yeni
ekonomik sistem bireylerin sanal evrenlerde avatarlariyla kendilerine sanal yasamlar
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kurabilmelerini ve bu sanal yasamlarda dijital metalarla var olmalarini saglamaktadir.
Sanal diinya yarattigi simulasyon evreniyle kullanicilarina gercgek tstli deneyimler
sunmaktadir. Bu dogrultuda dijital kapitalizm bu tecriibeleri deneyimleyicilere sunarken,
daha ¢ok kar elde edebilmek amaciyla farkli teknolojik araclar da gelistiriimeye devam
etmektedir. Yapay zeka uygulamalari, sanal gerceklik, karma gerceklik, artiriimis gergeklik
ve metaverse simulasyon teknolojisini icinde barindiran glinimiiziin yeni deneyim
sahalari kullanicilarin hayatinda yerini almaktadir. Sanal evrenlerdeki ekonomik
sistemlerin dijital kapitalizm cercevesinde sekillendigini soylemek miimkinddr.

Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi

Sanal gerceklik teknolojisinin 1838 yilinda Charles Wheatsone'un icat ettigi stereoskop
cihazina dayandigi kabul edilir. Giiniim{iziin popiiler kavramlarindan biri olan sanal
gerceklik teknolojisinin ilk 6rneklerinden kabul edilen bu cihaz li¢ boyutlu goriinti
olusturmak amaciyla icat edilmistir. Gorsel derinlik algisini kullanan ilk bilim insani
Wheatsone iki boyutlu olan goriintiiyl ¢ boyutlu goriintliye cevirmeyi basararak
bugtinki ¢ boyutlu film teknolojisinin de temelini atmistir (Akin & Cakmak, 2023, s.
110). Stereoskopun icadinin ardindan 1850 yilinda David Brewster Wheatsone'un icadini
gelistirerek stereoskopu kutu seklinde bir tasarima kavusturmustur. 1929 yilinda ise
pilotluk egitiminde kullanilmak amaciyla Edwin Albert Link ilk ugus similatorind icat
ederek sanal gergeklik uygulamalarinda bir ilke imza atmistir. 1960 yilindaysa Colleman
Sellers Kinematoscope'u icat etmistir. Kinematoscope'ta es resimlerin bir mil etrafinda
dondurilmesiyle derinlik hissi olusturularak film izlenimi yaratilmaya baslanmistir
(Sekerci, 2017, s.1128). Ardindan 1962 yilinda Morton Heilig'in tasarladigi ilk multimedya
araciolarak tarihe gegen Sensorama isimli bulus sanal gerceklik teknolojisinin kullaniminin
ilk 6rnekleri arasinda yer alir (Bulut, 2023, s. 70). Sensorama cihazi sinemada tiim
duyumlarin hem mekanik hem de elektronik olarak seyirciye aktarilmasi gerektigi
dusuncesinden hareketle olusturularak izleyicinin bir koltuga oturarak kafasini cihazin
icine yerlestirip ti¢ boyutlu film izleyebilmesini saglamaktadir (Sekerci, 2017, s. 1129).
Morton Heilig'in Sensorama isimli calismasini 1965 yilinda Ivan Shutterland’in, 1970’1
yillardaysa Myron Krueger'in calismalari izlemistir. Ardindan A. Lippman, Scott Fisher
ve Massachusetts Institute of Teknology'de (MIT) cesitli bilim insanlarinin ¢alismalari
da sanal gerceklik alaninda literatiirde yerini almaktadir (Arici vd., 2019, s. 5). 1980’li
yillarla birlikte farkli teknolojiler ortaya ¢ikarak bu teknolojik gelismeler sanal gerceklik
sistemiyle birlestirilmistir. Tim gelismelere ek olarak 1982 yilinda Wilson Gibson
tarafindan kullanilmaya baslayan “siberuzay” kavrami bilgisayar tabanl bir mekan
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tasarimini vurgulayarak sonsuz sanal ve yapay bir diinyanin ilk tanimlamasini yapmistir.
1990'h yillardan itibaren internet ve dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte yeni medya
calismalari sanal gerceklik ve sanal dlinyalar kavramlarinin kullanim alanlarini glinden
gline gelistirmeye baslamistir. Sanal gerceklik ve sanal diinyalar kavramlari giiniimizde
pek cok sektorde gelisim gostererek calismanin da konusunu olusturan dizi ve filmlerin
temalarinda izleyiciyle bulusmaktadir.

Sanal gerceklik; gercekmis gibi hissettirebilen, duyulabilen, davranabilen ve
gorinebilen bir diinya/ortam yaratma sanatidir (Gobbetti & Scateni, 1998). Bireylerin
duyularini yaniltarak gercek dlinyaya yakin ortamlarda bulunma hissi yaratmayi
amaclayan bir teknolojidir. Kullanicilarda gercekmis duygusu uyandiran, bilgisayar
teknolojileri kullanilarak olusturulan ve kullanicilarla etkilesime imkan veren bir sistemdir.
Sanal gerceklik uygulamalarinda insanin birden ¢ok duyusuna hitap edilmekte ve
hazirlanan ortam gercege ¢ok yakin olma hissi uyandirmaktadir. Diger bir ifadeyle
gercekligin somut olarak yasanilan ortamda degil, o an algilanan soyut ortamda kabul
edilmesi teknolojisi sanal gercekligi olusturmaktadir. Kullanicilarina gercekmis hissi
veren sanal gerceklik uygulamalari bilgisayar araciligiyla yaratilan etkilesimli bir ortamda
cift yonli bir iletisim modeli sunmaktadir (Bayraktar & Kaleli, 2007, s. 2).

Simdlasyon, sanal gercekligin Gzerine kurulu oldugu basat unsurlardan biridir. Bu
sayede belli bir sireg, sistem ya da modelin, bir baska ortamda yeniden ortaya konmasi,
irdelenmesi, degistirilmesi olanakl olmaktadir (Kurutiziimc, 2007, s. 94). Jean Baudrillard
simulasyon kuramini simulakr, simile etmek ve similasyon olmak tizere Gg¢ temel
kavram etrafinda sekillendirerek su sézlerle aciklamaktadir (Baudrillard, 2011, s. 7):

Simulakr: Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim,

Simule etmek: Gercek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gostermeye
calismak, Similasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgu isleyis
biciminin incelenme, gosterilme ya da agiklama amaciyla bir maket ya da bilgisayar

programi araciligiyla yapay sekilde yeniden Uretilmesi.

Similakr, simiile etmek ve simulasyon kavramlarinin ortak noktasi gercegin sanal
bir taklidi olmasi durumudur. Kisi sanal gerceklik uygulamalarinda gercek diinyanin
sanal bir yansimasinda o an oradaymis hissine kapilmaktadir. S6z konusu “oradaymis”
gibi hissetme similasyona gonderme yaparak, sanal gerceklik ve similasyon arasindaki
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baglantiyi acikca vurgulamaktadir. Sanal gerceklik (Virtual Reality/VR) kisinin farkh bir
ortamda, gercek diinyadan bagimsiz sanal bir evrende gibi hissetmesini saglayan bir
teknolojidir. Bu teknoloji basa takilan bir ekran, bir konsol ya da bilgisayar yardimiyla
kisiye farkli bir evreni deneyimleme imkani sunar.

Yapay Zeka Uygulamalari

Makinelerin akilli davranislar sergilemesi genel olarak yapay zeka kavramiyla
o0zdeslesmektedir. Akilli davranis ise, algilama, mantik yiriitme, 6grenebilme, hareket
edebilme, iletisim kurma gibi kavramlari kapsamaktadir. Nilsson'a (1998, s. 9) gére uzun
vadede yapay zeka teknolojilerinin hedefi, insanlarin yaptigi her seyi en az insanlar
kadar hatta belki onlardan daha iyi yapabilen makineler gelistirebilmektir. Yapay zekaya
iliskin bir diger tanimlamaysa“akilli davranisin otomasyonuyla ilgilenen bilgisayar bilim
dali"dir (Luger & Stubblefied, 1998, s. 1). Yapay zeka, yapay sinir aglari aracihigiyla insan
beyninin veya merkezi sinir sisteminin ¢alisma prensiplerini taklit ederek, bilgi isletim
sistemlerini kullanmaktadir. Bu sistem icinde yapay zeka insan gibi anlama, aktarma,
akil yiritme, anlamlandirma, genelleme yapma, daha dnce gordiigi ve 6grendigi
deneyimleri yeniden yapabilme noktalarinda gelistirilmektedir. Duruma 6zgii ¢coziimler
Uretme kapasitesine sahip yapay zeka uygulamalari, zeki davranig modellerinin temellerini
olusturmaktadir. Canh organizmalara ihtiya¢ duymadan yapay araclarla olusturulan
yapay zeka, insan benzeri davranis ve hareketler sergileyerek makinelerin isleyisini
saglayan bir teknolojik kavramdir (Sucu & Ataman, 2020, s. 41). insana 6zgii olan
hissedebilme, olaylari 5ngorebilme ya da karar verebilme 6zellikleri robotlara atfedilmistir.

Yapay zeka teknolojisinin gelisimine bakildiginda 1950 yilinda Alan Turing'in
“makineler diistinebilir mi?” sorusundan yola cikarak “Computing Machinery and
Intelligence”isimli makalesini yayinlamasi yapay zeka ve robotlar konusunda bir doniim
noktasi olarak kabul edilmektedir (Tiirkiye Yapay Zeka inisiyatifi, 2024). Turing'in bu
calismasi akilli makineler ve diistinen robotlar konusunda yapay zeka calismalarinin
temelini olusturmaktadir. Ayni yil Isaac Asimov I, Robot isimli bilim kurgu tiriinde bir
roman yayinlamistir. 1956 yilinda ise yapay zeka kavraminin isim mucidi olarak kabul
edilen John McCarthy Dartmouth Konferansi'nda ilk kez yapay zeka terimini kullanmistir
(Gokhan & Cavusodlu, 2023, s.9). 1980'li yillara gelindiginde makine 6grenmesi kavrami
ortaya ¢ctkmaktadir. Makineler veri girerek ve verileri isleyerek kendi kendilerini egitebilir
bir noktaya gelmistir. 21. ylizyildaysa derin 6grenme (deep learning) kavrami ortaya
¢ikmig ve blytik verinin kullanimiyla birlesmistir. Yapay zeka teknolojisi kendi icinde

Filmvisio 109



Sanal Diinyada Yeniden Dogmak: Dijital Kapitalizm Baglaminda Upload Dizisi Ornegi

hem makine 6grenmesi hem de derin 6grenme yontemlerini kapsayan ¢ati bir kavramdir
(Kocaman, 2021, 5.3003). insan dilini anlama ve konusabilme yetenegi olarak dogal dil
isleme yontemi, gorselleri tanima ve kategorilere ayirma noktasinda gortinti isleme
ve kendi kendine karar alabilen ve bu kararlari uygulama yetisine sahip olan otonom
sistem kullanimi yapay zeka uygulamalarinin yararlandigi cesitli yontemlerden bazilaridir.
Dusuinebilen robotlar ve makineler nesnelerin interneti ve giyilebilir teknolojiler
kavramlarini da beraberinde getirmistir.

Nesnelerin interneti ve Giyilebilir Teknolojiler

Nesnelerin interneti (internet of everything / |0OT) kavrami ilk kez 1999 yilinda Kevin
Ashton tarafindan kullanilmistir. (Gokrem & Bozuklu, 2016, s. 48). Procter & Gamble
isimli firma icin hazirlanan sunumda Kevin Ashton, RFID (Radio Frequeny Identification)
isimli bir uygulamanin s6z konusu firmaya saglayacadi faydalari anlatarak sistem
konusunda cesitli 6nerilerde bulunmustur (Kutup, 2011). Kavram ilk ortaya ¢iktiginda
nesnelerin internetini kullanabilmek ve haberlesmeyi saglayabilmek icin radyo frekans
kimlikleri (RFID) kullanilirken gliniim{iz teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte akilli sensorler
ve dijital kimliklerle buna gerek kalmamistir. Nesnelerin interneti teknolojisinin geligsimi
internet teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte gelismistir. En basit anlamda nesnelerin
interneti glindelik hayatta kullanilan tim araclarin ag teknolojisine baglanmasi ve bu
sekilde yonetilmesi, iletisime gecilmesi seklinde agiklanabilir. Evde kullanilan robot
stupdirgeler, 1siklarin mobil cihazlara yliklenen uygulamalarla acilip kapanabilmesi,
otonom araclar, akilli sehir uygulamalari, ara¢ park uygulamalari, tedarik uygulamalari
gibi pek ¢ok genis alanda kullanilan nesnelerin interneti teknolojisi global anlamda
birbiriyle etkilesime giren internet tabanli bir bilgi alisverisi haline dontismustir (Weber
& Weber, 2010). Akilli otomobiller, akilli sehir uygulamalari, ev sistemleri, mobil cihazlar
ve bilgisayarlar gibi kisilerin cevresini kusatan ¢esitli uygulamalar kisilerin sistemlerle
etkilesim icinde oldugu, bilgi alisverisi yapabildigi iletisim tabanh glindelik hayati
kolaylastiran olusumlardir. Nesnelerin interneti cagindaki bu bilgi alisverisi ve ag tabanli
uygulamalar, giyilebilir teknolojileri de beraberinde getirmistir.

Giyilebilir teknolojiler, literattrde giyilebilir araclar ya da giyilebilir bilgisayarlar olarak
da tanimlanir. Kullanicilar tarafindan insan bedenine giyilen ¢esitli aksesuarlar araciigiyla
internet teknolojisine bagli olan giyilebilir teknolojilerin baslicalari akilli gézlukler, akilli
saatler ve bileklikler, yliziik, kolye, kiipe gibi sensorli aksesuarlar, sanal gerceklik
gozlikleri, akill kiyafetler olarak siralanabilir (Sezgin, 2020, s. 78-79). 1884 yilinda, LED
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lambalarinin balerin eteklerindeki tiitti adi verilen tiillere entegre edilmesiyle olusturulan
ve “Electric Girls” olarak adlandirilan Grin, ilk giyilebilir teknoloji Grtinii olarak kabul
edilmektedir (Cakir vd., 2018, s. 86). Bireylere 6zgu olarak kisinin bedenine uygun
tasarlanan giyilebilir teknolojiler kullanimi kolay ve rahat tasinabilen yapidadir. Bu
teknolojilerin mobil teknolojilerin farkli olarak insan bedenine entegre olan ve insan
bedenine oldukca yakin bir yapida tasarlanan araglar olmalari gerekmektedir (Svanberg,
2013). Tekstil, egitim, saglik, sinema gibi pek cok farkli alanda kullanimina rastlanan
giyilebilir teknolojiler toplanan verilerin Bluetooth gibi kablosuz araclar yardimiyla
teknolojik bir nesneye aktariminin gerceklesmesi gerekmekte olup akilli algilayicilarin
kullanimina da agik olmasi zorunludur (Cakir vd., 2018, s. 87). En yaygin kullanilan
giyilebilir teknolojilerden biri akilli saatlerdir. Apple Watch, Samsung Galaxy Watch,
Honor gibi akilli saatler adim saymak, kalp ritmini 6lcmek, gelen mesajlara ve aramalara
cevap vermek, durus bozuklugunu énlemek icin oturdugunuz yerden ayaga kalkmaniz
konusunda uyari vermek, GPS takibi gibi pek cok seyi icerisinde barindirmaktadir.
Google Glass, Microsoft HoloLens gibi akilli gozliikler sesli komutla calisarak video
kaydedebilir, navigasyonu kullanimina izin verir ve internete baglanabilirler. Saghk
verilerini takip etmek, sporcularin performanslarini kayit altina almak ya da kisilerin
durus bozuklugunu énlemek icin akilli giysiler kullanilmaktadir. Oculus Rift, HTC Vive,
PlayStation VR gibi pek ¢ok farkli markanin trettigi sanal gerceklik gozltkleri kisilerin
izledigi icerikteki sanal evrene dahil olmasini saglayarak sanal evren icinde hareket
etmesini ve etkilesimli bir izleme deneyimini beraberinde getirmistir. Apple AirPods,
Samsung Galaxy Buds, Bose Sleepbuds gibi kablosuz kulakliklar da giyilebilir teknoloji
Urtnleri arasinda yer almaktadir. Oura Ring ve Motiv Ring gibi akilli ytzikler kisilerin
uyku takibini yapmak, saglik verilerini islemek, aktivite takibi yapmak gibi amacglarla
kullanilmaktadir.

Sanal gerceklik ve giyilebilir teknolojiler calismanin konusunu olusturan Upload
dizisinde karakterlerin sanal diinyalarda hareket edebilmesi ve sanal diinyayla iletisim
kurabilmesi icin kullanilan ve olay 6rgisiini sekillendiren ag tabanl uygulamalarin
bashcalandir.

Upload Dizi incelemesi
Upload (Yiikleme) 2020 yilinda yayinlanan bir Amazon Prime dizisidir. Yonetmenligini

Greg Daniels'in yaptigi Upload dizisinde teknolojinin ilerlemesiyle birlikte kisiler belirli
bir para karsihginda yuklenerek sanal bir evren olan “Lakeview” evreninde hayatlarina
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devam edebilmektedir. Olmek ya da yiiklenmek seceneklerinden birini secen karakterlere
sanal bir diinyanin kapilari aralanmaktadir. Sanal diinyalar kisilerin bitcelerine gore
sectikleri yerlerdir. Lakeview diinyasi dizide en liiks ve en pahali ylklenme sirketlerinden
biridir. Yiklenme eylemi dizide 6Imek degil baska bir evrende yasama devam etmek
anlaminda kullanilmaktadir. Baudrillard'in gercegdin similasyona dontistigu gortistinden
hareketle dizide sanal evrende tipki gercek diinyada oldugu gibi karakterler bir bilince
sahiptir. Yiklenme esnasinda karakterlere ge¢mis hatiralari ve tim diger kisisel 6zellikleri
Horizen calisanlar tarafindan ayni sekilde yeniden ytiklenir. Sanal bir evrende yapay
zeka uygulamalarinin kullanilmasinin 6tesinde robot karakterler dizide diistinebilen,
karar verebilen, hissedebilen bir konumda yer almaktadir. Sanal gercekligin en temel
¢ ozelligini Pimentel ve Teixeira (1995) lic boyutlu grafikle olusturulmus bir diinya,
kisinin sanal evrenin icine dahil olmasi ve etkilesimli bir deneyim yasamasi seklinde
Ozetlerken, Sherman ve Craig (2003) bu 6zelliklere ek olarak deneyimleyicinin “duygusal
bir geri donls”yasadigini ifade eder. Duygusal geri donuste kisi kendi varligini ortama
uyarlayarak yasadiklarindan duygusal anlamda etkilenir ve eylemleri duygusal bir
cagrisimla anlamlandinr. Upload dizisinde de tiim sanal gerceklik ortami 6zellikleri iyi
bir bicimde islenerek sanal gerceklik diinyasi ve gercek diinya arasindaki sinirlari
muglaklastirmistir.

Dizinin acilis sahnesinde “iyi yasanmis bir dmriin ve iyi planlanmis bir yiiklemenin
mikafati nedir? insanin tasarlayabilecedi en kusursuz giizellik. En glizel gunleriniz
hayatiniz bittikten sonra baslayabilir. Basardiniz. Horizen'in Lakeview’'Uni hak
ediyorsunuz” ciimlelerinin kuruldugu bir reklam filmi bulunur. izleyici gérdugu ilk
sahnede “Horizen” isimli sirketin yaraticisi oldugu “Lakeview” isimli sanal evrenin bir
tanitimiyla karsilasmaktadir. Dizinin ana karakteri Nathan, licretsiz bir yliklenme programi
Uzerinde ¢alismaktadir. Nathan, yalnizca ekonomik durumu iyi olan kisilerin sanal
evrende yeniden hayatina devam etmesi durumuna karsi ¢ikar. Dan Schiller’in (2000)
ekonomik yapilarda hem sosyal hem de kilttrel anlamda teknolojinin varligiyla dijital
bir yapiya donlstigi disiincesinden hareketle, dizide gercek diinya ve sanal diinya
arasinda kapital diizenin paralellik gosterdigi vurgusu yapilmaktadir. Nathan, yiiklenme
eyleminin diinyadaki herkesin hakki oldugu diisiincesine sahiptir. Nathan'in ortagi bu
disunceye karsi ¢cikarak arkasindan is cevirir ve kullandigi otonom arabasinin yazilim
sistemiyle oynayinca Nathan kaza gecirir. Otonom arabasiyla kaza geciren Nathan'a
hastanede iki secenek sunulur. Bunlardan biri ameliyata girmek ancak bu ameliyatin
riskli oldugu soylenmektedir. Diger secenekse yliklenmektir. Nathan yliklenme konusunda
kararsizdir ancak kiz arkadasi Ingrid'in israrlariyla yiiklenmeyi kabul eder.
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Gorsel 1: Upload Dizisi, Nathan Karakteri

Horizen sirketinde ¢alisan Nora, Nathan'in yiiklemesini gerceklestirir ve Nathan
Lakeview isimli sanal evrene giris yapar. Yiiklemeyi tercih eden bireylerin “Angel” kod
adh masteri temsilcileri bulunmaktadir. Nora, Nathan'in melegdi yani temsilcisi olur.
Sirkette yliklenen kisilerle iletisim kuran bu Angel kod adli kisiler bir g6zltik yardimiyla
“Lakeview” evrenine 1sinlanmakta ve sanal evrendeki kisilerle iletisim kurarak kisilerin
sorunlarini cozmektedir.

Gorsel 2: Upload Dizisi, Nora Karakteri
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Sanal Diinya ve Gerg¢ek Diinya Arasinda Bir Koprii: Giyilebilir
Teknolojiler

Gercek diinyadaki karakterlerin sanal evrene gecis yapmasinda kullanilan giyilebilir
teknolojilerin baslicalarindan biri sanal gerceklik gozliikleridir. Giyilebilir teknolojiler?,
teknolojinin katkilaryla gelistirilen yenilikgi Grlinler olarak 6ne ¢cikmakta ve 21. ytizyilin
en 6nemli teknolojik bilesenlerinden biri olarak degerlendirilmektedir. Bu teknolojiler,
giyilen kiyafetler veya kullanilan aksesuarlar tizerine entegre edilmis, bilgi ve iletisim
teknolojisiyle donatilmis, sistemlerinde bulunan akilli sensoérler sayesinde, akilli cihazlara
veri transferi gerceklestirebilen triinlerdir (Cakir, vd., 2018, s. 84). Upload dizisinde de
sanal gerceklik gozliikleriyle sanal evrendeki karakterlerle iletisim kurulmaktadir. Ayni
zamanda sarilma kiyafetleri giyen karakterler sanal evrendeki karakterlere temas
edebilmektedir. Ingrid sevgilisi Nathan'la iletisim kurmak icin bir gézlik kullanmakta,
ona dokunabilmek ve ‘oradaymis’ gibi hissedebilmek icin ise 6zel tasarimli bir kiyafet
kullanmaktadir.

Dizide yiklenen kisilerin neredeyse tim haklari sirketler tarafindan kullaniimakta
ve sirekli birileri tarafindan kameralarla izlenme ve takip edilme durumu s6z konusu
ve olagandir. Horizen calisanlarinin tamami sanal evrene istedikleri an istedikleri sekilde
erisim saglayabilmektedir. Simulasyonda yeni bir hayata sahip olan kisilerin gizlilikten
ve mahremiyetten yoksun olarak gozetlendigi bilinciyle yasamayi kabul ettigi
gorilmektedir.

Dizide yiklenmenin yani sira indirilme sistemi tizerinde de ¢alisilmaktadir. Zamani
geldiginde dizide yliklenen karakterler, gercek diinyaya indirilme arzusuyla s6z konusu
sanal evrende misafir olarak konumlanmaktadir. Ancak ilk indirilme deneyimi sirasinda
kisinin 6nce burnu kanamis ardindan da kafasi patlamistir. Yiikklenenler bunu gordiikten
sonra uzun bir slire gercek diinyaya indirilemeyecegini anlayarak aslinda indirilme
eyleminin ytiklenme kadar kolay olmadiginin da farkina varmistir. Dizide, gercek
diinyadan sanal diinyaya gecis ne kadar kolaysa sanal diinyadan gercek diinyaya gecis
bir o kadar zordur. U¢ boyutlu bir sanal diinya deneyimi sunan Lakeview evreni
karakterlerin “buradalik algisin1” desteklemektedir (Yee vd., 2007). Dizide gercek
diinyadaki karakterle ayni fiziksel 6zelliklerde avatarinin olusturulabilmesi ve etkilesimin
gercek diinyayla istenilen zamanda ¢esitli cihazlarla gercgeklestirilebilir olmasi sanal
diinyanin gercek dlinyayla hemen hemen benzer sekillerde yansitildigini gostermektedir.

2 Giyilebilir teknolojiler hakkinda bir alan arastirmast icin bkz. (Ometov et al., 2021).
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Nick Bostrom (2003), “Are You Living in a Computer Simulation?” isimli calismasinda
gercek diinyanin teknolojik anlamda gli¢lii bir medeniyet tarafindan yaratilan bir
bilgisayar similasyonu olabilecegi teorisi lizerinde durmaktadir. Bilgi islem teknolojilerinde
yasanan gelismelerin bilingli insan zihnini kopyalamak icin kullanilabilecegini savunarak
post-insan kavramiyla yapay zihinlerin gercekgi bir bicimde gercek diinya simiilasyonunda
nasil varligini stirdirecegini tartismaktadir. Bu teoride Bostrom (2003, s. 245-247),
simulasyon icindeyken kisilerin bilinclerinin yapay ya da gercek olduguyla ilgili herhangi
bir bilgi verilmemesi gerekliligi Gzerine bir yaratir. Sanallik ve gerceklik kavramlarinin
birbirine yaklastigi bir diinya diizeni lizerine yapilan bu tartisma, Upload dizisinin
senaryosuyla da ortismektedir. Karakterler dizi ilerledikce giyilebilir teknolojilerle
istedikleri anda sanal evrene gecis yapabilmekte ve yine ayni sekilde kiyafetleri ¢ikardiklari
anda gercek hayatlarina uyum saglayabilmektedir. Sanal diinyadaki karakterler Lakeview
evrenine gercek diinyadaki bedenleri, zihinleri ve anilariyla birlikte gecerek buradaki
varliklarini gercek diinyayla neredeyse ayni eksende ilerletmektedir.

Baska bir acidan bakildiginda, Lakeview evreni bir similasyondan ibaret oldugundan
gercek diinyayla arasinda cesitli farkliliklar da bulunmaktadir. Bu evrende mevsim
gecisleri yoktur. Karakterlerin duvarlarinda mevsim modlari bulunmaktadir. Karakterler
mevsimleri diledikleri gibi istedikleri anda degistirebilmektedir. Sanal gerceklik ortaminda
yiyecek ve icecekler de birer simiilasyondan ibarettir. Yemek saati bittiginde yiyecek ve
icecekler bir anda ortadan kaybolur. Sanal gerceklik evreninde yasanan bu simdilasyonlar
yalnizca o evrene ait degildir. Gercek dliinyada da karakterler sanal diinyaya benzer
eylemler gerceklestirir. Gergek diinyada kullanilan teknolojik tim cihazlarin yani sira
yiyecekler icin ti¢ boyutlu yazicilar kullanilmaktadir. Sahnelerden birinde Nora babasina
“biftegi nasil buldun”diye sordugunda buna karsilik babasi“sanirim yag kartusun biraz
azalmis” cevabini vermektedir. Yeme-igme kiltlriiniin bahsi gecen 2033 yilinda
similasyon evrenine benzer bir bicimde gerceklesecegdi vurgusu acik¢a gorilmektedir.

Nesnelerin interneti ve Yapay Zeka Uygulamalar

Dizide yapay zeka gercek diinyanin merkezinde yer alir. Bireylerin goriintiili konusma
yapabilmesi icin iki parmagini agmasi yeterlidir. Telefonlar akilli saatlerin icine girmistir.
Bir seyler izlemek igin yine ayni sekilde iki parmadini kullanarak kisinin 6niinde bir ekran
belirmektedir. Marketlerde cesitli sensorler bulunmaktadir. Bu sensorler bireyin sagligina
dair yorumlarda bulunmaktadir. Ornegin demir eksikligi olan birine dizide “ispanak al”
uyarisi yapildigi gorilmektedir. Dizide otonom olarak ifade edilen konusan siirticlistiz
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araclar kullanilmaktadir. Bu otonom sistemlerin yapay zeka teknolojisinden
yararlanmasinin yani sira bir bilince sahip oldugu, diistinebildigi hatta yalan sdyleyebildigi
gorulmektedir. Sanal evrende ylklenen kisilere hizmet eden bu robotlar duygusal
tepkiler veren ve bagska karakterlerle arkadaslik yapabilen insani 6zelliklerin pek coguna
sahiptir. Dizide sanal evrendeki karakterler, robotlar ve gercek diinyadaki karakterler
arasindaki iletisim, teknolojinin insan iliskilerini nasil etkileyeceginin de bir gostergesi
niteligindedir.

Lakeview evreninde giindelik hayattaki tim isler robotlar tarafindan yapiimaktadir.
Hizmet sektdriindeki robotlar insan goériiniimli olup yiiklenen kisilere hizmet etmektedir.
Burada da tek bir karakter yaratilmistir ve bu karakter bircok meslek dali icin kendi
kendine kopyalanarak farkliisler yapmakta ve evrenin farkl noktalarinda bulunabilme
imkanina sahip olmaktadir. Dizide hem gercek diinyada hem de sanal evrende
robotlardan yararlanilmaktadir. Bilingli sanal karakterler gibi bilince sahip robotlarin
varligi teknolojik gelismelerin insan dogasi Gizerindeki etkilerini yansitarak post-hiimanist
bir bakis acisiyla ahlak ve etik konularinda da insanlik olgusunun sinirlarinin asildigi bir
evreni tasvir etmektedir.

Yiiklenmek Herkesin Hakki: Dijital Kapitalizm ve Sanal Diinyalar

Dizide karakterler iki GB (gigabayt) sinirli ve sinirsiz GB stirlimleri olarak avatarlarina
ekonomik durumlari 6l¢listinde hareket etme ve iletisim kurma 6zgirliigi yaratmaktadir.
iki GB sinirli plan olarak ifade edilen daha duistik ticretli avatarlar, iki gigabayt haklari
bittiginde avatarlarina yakinlarinin para yatirmasini beklemektedir. Bu durumda
karakterler Angel kod adli temsilcileri tarafindan dondurularak para yiiklenene kadar
sanal evrendeki hayatlarina devam edememektedir. Tipki telefon operatérlerinde
bulunan kontor sistemi gibi bir sistemin icinde hayatlarina devam edebilen karakterlerin
yani sira dizide sinirli iletisim hakkina sahip olan plani bile alamayan ve sanal diinyaya
erisim saglayamayan kisiler bulunmaktadir. Bu noktada dizide agik¢a kapitalizm vurgusu
gordlir. Sosyal ve ekonomik esitsizlik hem ger¢ek diinyada hem de sanal evrende ayni
sekilde kapitalist sistemin dislileri etrafinda donmektedir. Dijital alanda yasanan
gelismeler tiketimin dijital mecralara yonelmesini saglamistir. Bu baglamda kapitalizm
olgusu da dijital alanlarda kendine yeni alanlar agarak genislemis ve dijital kapitalizm
olgusunu dogurmustur. Kiyan'in (2015) da dedigi gibi, dizideki kapitalist sistemin
degisimi 6zde degil bicimde yasanmaktadir. Sanal evrenler ekonomiyi ve sosyo-kiiltiirel
statuleri dijitallestirerek baska bir boyuta evirmistir. Dizinin konusu geregdi ekonomik
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ve sosyal esitsizlikler karakterlerin hayatina sanal evrende devam etmesi ya da edememesi
tercihlerinde ekonomi basat unsurlardandir. Bu noktada dizide karakterler yiklenme
gerceklestirse dahi eger daha az para verirlerse yiikleme sonrasinda belirli bir diizeyde
konusabilir, iletisim kurabilir, yemek yiyebilir ya da barinabilir bir yasama sahip olmaktadir.
Statd, sinif ve tabakalasma kavramlari dizi evreninde hem diyaloglarda hem de
karakterlerin yasayis sekilleriyle izleyiciye vurgulanir. Dijital kapitalizm baglaminda
degerlendirildiginde teknolojik yeniliklerin kapitalizmden ayri distinilemedigi ve
sistemin kurallari cercevesinde erisilebilir oldugu gorilmektedir. Yiiklenen kisiler pek
cok kisisel aktivite icin ekstra para 6demek durumunda kalmaktadir. Sanal cennet olarak
tasvir edilen Lakeview evreninde yazilimci sirketin kontroliin disinda kalan, kara borsanin
yer aldigi sahneler de bulunmaktadir. Sug islenebilen, yazilim sisteminin hatalarindan
faydalanilan bir alan olmasi dikkat ¢ekicidir. Bu noktada insanlarin sanal cenneti de
ogrenerek kendi yasam alanina donistiirdiigl ve hem duygusal hem de bilissel olarak
aktif bir sekilde varligini stirdirdigu gorilmektedir. Sinifsal farkliliklarin ve kapitalizmin
izlerinin yogun bir sekilde hissedildigi Upload dizisinde, yoksul kisiler yliklemenin her
bireyin hakki oldugu distincesiyle dizide miicadele etmektedir.

Sonug

1950'li yillardan itibaren konusulmaya baslayan sanal gerceklik kavrami glinimiizde
pek cok alanda kullanilmaktadir. Ek olarak nesnelerin interneti, giyilebilir teknolojiler
ve yapay zeka kavramlari glinimiizde egitimden, sanata, sagliga, modaya ve daha ¢ok
pek sektdre entegre edilmistir. Bilim kurgu tlriinde Uretilen dizi ve filmlerde gelecege
yonelik olarak ag teknolojilerinin bireyin hayatini nasil doniistlirecegine dair 6ngorilerde
bulunulmaktadir. Upload dizisi 2033 yilini anlatan ve bilim kurgu tiiriinde yayinlanan
2 sezon 20 bolimden olusan bir Amazon Prime dizisidir. Dizinin senaryosuna bakildiginda
yapay zeka, sanal diinya, giyilebilir teknoloji, dijital kapitalizm kavramlari cercevesinde
olay 6rgusuiniin islendigi gorilmstdir.

Dizideki karakterler 6liime yaklastiginda ya da yalnizca kendi istekleri oldugunda
gercek diinyadaki hayatlarina son vererek Horizen firmasinin yarattigi Lakeview isimli
evrende hayatlarina devam edebilme sansina olmaktadir. Horizen disinda da pek ¢ok
firmanin Lakeview benzeri sanal dlinyalar yarattidi dizide goriliir ancak en popiler ve
en luks olan Lakeview evrenine talep oldukga fazladir. Bu evren icin yiiklenme eylemi
gerceklestiren karakterlere sirkette calisan kisiler destek olmaktadir. Gergeklik ve sanallik
arasindaki baglantida akilli gozlikler ve diger giyilebilir teknolojilerden yararlaniimaktadir.

Filmvisio 117



Sanal Diinyada Yeniden Dogmak: Dijital Kapitalizm Baglaminda Upload Dizisi Ornegi

Kisiler ekonomik elverislilikleri dlctisiinde tipki bir telefon operatériinden paket satin
alircasina kendilerine sanal evrende plan satin almaktadir. Bu planlar iki gigabaytlk
plan ve sinirsiz plan olarak ikiye ayrilmaktadir. Diger insanlarla iletisim kurmalarinin
sinirli ya da sinirsiz olmasi, barindiklari yerlerin liiks ya da alt katlarda olmasi, yedikleri
yiyecek ve iceceklerin tiiri gibi gercek diinyada oldugu gibi hayat standartlarini belirleyen
bir konumda bulunmaktadir. Bu calismada dizinin bu 6zelligi kapitalizmin sanal evrendeki
halini ifade eden dijital kapitalizm kavrami cercevesinde incelenmistir. Bilincin dijitallestigi,
yapay zekayla birlikte insan iliskilerinin nasil bir evrim gecirecegdi ve bu durumun ahlaki
ve etik sorunlari dizide islenen diger konu basliklari arasinda yer almaktadir.

Gergek dlinyada yasamaya devam eden karakterler, Lakeview evrenindeki
tanidiklariyla iletisim kurmak icin akilli kiyafetler, gézliikler ya da cesitli aksesuarlar
kullanmaktadir. Bu aksesuarlar sayesinde iletisim kurmanin yani sira kisilerle temasa
gecebilen karakterler iki farkl diinya arasinda iki farkli hayat yasar hale gelir. Karakterlerin
sanal evrende her an her yerde izlenebilir ve gdzetlenebilir bir bicimde yasamina devam
etmesi durumu dijital mahremiyet ve etik konusunda da ¢esitli tartismalari beraberinde
getirmektedir. Upload dizisinde sanal ve gercek diinya arasindaki sinirlarin bulaniklastigi
bir evren yaratilarak dijital bir 6teki diinya tasviri yapilmaktadir.
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