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From Plato’s Cave to Virtual Caves: Appearance, Reality, and the Transformation of Value?
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0Oz: Bu galisma, gelisen teknoloji ve dijitallesmenin etkisiyle insanin goriinis ile gergeklik arasindaki iliskiyi
kavrama bigiminde ortaya c¢ikan problemi ve bu problemin bireysel deger yargilarini nasil yeniden
sekillendirdigini ele almaktadir. Platon’un sani (doxa) ile hakikat arasinda kurdugu ayrim, gorunus ile
gerceklik arasindaki ontolojik ve epistemolojik yapinin temel ifadesi olarak degerlendirilmekte; gérunus ile
gerceklik arasindaki ayrimin dijital iletisim teknolojileri ve sosyal medya platformlar aracilifiyla nasil
yeniden uretildigi, sanal gerceklik problemi baglaminda tartisilmaktadir. Platon’'un meshur “magara
alegorisi” Baudrillard’in simulasyon, simulakr ve hipergergeklik kavramlari Gzerinden, Platoncu gorunus-
gerceklik ayrimini dijital gagin ruhu baglaminda tekrar yorumlamayi amacglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Hakikat, Sani, Platon, Baudrillard, Simulasyon, Dijital Magara, Hipergerceklik.

Abstract: This study examines the problem arising from the impact of developing technology and
digitalization on how humans perceive the relationship between appearance and reality, and how this
problem reshapes individual value judgments. Plato's distinction between opinion (doxa) and truth is
considered a fundamental expression of the ontological and epistemological structure between
appearance and reality; how this distinction is reproduced through digital communication technologies and
social media platforms is discussed within the context of the problem of virtual reality. Through Plato's
famous 'Allegory of the Cave' and Baudrillard's concepts of simulation, simulacrum, and hyperreality, the
study aims to reinterpret the Platonic distinction between appearance and reality in the context of the spirit
of the digital age.
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Extended Abstract: This study examines how pervasive digital environments fundamentally alter human
perception of reality and transform value judgments through virtual representations. As individuals spend
extended periods in digital spheres, they become increasingly dependent on a world governed by mere
appearances. The primary objective of this research is to evaluate this contemporary dependency through
the philosophical frameworks of Plato’s appearance-reality dichotomy and Jean Baudrillard’s concepts of
simulation and simulacra. By doing so, the study comprehensively addresses how human values undergo
significant transformations in the modern digital age, an era where superficial appearances are prioritized
over authentic existence. With the rapid advancement of technology and digitalization, the fundamental
relationship human beings establish with the world, as well as their methods of attributing meaning to it,
have undergone a radical transformation. Through the constant use of televisions, smartphones, the
internet, and social media platforms, modern individuals live under a continuous bombardment of images
and digital content. This overwhelming exposure severely weakens the human capacity to directly
experience reality, rendering individuals highly dependent on manufactured images provided by digital
apparatuses. Notably, the fact that photographs and videos produced within these environments are
frequently edited, manipulated, and often designed with artificial intelligence applications, leads to a
profound consequence: the distinction between the visible and the real becomes highly blurred, and
sometimes entirely eradicated. Individuals increasingly perceive the world not as it is, but through artificial
images detached from actual reality, causing the definitive boundary between reality and its representative
twin to fade into obscurity. Within this artificial structure, distinguishing authentic reality from mere
appearance becomes immensely difficult. Individuals develop modes of perception strictly dependent on
digital representations. These altered modes of perception directly dictate how an individual evaluates life,
anchoring their judgments solely on appearances. Therefore, this transformation in reality perception
inevitably affects the formation of value judgments. This contemporary phenomenon is intimately
connected to one of the most enduring debates in the history of philosophy: the distinction between
appearance and reality. Digital images rarely present reality directly; rather, they offer specifically
manufactured representations. The deceptive nature of the visible inextricably intertwines the real and the
unreal. However, questioning the relationship between appearance and reality is not exclusively a modern
problem; ithas been a pivotal subject since the earliest periods of intellectual history. In this context, Plato’s
foundational distinction between the sensible world and the intelligible world of Ideas, particularly
elucidated through his Allegory of the Cave, provides a significant philosophical bedrock. Plato establishes
a definitive demarcation between episteme—true knowledge comprehensible solely through reason—and
doxa—mere opinion obtained through deceptive senses, belonging to the realm of appearances. This
classical distinction articulates two distinct categories of knowledge and separate realms of existence.
Episteme corresponds to the absolute knowledge of unchanging Ideas, while doxa represents subjective
opinions concerning the constantly fluctuating world of appearances. These two epistemological
orientations offer an explanatory framework for understanding the nature of virtual images produced in
digital spaces, which perfectly mirror Plato's world of appearances, capturing modern subjects in a screen-
dependent existence. While one dimension of this framework is rooted in Plato’s distinction between truth
(alétheia) and opinion (doxa), its exact equivalent in the digital age is best explained through Jean
Baudrillard’s theory of simulation. However, a critical divergence exists: whereas Plato’s Allegory of the
Cave demonstrates that attaining ultimate truth remains possible, Baudrillard’s theory posits that virtual
signs have completely usurped truth, turning reality into a simulation. Thus, Plato provides the
philosophical ground, while Baudrillard explains its contemporary digital transformation.
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GiRiS

Bu makale yayginlasan dijital ortamlarin sanal temsiller araciligiyla insanlarin gerceklik
algisini ve deger yargilarini nasil degistirdigini incelemektedir. Dijital ortamlarda uzun slre zaman
geciren Kkisilerin gorunusler dinyasina bagiml hale geldigini Platon’'un gorunus gerceklik ve
Baudrillard’in simulasyon ve simulakr kavramlari Uzerinden degerlendirerek, gorinuslerin 6n
planda tutuldugu dijital cagda degerlerin nasil degistigini ele almayl amaclamaktadir. Gelisen
teknoloji ve dijitallesmeyle birlikte insanin dinya ile kurdugu iliski, dinyayr anlama ve
anlamlandirma sekli giderek koklu bir dontisum gecirmesine sebep olmustur. Televizyon, telefon,
internet ve c¢esitli amaclarla kullanilan sosyal medya platformlari araciligiyla bireyler, strekli bir
gorunti ve icerik bombardimanina maruz kalarak yasamaktadir. Bu durum, insanin gercekligi
algilama ve dogrudan deneyimleme bicimini zayiflatmakta ve insani dijital teknoloji araclarinin
sundugu gorintilere bagimli hale getirmektedir. Ozellikle dijital ortamlarda Uretilen fotograf ve
videolarin ¢ogu zaman dulzenlenmis ve kimi durumlarda yapay zekéd destekli uygulamalarla
tasarlanmis olmasi, goruinen ile gergek olan arasindaki ayrimin bulaniklasmasina hatta nerdeyse
tamamiyla ortadan kalkmasina yol a¢gmaktadir. Bireyler giderek dunyayr oldugu gibi degil,
kendilerine sunulan gerceklikten uzak ve yapay goruntuler uzerinden algilamaktadirlar. Bu durum
gerceklik ile gercegin temsili ikizi arasindaki sinirin siliklesmesine neden olmaktadir. Boyle bir
yapininigerisinde insan, neyin gergek neyin gérinus oldugunu ayirt etmekte zorlanmakta ve dijital
dinyanin sundugu temsillere bagiml algi bicimleri gelistirmektedir. Degisen algl bicimleri ise
bireyin yasami degerlendirme seklini dogrudan gortintsler GUzerinden belirlemektedir. Bu nedenle
gerceklik algisinda meydana gelen bu donusum, kaginilmaz olarak bireyin deger yargilarinin

olusumunu da etkilemektedir.

Bu dénlsum, felsefenin temel tartismalarindan biri olan goérlinus—gerceklik ayrimiyla
yakindan iligkilidir. CunkU dijital ortamlardaki goruntiler cogu zaman gercekligin dogrudan
kendisini degil, belirli bicimlerde uretilmis temsillerini sunmaktadir. Gorlinenin bu temsili ve kimi
zaman yaniltici yapisi, gergek ile gergek olmayanin i¢ ice ge¢gmesine neden olmakta, gortuinen ile
gercek olan arasinda kesin bir ayrim yapabilme yetisini giderek daha zor hale getirmektedir. Ancak
bu durum yalnizca ginumuze 6zgu bir problem degildir. Gérunus ile gerceklik arasindaki iliskinin
sorgulanmasi, duslnce tarihinin erken donemlerinden itibaren felsefi tartismalarin 6nemli
konularindan biri olmustur. Bu baglamda Platon’un duyulur dunya ile akil tarafindan kavranabilen
idealar dunyasi arasinda yaptigl ayrim ve bu ayrimi magara alegorisi Uzerinden acgiklamasi,

gorunus—gerceklik problemine yonelik 6nemli bir felsefi temel sunmaktadir.

Platon, akil yoluyla kavranabilen hakiki bilgi anlamindaki episteme ile duyular araciligiyla
elde edilen ve gorinusler dinyasina ait olan doksa arasinda net bir ayrim yapar. Bu ayrim yalnizca
iki farkli bilgi ttrinua degil, ayni zamanda iki farkli varlik alanini ve buna karsilik gelen iki ayri bilis
tarzini da ifade etmektedir. Episteme, degismeyen ve akil yoluyla kavranabilen idealarin bilgisine
karsilik gelirken; doksa, duyular araciligiyla algilanan ve surekli degisim icinde olan gortnusler
dunyasina iliskin kanaat alanini ifade eder. Bu iki epistemolojik yonelim, hem dijital ortamlarda
uretilen sanal goruntulerin Platon’un gorunusler dunyasini hem de dijital ortamlarin sanal

gorsellerine yogun bir bicimde maruz kalan 6znelerin dinyayi nasil algiladigini anlamak agisindan
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da aciklayici bir zemin sunmaktadir. Nitekim gintmuz dijital ortamlarindaki goriuntuler ¢ogu
zaman gorunusler dunyasina ait sanal temsiller Uretirken, kisileri televizyon ve telefonlara bagiml
kilmis, bireylerin algilama ve degerlendirme bigimlerini de etkilemistir. Bu baglamda s6z konusu
zihinsel gcergcevenin bir yonu Platon’un hakikat (alétheia) ve sani (doxa) ayrimina dayanirken, dijital
cagdaki karsiligl ise Jean Baudrillard’in simulasyon kurami gergevesinde aciklanabilir. Ancak
Platon’un magara alegorisi hakikate ulasmanin mumkun oldugunu gosteren felsefi bir anlati
sunarken Baudrillard’in simulasyon kuraminda sanal gostergeler hakikatin yerine gectigi ve
hakikatin kendisi gibi algilandigi icin simUlasyona donusmus durumdadir. Bu nedenle calismada
Platon, gorunus-gergeklik ayriminin felsefi zemini olarak ele alinirken, Baudrillard dijital gagda bu
ayrimin nasil dénusume ugradigini agiklayan dusunudr olarak konumlanir. Problemin daha iyi

anlasilabilmesiicin 6ncelikle hakikat ve sani kavramlarina deginmek gerekmektedir.

HAKiKAT PROBLEMINE FELSEFi BiR YAKLASIM

Antik Yunan dustncesinden gunumuze kadar ‘hakikatin ne oldugu’ sorusu insanin
hakikatle nasil iliski kurdugunu ve nasil kavradigini da kapsar. Presokratik donemde hakikat,
genellikle bilginin dogrulugundan ziyade var olanin ne oldugu sorusuna verilen ontolojik yanitla
ilgili olup epistemolojik bir tutumdan bagimsiz olarak doga filozoflari tarafindan dogadaki olus ve
yok olusun acgiga c¢ikarilmasi olarak degerlendirilmigtir. Miletoslu dusunurlerin, gergeklik
problemine sadece ontolojik bir yaklasim sergilemelerinin yarattigl boslugu kendilerinden sonra
gelen Elea Okulu dusunurleri ontolojik yaklasimi epistemolojik yaklasimla destekleyerek
tamamlamaya calismiglardir. Bu cergevede hakikat problemi, Sokrates oncesi dustnurlerin
varligin ilk ilkesini agiklama gabalarinda da gorilir. Sokrates 6ncesi duslnurlerin arkhé arayisi
hakikat probleminin izlerini tasir. Miletos okulu dusundurlerince tartisilan ‘neyin gercekten var
oldugu’ tartismasi her ne kadar dogrudan hakikat kavramini tematize etmese bile, var olanin olus
icinde nasil belirdigi ve degisim icinde nasil ayirt edilebilecegi sorununu ortaya koymustur. Bu
sorun, zamanla var olanin ne oldugunu degil, nasil gérunur hale geldigi sorusunu da beraberinde
getirerek, hakikatin ‘aciga cikma’ anlaminda didsUnuUlmesinin 6nunt a¢cmistir. Antik Yunan

didslncesinde aciga cikma deneyimi ‘alétheia’ kavrami ile ifade edilmistir.

Antik Yunanca’da alétheia (aAn6esta) ‘hakikat’ kelimesine karsilik gelir fakat, kelimenin
etimolojik ve dilbilimsel analizine baktigimizda alétheia’nin kokeni olan ‘léth’ten tlreyen ve farkli
anlamlara gelen sOzcukler de mevcuttur. ‘Lath’ gizlemek, unutmak anlamina gelirken, kokenin
olumsuzu aléthe, gizlenmemis, unutulmamis anlamina dayanir. Arkaik donemde bu kavram
aciklik anlaminda kullanilir. Bu baglamda hakikat ‘agik olan’ yani ‘gérinen’dir. Homeros ve
Hesiodos’un siirlerinde ise alétheia; hakikatin anlatilmasi, dogru s6zl sdylemek anlamlarinda da
kullanilir. “Meydana ¢cikma, agiga ¢ikma, gizinden ¢cikma, gérinlverme; gercek, hakikat, sahici;
gercegi séyleyen, dogru sozlik, samimiyet, agiklik anlamlarina da gelen alétheia; Yunan dilindeki
doksa ve episteme arasindaki ayrimla ve bunlarin kendilerine 06zgl konulariyla yakindan
baglantilidir” (Peters, 2004, s. 32).
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Eski Yunan dusuncesinde hakikatin ne oldugu ve nasil bilinecegine yonelik tartismalar
doksa ile episteme arasindaki eksen etrafinda gerceklesir. Presokratik dénemin &nemli
isimlerinden biri olan Parmenides, doksa ile episteme arasindaki iliskiyi ginumuze kadar ulagsan
yuz elli dizelik siirinde; bir tarafta gergek ve bilgi, diger tarafta gorinus ve salt goriinusu karsilagtirir
(Storing, 2013, s. 123). Parmenides’e gore duyularimiz bizi yaniltirken, doksanin fenomenal
dunyasinda hichir gerceklik yoktur. Bu nedenle duyulara dayanan bilgi gercek olamaz.
Parmenides, var olanin zorunlu olarak var oldugunu ve var olmayanin distunulemeyecegini ileri
surerek, duyulara dayali bilgiyi sani alanina yerlestirir. Ona gére duyusal dinya, degisim ve ¢okluk
nedeniyle guivenilmezdir; bu nedenle hakikat, yalnizca akil yoluyla kavranabilir. Bu yaklagim, saniyi
hakikatin karsiti olarak konumlandirir ve duyularin bilgi Gretme yetisini sadece gorunusler alanina

indirger. Duyular hakikatin degil gérunuslerin bilgisini verir.

Doksa ve episteme problemine, ‘insan her seyin 6lgusidir’ ifadesiyle yaklasan
Protagoras, bilginin duyulara ve algiya dayandigini ileri suirer. Gergeklik ve goriints ayrimina diger
filozoflardan daha kapsamli yaklasan Platon ise Theaitetos diyalogunda ‘bilgili insan, bildigi seyi
algilayan insandir; bilgi algidir’ (Platon, 2014, 151) 6nermesini, Protagoras’in gorusuyle
iliskilendirerek ele alir ve Sokrates araciligiyla bu disincenin yetersizligini gostermeye calisir.
Protagoras’in seyler kime nasil goruniyorsa o sekildedir gorisunt rizgar 6rnegi Uzerinden
degerlendirir. Ruzgar kimilerine soguk eserken kimilerine soguk esmez. Seyler kisilerce oldugu gibi
algilanir ve ne sekilde algilanirsa o sekilde tanimlanir (Platon, 2014, 152-153). Theaitetos’da
gecen bu tartisma da Sokrates araciligl ile Platon’un, sani ve hakikat arasindaki iliskiyi yeniden
kurmasini zorunlu kilar. Platon’a gore bilgi algi ise herkesin algisi dogrudur ve mutlak dogrudan s6z
edilemez. Ruh hakikati duyular araciligi ile degil akil araciligi ile elde edebilir. “Ancak ruhumuz,
seylerin birbirinden farklarini ve bu farkin 6z(int inceleyerek onlar hakkinda bir sonuca ulasir...Bu
durumda duyu organlariile algiladiklarimiz bilgi degildir. Bu tiir bilgiler duisiince yolu ile elde edilir.”
(Platon 2014, 186). Bdylece bilgi yalnizca duyularla elde edilen rolativist verilere indirgenemez.

Platon, sanive hakikat, gortinls ve gergeklik problemini ‘Phaidros’ adli eserinde de ele alir.
Phaidros diyalogu ise doxa ve alétheia kavramlarini bir arada kullandig bir diger diyalogudur.
Phaidros diyalogunda Sokrates Theuth adli bir tanrinin hikayesini konu edinir. Theuth, Misir
imparatorunun yanina giderek imparatora harfleri ve yaziyl 6vmeye baslar. Theuth’a gore yazi
insanlari daha bilge yaptig1 gibi hafizalarini da glglendirir. Fakat Misir imparatoru, Theuth’u
elestirerek yazinin insanlarin hafizasini zayiflattigini ileri sirer ve yazinin asil bilgiyi degil onun
goruntisuni verdigini soyler (Platon, 2017b. 274a-275a). Derrida’da Platon’un diyalogundan
hareketle Misir imparatorunun Theuh’a yonelik son cumlesini soyle aktarir: “sen ég8rencilerine
ancak hakikate benzer seyleri (doxan) égretirsin, hakikatin kendisini (alétheian) degil.” (Derrida,
2014, s.55). Dolayisliyla bu anlati, Platon’un duslincesinde hakikat ile onun yalnizca temsili ya da
gorunusu arasindaki ayrimi nasil ortaya koydugunu gosteren temsil edici bir 6rnek olarak
degerlendirilebilir.

Platon’un diyaloglari arasinda gorunus-gerceklik arasindaki ayrim en belirgin sekliyle
“Devlet” adli eserinde gorulur. Platon, gorunus-gerceklik problemini idealar 6gretisi Uzerinden
epistemolojik ve ontolojik bir zeminde cgesitli alegoriler araciliiyla izah etmeye c¢aligir. Bu
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baglamda Platon, hakikat meselesini idealar 68retisi temelinde ele alirken, sani anlamina gelen
doxa kavramini Ozellikle gorunur dunya ile iliskilendirir. “Devlet” adli eserinde yer alan glnes
benzetmesi, bolinmus cizgi analojisi ve magara alegorisi araciligiyla Platon, yalnizca ontolojik
degil ayni zamanda epistemolojik bir yaklasim gelistirerek gercekligin ne oldugunu ve insan
tarafindan nasil algilandigl meselesini sistematik bir bicimde ¢ézimlemeye calisir. Dolayisiyla
episteme, gercek varlik hakkindaki asil bilgidir. (Wolenski, 2004, s .127).

PLATON FELSEFESINDE SANI (DOXA) KAVRAMI

Platon’un felsefesi, kendi i¢inde ilmek ilmek oralmuas butunlikld bir yapi oldugu icin,
kavramlari birbirinden ayirarak ele almak mumkin degildir. Platon, felsefi sistemini tek tek
kavramlar Uzerinden insa ederken, bu kavramlari daima butlnsel yapi igerisindeki yerleri ve
islevleriyle birlikte dtisunur. Bu nedenle Platon dustncesinde herhangi bir kavram, ancak sistemin
tamami goz 6nidnde bulundurularak anlasilabilir. Bu buttnlik igerisinde merkezi bir konuma sahip

olan kavramlardan biri de doxa kavramidir.

Platon icin sani (doxa) ile hakikat (alétheia) arasinda kopuk bir karsitliktan ziyade, felsefi
sistemini tamamlayici, felsefesinin buttnlagune uygun bir iliski s6z konusudur. Degindigimiz
Uzere bu ayrim ilk olarak Parmenides’in varlik ve varolmayan ayrilig ile gorualir. Platon bu ayrimi
Parmenides’ten degisiklikler yaparak devralir. Parmenides igin sani, var olmayana iliskindir. Var
olan hakikat, var olmayan ise sanidir. Varligin var oldugu kesinken var olmayan dustntlemez. Sani
da var olmayana ait oldugu i¢cin onun hakkinda dogru bir sey sdylemek mumkun degildir. Fakat
Platon i¢in sani gergek ile gercek olmayan arasinda ‘arada’ (metaxy- dynamis) bir yerde kalir.
Platonik gerceklik gortstinde, formlar (eid€) ile duyulur tikel seyler (aisthéta) arasina giren bir ‘ara
seyler’ sinifi vardir (Peters, 2004, s. 219). Platon’a gore sani var olan ile var olmayan arasinda, ara
bir bolgededir. Gergek ile gergek olmayan arasinda bir gegis yolu, bir képrudur. Bu baglamda sani

hakikate ulasmak igin gecilmesi gereken zorunlu bir asamadir.

Platon ‘Devlet’ adli kitabinin besinci bolimunde sani kavramini riya benzetmesi
Uzerinden inceler. Ruyayi uyurken ya da uyanikken bir seyin benzerini, onun benzeri olarak degil,
kendisiymis gibi gormek olarak tanimlar (Platon, 2017a, 476c.). Bu tanimdan hareketle, varolanin
kesin olarak bilinebilecegini var olmayanin ise kesin olarak bilinemeyecegini sdyleyen Platon, sani
kavramini ‘arada’ bir yerde konumlandirir. Sani bir seydir ama Varlik’a iliskin degildir. Ancak sani
Varlik’a iliskin olmadigi gibi Varlik Olmayana da iliskin degildir (ipek, 2021, s. 69). Bilgi varliga,
bilgisizlik de yokluga bagli olduguna gore, bu turlisine bilgi ile bilgisizlik ortasinda bir sey denir
(Platon, 2017a, 477b). Varlik ile var olmayani, bilgi ile bilgisizligi birbirinden ayiran Platon tam
olarak saniyl burada ‘arada’ bir yerde konumlandirir. Platon i¢in sani; bilim ve yetiden ayri olarak
gorunuse gore dustinebilmemizi saglayan yetidir. Bu baglamda ‘saninin konusu, gérunuslerdir’.
(Platon, 2017a, 477e.). Gorunusleri konu etmesi bakimindan sani, bilimden ayrilir. CUnku bilimin
konusu varlik iken, saninin konusu Platon’a gore varliktan baska bir seydir. Sani ne varliga baglanir
ne de yokluga. “Sani bilgiden karanlik bilgisizlikten aydinlik bir seydir” (Platon 2017a, 478c.).
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Varlik ile var olmayani, bilgi ile bilgisizligi birbirinden ayiran Platon, saniyi tam olarak bu iki
u¢ arasinda ‘ara’ bir konuma yerlestirir. Platon igin sani; bilimsel bilgiden ve akilsal yetiden
farklidir. iki ucun arasinda salintida kalir, ara yetimizle kavrariz (Platon, 2017a, 479d.). Ara yeti
olarak sani, Platon’un vurguladigl gibi gorunuslere ait olmasi bakimindan, gorintslere gore
disinmemizi saglayan bir yetidir. Bu nedenle ‘saninin konusu gorunuslerdir’ (Platon 2017a,
478a.). Gorunusleri temel almasi bakimindan sani bilimden ayrilir; ¢linkd bilimin konusu
varlikken, sani Platon’a gore varliktan baska bir seyle, yani gorinusun kendisiyle ilgilidir. Boylece
sani ne butunuyle varliga baglanir ne de yoklukla 6zdeslesir. O, bilgiden karanlik, bilgisizlikten ise
aydinlik olan, ara bir bilis duzeyi olarak konumlanir.

Platon’'un s6z konusu ‘ara’ konumlandirmasi, saninin ontolojik ve epistemolojik
belirsizligine isaret eder. Sani ne ontolojinin ne de epistemolojinin konusudur. Sani, gorinus ile
hakikat arasindaki salintida bir bélgede konumlandigi igin, hem gergegin bir izini hem de onu
yansitmasi bakimindan potansiyelini tagir. Tam da bu nedenle, goriunuslerin gerceklik olarak
deneyimlenmesi felsefe tarihinde sonraki donem dusunurleri tarafindan farkli baglamlarda
yeniden ele alinacaktir. Ozellikle modern dénemde goériiniisiin, imgenin ve similasyonun
gercekligin yerini nasil aldigina dair tartigmalar, Platon’un sani kavramina yukledigi bu ara alanin
bambaska bir duzlemde yeniden yorumlanmasini mumkin kilar. Bu ¢ergevede, Baudrillard’in
simulasyon kurami, Platon’un sani ile goruinuds arasindaki iliskide temellendirdigi cagdas
epistemolojik temel sorunlarindan biri olarak gindeme gelmistir.

Platon’da Gergeklik Problemi: Magara Alegorisi ve Bollinmiis Cizgi Analojisi

Platon dusulincesinin en 6nemli imgelerine sahip magara alegorisi, onun felsefesinin hangi
temeller Uzerinden yorumlanabileceginin en basat gostergesidir. Platon’un fikirlerinin blyuk
Olglide magara alegorisi ve bolinmus ¢izgi analojisi Gizerinden sekillenmis olup anlamlandirilmasi
da bu yuzdendir. Magara alegorisi guniimuzde de pek gok problemin temellendirilmesi agisindan
elzem bir rol oynamaktadir.

Magara alegorisine gore altlarinda ates olan bir yeralti magarasinda, ellerinden
boyunlarindan ve ayaklarindan zincirlenmis, yuzleri duvara sirtlari ise magaranin girisine donuk
olan mahkamlar yalnizca yuzlerini donebildikleri duvarda bazi golgeleri gormektedirler.
Mahkdmlarin gorebildikleri her sey bu golgelerden ibarettir. Cunkl, zincirlere vurulduklari
magarada hareket alanlari yalnizca magaranin duvarini gorebilecek kadardir. Hareket alanlari bu
kadari ile siniridir. Magaranin duvarinda insan golgelerini goren mahkim gordugu golgeleri ‘bizim
gibi’ olarak tanimlar (Annas, 1981, s. 252). Yani disaridaki golgeler magaradaki insanla aynidir ve
siradan insan inanclarini temsil eder. Dogdugu andan beri magaranin icinde yasayanlar icin
magaranin icgi ile disi arasinda bir fark yoktur. Sinirli bir mekan olan magara, magarada yasayanlar
icin tum bir gercekligin kendisidir. Platon’un magarasi insanin tim zamanini gegirdigi yerdir.
Magara metaforu insanin yasam igindeki inanglarini, eylemlerini, distncelerini, kararlarini temsil
eder. Bu yonuyle magara, insanin tum varolusunu kusatan yasamin bizatihi kendisine tekabul
eder.
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iclerinden biri zincirlerinden kurtulma gliciinii gdstererek magaradan ¢ikar ve magarada
kaldiklari stire boyunca gordukleri seylerin birer golge, hakikatin birer yansimasi oldugunu anlar.
Mahkimun goziinde gercek, yapma nesnelerin golgelerinden bagka bir sey degildir (Platon,
2017a, 515¢.). Ozgirligiine kavusan mahk(im, magaradan ¢ikarak nesnelerin yansimalariile degil
nesnelerin bizatihi kendileri ile karsilasir. Disari adimini attigi anda giines, mahkimun goézlerini
kamagstirarak nesnelerin dolayli birer gértntisunu verir. Fakat gunes 1sig8inin aydinlatici etkisine
alisan mahkam, gunes isiginda nesnelerin yansimalarini degil dogrudan kendilerini gorir. Bu
farkindalik, aydinlanma anidir. Aydinlanma ani Platon’un bilgi hiyerarsisinin en Gst dlzeyini temsil
eden ve varliklarin dogrudan kendisini tanimlayan ‘noesis’ dizeyine gegise isaret eder. Mahkdim
magaranin gorinen didnya, magaradaki atesin gorinen duinyanin gunesi oldugunu, magaranin
disinin ise gergek, yani idealar dunyasi, bu dinyayi aydinlatan ve her seyin asil kaynaginin ise
idealar dlinyasindaki gunes oldugunu anlar (Platon, 2017a, 514a.). Artik nesnelerin yansilarini
degil, nesneleri oldugu yerde oldugu gibi gérecek ve bilecektir. O halde bir nesneyi, bir seyi bilirsek

onun imgesi, yansisi, hayali, golgesi hakkinda da bilgi sahibi oluruz (Arslan, 2016, s. 262).

Platon’'un magara alegorisindeki maklimlarin durumu, yalnizca golgeleri gerceklik
sanmalari bakimindan bolinmus ¢izgi analojisinde yer alan ‘AC’ araligina, yani ‘eikasia’ dlizeyine
karsilik gelir. ‘AC’ araligindaki her sey golgeler, yansiyan goruntuler ve bu turden seylerdir (Platon,
2017a, 510a.). Cunkl magaradaki mahkOmlar gercek varliklarla degil, yalnizca onlarin duvara
yansiyan golgeleriyle karsi karsiyadir; bu durum, eikasia’nin karakteristigi olan gdrunuslerin
yansiyan urunlerini, seylerin yaniltici birer kopyalarini temsil eder. MahkGmlarin karanlikta kalma
durumlari da golgeleri gergcek sanmalarindan kaynaklanir. Magaradaki mahkOmlar boliinmus gizgi
analojisinde farkindaligl tematize eden ‘noesis’e ¢ikamazlar. Noesis ¢izgi lUzerinde en yuksek
bolam olan ‘kavrayis’ bolumune karsilik gelir (Platon, 2017a, 511e.). Bu bdlum seylerin gerceklige
enyakin oldugu bolum olarak goruliir. Noesis’e yukselememek, zorunlu olarak bilincin daha alt bir
bilis dlizeyinde, yani goérunuslere bagiml bir konumda kalmasi anlamina gelir. Bu da “eikasia”
dizeyinde oldugu gibi, zihnin hakiki varliklari kavrayamayip salt gorinuslere bagiml kalmasini
ifade eder. Dolayisiyla magaradaki tutsaklarin bilissel konumu, Platon’un epistemolojik
hiyerarsisinde en alt dereceyi olusturan, eikasia dlizeyi ile benzerlik gosterir. Bir sey noesis’e ne
kadar yakinsa gerceklige de o kadar yakindir. O halde neosis’e ne kadar uzaksa, gerceklige de o
kadar uzaktir. En uzak diizey olan sani ve hayal glici kaynakli yanlis bilme héli olarak tanimlanan

‘eikasia’ ile benzerlik gosterir.

Platon’un magara alegorisi bolunmus ¢izgi analojisi ile uyumludur. “Bagli tutuklularin
durumu eikasia olur ve aci gekerek kuklalari ve atesi gorebilecek sekilde dondurulduklerinde
‘inang’ asamasina ulasirlar. Magara'dan c¢ikis, duyular dinyasindan ve onlarin soylediklerinden
dudsunce dunyasina yukselistir; yansimalari gormek ‘disunme’ dianoia asamasidir, gercek seyleri
gormek ise ‘akil’ veya ‘noesis’tir ve gunes iyi formu’dur” (Annas, 1981, s.254). Magaradan cikis

gerceklige yapilan epistemolojik bir yolculuktur.

J. Annas Platon’un magarasindaki insani, insan durumunun, insan olmanin kendisi olarak
yorumlar. Ona gore baslangicta hepimiz bir magarada yasiyorduk. Magaradan yukariya dogru

cikmaya calisan insanlar ise bilgi ve bilgelik icin bir nevi 6zgurlik yoluna c¢ikanlardir (Annas, 1981,
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s. 263-271). Bu ylzden magara alegorisi Platon felsefesinde sadece epistemolojik ve ontolojik
dusuncenin degil, 6zgurlestirici ve aydinlatici disuncenin de guzel bir tasviridir. Disinmeye
baslayan kisi, siradan deneyim ve benimsenmis gorusleri reddeden biri olarak gosterilir ve
aydinlanma sureci, karanliktan isiga dogru bir yolculuk olarak betimlenir. Pasif cogunlugun aksine,
disinmeye baslayan insanlar kendi faydalari icin bir seyler yapmaktadir; baglardan ilk (itiraf
etmek gerekirse gizemli) kurtulustan sonra, magaradan yukari ¢cikmak kisinin kendi en buytk
cabasini gerektirir (Annas, 1981, s. 251).

Magaradan cikma cesareti olmayanlar ise, karanliga mahkim olmay! tercih eden,
hakikatin géz kamastirici buyusunu kesfetmeyi Urkuttcu bulan, bu kesif yolculuguna ¢ikma ve
bilgiyi edinme arzusunu ve cesaretini kendisinde bulamayan insanlardir. Bilgeligi arayanlar
Ozgurluklerine dair aydinlatici bir yolculuga gikarken magarada kalan diger mahkamlar toplumun
pasif, disunmekten korkan kitlesini temsil eder. Aydinlanmis ile aydinlanmamis kisi ayni
magarada yasayamaz. Magara alegorisi bize toplumdaki insanlarin nasil zincirlere vuruldugunu
betimleyen glizel bir 6rnektir. Magaradaki imgelerin gerceklikten uzak temsiller olmasi, giindelik
hayatin siradanligina mahkdm bireylerin teknolojik imgelere bagimulgini ve bu imgelerin
yonlendirici etkisini anlamak acgisindan magara alegorisinin gutncelligini hald korudugunu
gostermektedir. Platon’un guncelligini koruyan magara alegorisi ‘gergek ile sanal’ olan arasindaki
ayrimi goremeyen insanlar igin; yanlis ve yuzeysel degerlerin icinde bir ¢ikis yolu bulmanin, isigi
aramanin hikadyesindedir. Magarada yasayanlarin magara disinda yasayan ‘biz gibiler’ ile ayni
farkindalik seviyesine ulasma c¢abasidir. Yalnizca aklini kullanma cesareti gosterebilenler
magaranin igcinde golgelerden, yuzeysel ve anlamsiz imgelerden kurtulabilir.

Magara alegorisi, modern toplumun degerlerden soyutlandirilmis ¢iplak kalmis ruhuna,
dijital cagin sanal imgelerine de isik tutar. Platon, 6zelde magara alegorisi ile genelde ise Devlet
adli eserinde bireyin farkindalik seviyesinin artmasi gerektigini, bunun ise egitim ve erdemler
araciligiyla mimkun olacagini anlatmaya cgalisir. Bu baglamda Platon’un alegorisi guinimuzde
dijital gagin imgelerle dolu karmasik ve yapay sistemine kapsamli bir ¢6zim de sunar. Elbette bu
¢6zUim yeni degildir; ancak ginumuzde hi¢ olmadigl kadar yaygin bir bicimde ortaya ¢ikan
anlamsizlik sorununa ve degerlerle ilgili bireysel ve toplumsal gergevelerdeki problemlere karsi,
insanlarin egitime dnem vermeleri ve erdemli yagsami benimsemeleri, insanligin yeniden anlam

kazanmasi agisindan hi¢g olmadigi kadar kiymetlidir.

Dijital iletisim Magaralari:

Platon’un magara alegorisi, yalnizca felsefi anlamda epistemolojik bir bilme sorununu
degil, ayni zamanda hakikatin nasil anlasildigl, aktarildigl ve paylasildigl sorusunu da iceren
felsefenin yani sira diger disiplinlerle de iligkili batunlikli bir anlatidir. Bu baglamda, magarada
zincirlenmis mahkdmlar, gercekligi dogrudan deneyimlemekten yoksun olup, yalnizca kendilerine
sunulan imgeler araciligiyla diinyayi kavrarlar. Gergekligin birer yansimasi olan imgeler diinyasi
bireylerin kendi iginde tutsak olduklar kisisel magaralaridir. iginde mahkdmlari oldugumuz bu
magaralar teknolojinin ve dijitallesmenin olusturdugu sanal mekanlardir. Bu durum goriinus ve
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gerceklige dair kavrayis ve hakikatin her donemde belirli araglar lzerinden kuruldugunu ve
iletildigini gosterir. Dolayisiyla magara alegorisi, hakikat ile iletisim arasinda guiclu bir kuramsal

bag oldugunuda gosterir.

iletisim, insanlarin yasamlari boyunca kendi aralarinda baglantili bir sekilde anlam
aligsverigi kurmaya yarar. Bu baglamda iletisim devamliligi olan akigkan bir suregtir. Geleneksel
ddénemde iletisim yuz yuze gergeklesen bir etkinlikken modern ve postmodern donemde gelisen
kitle iletisim araglariile birlikte iletisim, bireysel ve mekansal sinirlarin 6tesine gegerek sadece yuiz
yiize degil toplumlar ve kitleler arasinda gerceklesen bir etkinlik haline dénismustir. Ozellikle
kitle iletisim araclari ile ayni ya da farkli mesajlarin esanli olarak ¢ok sayida insana iletilmesi
mumkun hale gelmistir. Boylece iletisim tek merkezden ¢oklu aliciya, kisilerarasi diuzeyden

kitlelerarasi dlizeye ulasmistir.

iletisim sosyal bir etkilesimdir. Bu nedenle insanlik tarihi ile iletisim tarihi birdir. Toplumsal
bir varlik olan insan, varligini iletisimsiz sirdiremez. iletisim insana 6zgi bir edimdir (Glingér,
2017, s. 7). insanin akil sahibi sosyal bir varlik olmasindan hareketle kendi tiiri ve diger canlilar ile
kurdugu iletisim, diger canlilarin birbirleri ile kurdugu iletisimden farkli olarak, anlam ve deger
birlikteliginden olusur. Dolayisiyla insanlar arasinda kurulan her iletisim basit bir etkilesimin
Otesine gecerek anlamlandirma ve degerlendirme slrecinide kapsar. Bu sureg iletisim tarihinde
cesitli formlarda karsimiza gikar. iletisim bigimi yakin tarihimize dogru klasik iletisim tipinden
ayrilmistir. Sanayi devrimi ve onu takip eden surecte meydana gelen teknolojik gelismeler ile
birlikte iletisim bigciminde ve hizinda yasanan degisim iletisimdeki anlam ve deger birlikteligini de
etkilemigtir. Gazete, radyo, televizyon gibi kitle iletisim araglarinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte
iletisim yayginlasmis ve daha goériinir olmustur. Ozellikle internetin gelismesi ve her bireyin
kendine ait akilli cep telefonuna sahip olmasi teknolojik yeniligin yeni bir tipini dogurmustur.

Onemli bir yenilik olarak gériilen internetin, insanliga hizmet etmeye baslamasi ile bazi
vaatleri olmustur. internetin bilgiyi saglama ve bilgiye ulasma konusundaki yeni yéntemi
sayesinde internet, iktisadi refah konusunda yeni bir cag acacak, aradigimiz bilgiyi bize sunacak
arama motorlarinin gelisimini saglayacak, yaygin egitimin sorunlarini ¢ozecek, bizi aktuel
gerceklikle temas ettirecek, gercek hayatta sahip oldugumuz kimliklerden ¢cok daha esnek
kimliklere sahip olmamizi saglayan sanal dunyalari kesfetmemizi saglayacak ve boylece
yasamlarimiza yeni anlam boyutlari katacagini iddia eden Dreyfus’a gore, internetin bu yeni ve
doyurucu vaadi ¢ok laf uretip ¢ok az mutlu son vermektedir (Dreyfus, 2016, s.14). Her ne kadar
internet insanlik i¢in buyuk vaatlerle sahneye ¢iksa da, kendisinden beklenileni karsilamamistir.
Yarattigl yeni dinyada yeni yikimlari da beraberinde getirmistir. Cok fazla bilgiye ulasma ve
etkilesimde olma gibi olumlu faktorler saglamis fakat eszamanli olarak insanlar Gzerinde olumsuz
etkiler de dogurmustur.

Dreyfus ‘American Psychologist’ dergisindeki bir arastirmadan alinti yaparak 1990°l
yillarda internetin bluyuk oranda iletisim igin kullanildigini fakat internet kullanicilari arasinda,
hane i¢cindeki aile Gyelerinin iletisim ve sosyal ¢cevrelerinde dusus, depresyon ve yalnizliklarinda
artis goruldugunu aktariyor (Dreyfus, 2016, s. 14). Elektronik iletisimin internetle birlikte

belirginlesmeye basladigi bu donemde yapilan ilk arastirmalar bile bizlere dijital dinyanin actigl
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bir takim sosyolojik ve psikolojik olumsuzluklar géstermektedir. internetin her eve girmesi,
herkesde bir cep telefonu bulunmasi ve her cep telefonunda birden fazla sosyal medya
platformunun yer almasi ve platformlarin aktif kullanilmasiyla durum 6nlenemez bir dogal
felakete donusmaustur. Bu olumsuz bldyume internet ve teknolojik cihazlarin merkezden gevreye
dogru yayilmasiyla daha hissedilir hale gelmistir. Gunimuzde buyime dedigimiz sey, aslinda
kanseri andiran, nereye gittigi belli olmayan hizli bir cogalma (Han, 2020, s.7) haline gelmis,
insanin bedenini ve ruhunu ele gegirmistir.

2000’li yillarda teknolojik gelismelerin hiz kazanmasi, yeni medya olusumu ve sosyal
medya platformlarinin ortaya c¢ikmasi, kitle iletisiminin hizlanarak yayginlasmasina olanak
tanimistir. Teknik bilgi ve donanimin toplumun her kesimine agilmasi ile birlikte veri alicilari,
iletisim ve interaktiflik hususlarinda geleneksel iletisime nazaran aktif rol oynamaya baslamistir.
Kullanicilar artik sadece alici degil, verici ve uretici olarak rol almaktadir. Sosyal medyanin
geleneksel iletisimden farkli olarak yaptigi sey de tam olarak budur. Kullanicilarin tek yonlu bilgi
paylasimini kargilikli etkilesim zeminine tasiyan, ¢ok yonlu bilgi aglarinin bulundugu medya
sistemine sosyal medya denilmeside bu yiizdendir (Ozutku vd., 2014, s.29). Sosyal medya ile
birlikte kullanicilar tek boyutlu etkilesimden cift boyutlu etkilesime gecerek, ¢ok yonlu aktor
konumuna yerlesmislerdir. Bu dénisim, iletisimin yalnizca yapisinda degil, ayni zamanda bireyin
gerceklik algisi ile kurdugu iligskide de koklu bir degisimi beraberinde getirmistir. Kullanicinin hem
alicthem verici hem de uretici konumuna gegmesi, bireyi iletisim slrecinin merkezine yerlestiriyor
gibi gorinse de,bu durum ayni zamanda gercekligin giderek birden fazla iletisim araci ile daha
dolayli bir bicimde algilanmasina da sebep olmustur. Sosyal medya platformlari, bireyin dinyayi
dogrudan deneyimledigi alanlar olmaktan ziyade, gercekligin imgeler, temsiller ve imaijlar
araciligiyla yeniden uretildigi dijital alanlar haline gelmistir. Bu baglamda sosyal medya, Platon’un
magara alegorisinde oldugu gibi, bireyin hakikati dogrudan degil, kendisine sunulan goéruntuler ve
imgeler Uzerinden kavradigl; gercegin kendisinden ziyade, onun dijital gortuntusine yoneldigi

sanal magaralar olarak dusundulebilir.

Glunumuzde sanal magaralarimiza bu kadar bagli olmamizin belli basli sebeplerivardir. Bu
sebepler sosyal medya platformlarinin kullanim o6zellikleri ile ilgilidir. Sosyal medya;
etkilesimciligi, hizi, izleyicilerin sadece izleyici olmayip kullanici durumuna gegcmesi, i¢ ice gegen
sanal gercgeklik, bireyselligin ve kitleselli§in es anda yasanmasi, zaman ve mekan kavraminin i¢
ice ve askin olmasi, dogru ya dayanlis ¢ok fazla bilgi saglanmasi gibi kendisine has 6zelliklerinden
dolayi kullanicilarini gériinmez veri zincirleri ile sanal magaralara hapsetmis durumdadir. Ozellikle
son yillarda kullanicilarin devaml igerik tGretmesi ve Uretilen iceriklerin ticari amaca hizmet
etmesi, sosyal medya mimarlarinin ise bu suregten reklamlar araciligl ile para kazanmasi,
vericinin ve alicinin karsilikli kdr amacini gutmesi, s6z konusu karsilikli kdr amacina bagli olarak
sosyal medyada daha yogun ve aktif zaman gecirme istegi kullanicilara vurulan zincir
halkalarindan belki de en 6nemlisidir. Bu baglamda Han’in interneti ve dijitallesmeyi insanin
bitiin yasamini ele gegcirmesinden hareketle kansere benzetmesi bosuna degildir. Han’a goére
internet ve dijitallesme yeni bir egemenlik ve sémiirii bigimidir. internet insanlari siirekli gériinmez

bicimde denetler. internet kullanicilari dijital panoptikon’un tutsaklaridir. Bu panoptikonlarda
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mahremiyet goz ardi edilir. Surekli gozetim altinda tutulan kisi bir veri aracina donusur. Yani insan
veriye indirgenir. internet ortaminda insan davranislari siirekli analiz edilir. Han’ a gére diinyanin
blyuk bir magazaya donustigu internet ortaminda insanin yagsami butunuyle ekonomik degere
indirgenir. internet ‘Costomer-Lifetime-Value’ anlayisiyla insan varolusunu kapitalizm aginda eritir
(Han, 2020, s.29-42). Google, Amazon, Facebook ve Apple gibi mega sirketlerin tuketicilere,
teknolojinin ve hizmetlerinin dinyayi daha iyi, daha baglantili, hatta daha demokratik bir yer haline
getirecegini vaat etmesi (Huberman, 2023, s.34) ‘Costumer- Lifetime- Value’ anlayisini
mesrulastiran gerekcgeler arasinda gorulmektedir. Fakat bu gerekgeler, kullanicilarin platformlar
uzerindeki surekliligini aktif tutmak igindir ve gercekte bireyleri gérinmez zincirlere baglar.
Boylece dijital magaralar, kullanicilarin isteyerek iginde kaldiklari, zincirlerini gogu zaman fark

etmedikleri ya da 6zgurluk yanilsamasiyla zincirlerini benimsedikleri ortamlar haline donutsur.

Platon’un Magarasindan Simiilasyon Kuramina

Cagimizda dijital ekranlarin birer dijital magaraya donismesinin temel sebebi, hakikatin
giderek kurgusal bir yapida gérunir olmasinda ve bu kurgusal yapi igerisinde insanlarin gergeklik

ile simulasyonun sundugu sanal goruntuleri ayirt edememesinde yatar.

Platon’un magara alegorisine baktiZimiz zaman gorlnusler gercekligin Uzerini orter.
Zincirlerinden kurtularak magaranin disina gikan mahkam golgelerin birer yanilsamadan ibaret
oldugunu anlar. Zincirlerinden kurtulan mahk(im gercgekligi kavrayarak ‘noesis’e ulasir. Boylece
gercekligin Uzerindeki kurgusal ortuyu kaldinr. Hakikat, tipki gines gibi gercekligi aydinlatarak
gorunuslerin olusturdugu belirsizligi aydinlatir. “Nesneler gun isigiyla aydinlandi mi goéz onlari
apacik gorur. Ruh, bakiglarini gercegin ve varligin aydinlattigl bir nesneye ¢evirdigi zaman onu
kavrar, bilir ve tam bir anlayisa varir” (Platon, 2017a, 508d.). Platon’un magara alegorisinde
mahklOmlar baslangigta zincirlere vurulsa da magaradan cgikarak nesnelere dair bilme gucunu
elde eder. Gunes gorlinen nesnelerin hakikatini sunar. Boylece mahkimlar gortnusleri asarak
gerceklige ulasir. Platon’un magara alegorisinde gerceklige ulasmak miumkundur. Fakat dijital
magaralar Platon’un magarasindan farkli olarak gerceklige ulasmaylr mimkin kilmaz. Cunkdi
dijital magaralarda gorunusler gerceklik ile yer degistirmis durumdadir. Bu durum, Baudrillard’in
simulasyon kuraminda gercgekligin yerini alan ‘simualakr’ ve ‘hipergerceklik’ kavramlariyla
aciklanmaktadir. Simulasyon kurami Platon’un magarasinin dijital magaralara nasil donustugunu

gostermektedir.

Gergekligin sanal gerceklige donustugu Baudrillard’in simulasyon kuraminda, gorinus
hakikati gizler. Bu oylesine bir gizlemedir ki Baudrillard’in simulasyon kuraminda simulakrlar
zamanla gercekligin yerini alir. Tipki Platon’un magarasinda duvara yansiyan golgelerin gergekligi
taklit etmeleri gibi sanal magaralarda da goruntuler dijital olarak taklit edilirler. Taklidin gercegini
bire bir yansitmasini ‘Simulakr Kurami’ ile ele alan Fransiz dusunur Baudrillard’a gore taklit edilen
her nesne, her goruntl birer gosterge yani simulakrdir. Bir gercek olarak algilanmak istenen
simulakr (Baudrillard, 2020, s. 14). hakikati gercegin kendisine benzeterek gizlemeye calisir.
Simulakrlar gergek olmayan seyleri gergcekmis gibi sunarak simule eder (Baudrillard, 2020, s. 15).

ﬁOkumuyorsun’ forhgmayehm... BiLIiM SANAT FELSEFE EDEBIYAT 96




MRASYONALIST Seyda ERCEYIS, Nurten GOKALP

Simule etmek ise sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir (Baudrillard, 2020, s. 15). Yani
Baudrillard’a gore simulakrlar gergek ile sahte arasindaki farki yok etmeye galisirlar. Simule edilen
sey, zamanla gergegin yerini alir. Gergegin tanimi bile: esdegerli bir yeniden uretimi saglanabilen
seye donusmaustur (Baudrillard, 2021, s. 148). Dijital mecralarin ve sosyal medya platformlarinin
da yaptigi sey nesnelerin gercek olmayan fakat gercege en yakin gortintulerini vererek, bilgisayar
programlari araciligiyla yapay bir sekilde kullanicilari simule etmektir. Sistem, bize sundugu
goruntuleri gercek olarak algilamamizi ister. GUnumuzde sistem tamamen belirsiz bir ortama
dogru suruklenmekte, tum gerceklik kod ve simulasyona 06zglu hipergerceklik tarafindan
emilmektedir (Baudrillard, 2021, s. 7).

Simulakrlar, radikal bir bicimde bizi gergekligin ortadan kalktigl bir evrene mahkdm eder.
Platon’un magarasinda golgelerin yaniltici géruntulerinden kurtulmak mumktnken Baudrillard’in
simulasyon evreninde gérunusler dunyasindan kurtulmak mimkin degildir. Gunkua dijital gagin
temsilleri saf gerceklikten s6z etmeyi imkansiz kilar. Temsilin gergekligin yerini almaya
baslamasiyla birlikte gerceklik problemiyeni bir boyut kazanir. Bu noktada gergekligin yalnizca ‘ne
oldugu’ degil, nasil Uretildigi de bir probleme déniismustir. Ozellikle teknolojik gelismelerle
birlikte Baudrillard, bu dondsumi merkeze alarak gergekligin temsil yoluyla nasil
donustaralddgunu, hatta temsilin zamanla gergegin yerini alip alamayacagini sorgulamaya
baslar. Baudrillard’in simulasyon kurami da tam bu noktada, gortints gerceklik iligkisini klasik
epistemolojik sinirlarin 6tesine tasiyan radikal bir problem olarak ortaya ¢ikar.

Baudrillard’a gore her turll gercekligin islemsel bir ikizi vardir (Baudrillard, 2020, s. 15).
Her islemsel ikiz, gercegin tim gostergelerine sahiptir fakat gercegin kendisi degildir. islemsel ikiz
oyle tasarlanmistir ki, gercekligin kendisinden ayirt etmek imkansizdir. Kopyanin atif yaptigi seyin
somut bir gercekligi olmasina karsilik simtlasyonun gondermede bulundugu seyin bir gercekligi
yoktur (Akgul, 2024, s. 1655). Gergekligi yok eden fail, kitle iletisim araglarinin, dijitallesmenin
kendisi oldugu icin Baudrillard diisincesinde merkezi rol oynar. Cunku seylerin islemsel ikizi bir
makine tarafindan sonsuz kez yeniden uretilir. Uretilen imgelerin Gretilme hizi ve goklugu yitirilmis
gergekligin 6lumcul aglariile bizi gevreler. Sonug olarak imgeler her zaman 6limcul bir glice sahip
olmustur (Baudrillard, 2020, s. 19).

Baudrillard’in klasiklesen ‘Disneyland’ 6rnegi gergeklik ile sanallk arasindaki hakikati
yitirdigimizi gdsteren glizel bir 6rnektir. Oviilen Amerikan degerlerinin elestirisi niteligindeki bu
ornek, gundelik yasamin bir hapishaneye benzemesiyle iligkilidir. Disneyland bir simulasyon
evrenidir. Canlandirilmis gerceklikten ¢ok, gercegin gercege benzemedigini gizleyebilmek ve
gerceklik ilkesinin devamini saglayabilmeyi amaclar (Baudrillard, 2020, s. 29). Yapay sinirlarin
Otesine gecen Disneyland, isaretler ve fantazmlarla dolu hipergercek bir alandir. Boyle bir dlinya
olsa olsa gercek ya da bizim butlinsel gercek olarak adlandirdigimiz bir evrene benzeyebilir. Bu
evrende hakikat ve gorUnumdun yerini bitun gergeklik almistir (Baudrillard 2005, s. 22).
Disneyland’in sundugu dussellik, ne gergektir ne de sahte. Burasi gergek adli kurmacay! ona
simetrik bir gekilde yeniden Uretmek amaciyla tasarlanmig bir caydirma (ikna) makinesidir
(Baudrillard, 2020, s. 29). Disneyland bize neyin gergek neyin sahte oldugunu ayirt edemedigimiz
bir dugsellik sunar. Sundugu her gosterge, gercegi ele gecirmis bir gostergenin bize dayatilmis
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halidir. Disneyland’in dis dunyasi magarada duvara yansiyan golgeler gibidir. Gergcek degildir fakat
gercekligin birer yansimasidir. Tipki magarada oturan mahkdmlarin zincirleri ytzinden sadece
duvara bakmasi gibi Disneyland’in alacali simgeleri ziyaretgilerin gozlerini baska bir yere
cevirmekten alikoyar. Boylece Disneyland mimarisi sanal bir magara olarak ziyaretgilerine hizmet
eder.

Slavoj Zizek de Baudrillard gibi teknolojinin, gergeklik algisini nasil degistirdigine dikkat
¢ceken dusundurler arasindadir. “Teknoloji artik dogayi sadece taklit etmez, daha ¢ok, onu yaratan
temel mekanizmayi agiga ¢ikarir, boylece bir anlamda ‘dogal gergeklik’in kendisi ‘simule edilen’
bir sey haline gelir, tek ‘Gergek’ de DNA’nin temel yapisi olur” (Zizek, 2018, s.168). Benzer sekilde
Zizek’e gore: “Sanal gergeklik aygiti, potansiyel olarak ‘gercek’ bir gerceklik deneyimi Uretebildigi
icin, sanal gerceklik ile ‘gercek’ gerceklik arasindaki farki ortadan kaldirir. Bu ‘gerceklik kaybr’,
yalnizca bilgisayarlar aracilifiyla yaratilan sanal gerceklikte degil, daha temel bir dizeyde,
medyanin bizi imgelerle bombardimana tuttugu ve giderek artan ‘hipergerceklik’'te de coktan
meydana gelmektedir.” (Zizek, 2018, s.168). Nietzsche’nin dedigi gibi gercek diinya ile birlikte
gorunumler dunyasini dayitirdigimiz zaman icinde yasadigimiz evren olgusal, olumlu ve bu haliyle
gercek olmasina gerek kalmamis bir evrendir (Baudrillard, 2005, s. 23). Sanal magaralarimiz da
olgusal, olumlu ve gercek degildir. Fakat ‘gercekmis gibi’ olduklari icin cazibelidir ve iginde
yasanilmaya degerdir.

Dijitallesme ve sosyal medya platformlarinin zihinlerde yol actigi diaspora, insan zihninin,
bilincinin, algisinin yerle bir olmasina sebep olmustur. Baudrillard’a gore: “Artik olayla
canlandinlmis géruntusu arasinda bir mesafe, bir bosluk, bir orada olmama durumu yok. Ekrana
baktigimizda dogrudan sanal goériintli evreninin igine yerlesiyoruz. Ekrandaki goriinttindn igine
sanki yasamin icine girercesine daliyoruz. Yagsantimizi dstumdze bir tar dijital tulum gibi
geciriyoruz.” (Baudrillard, 2005, s.75). Tum yasamimizi; algilarimizi, eylemlerimizi, degerlerimizi
kicuk ekranlarin karsisinda yeniden ama gergekligin simule edilmis yapay formu ile insa etmeye

calistigimiz dijital bir evrendeyiz.

Baudrillard’in ‘dijital tulum’ metaforu, bireyin sanal diinyada bedenini, bilincini, kimligini,
algisini artik yitirdigini, farkli bir sey ile asil derisinin Gzerini orttigiint anlatir. “Dreyfus’un” dedigi
gibi internet, kullanicilari bedensizlestirir (Dreyfus, 2016, s.16). Bu bedensizlestirme sadece
zamansizligin ve mekansizligin bedensizlesmesi anlaminda degildir. Bir derinin Ustunu baska bir
deri ile orterek hakikati gizlemektir. Bedeni arkada birakmak, ‘ruh bedenin mezaridir’ deyisine
katilan Platon'un beden ve ruh ikilig§ine (soma-sema) dayanan metafizik yaklagimiyla paralellik
gosterir. Platon, Sokrates'i takip ederek bir insanin en ylce gayesi, ‘bedeni oldurup’ saf akil olmasi
gerektigi iddiasini benimsemisti. Sokrates'in dedigi gibi, “bedeni hor gérip ondan kaginma ve
ozgur olmak igin gayret etme yolunda filozofun ruhu, tum her seyin 6tesindedir.” (Dereyfus, 2016,
s.17-18). Platon beden ve bedenle ilgili her seyden uzaklasarak, ruh igin bir mezar olarak gordugu
bedeni, ruhtan ayirarak en ylksek gaye olan ‘iyi ideasina’ ylkselisi en ylice gaye olarak gorr. Oysa
dijital cag insan ruhunu bedenin icine hapsederek insanlarin hakikate degil, sanal dunyanin
gercek olmayan ve gecgici hazlarina daha fazla gomulmesine ve bu sanal hazlardan dogan sanal

degerlere hizmet etmesine yol agcmistir. Clnku dijital cag, bireyi bedenin digina cikarip hakikate
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yaklastirmak yerine, bedeni ve bedensel arzulari merkeze alarak ruhu yeniden kusatmak ister.
Boylece hakikat ve hakikat ile sekillenen anlam ve deger olgusu yerini bedensel hazlarin ve dijital
dunyadaki simulakrlarin egemen oldugu yeni bir gorinus-gerceklik alanina birakmistir. Bu
dogrultuda dijital magara, Platon’un magarasindan farkli olarak yalnizca gergegin golgesini farkli
bicimlerde sunmakla kalmaz; ayni zamanda bireyin gercekligi algilama yetisini degistirerek
gerceklige dair bilingli karar verme iradesini zayiflatir. insanlari yapay arzularin pesinde kosmaya
ikna ederek, anlamdan uzak degerler alaninda var olmaya mahk(m eder. Boylelikle yeni bir etik
kriz alani yaratmis olur.

DiJITAL CAGDA DEGERLERIN DONUSUMU

icinde yasadigimiz bilgi ve teknoloji gaginda bilimsel gelismeler, teknolojik yenilikler ve
yeni uretim bigimleri insan yasamini 6nemli 6lglide degistirmistir. GUnluk hayat artik daha hizlive
pratiktir. Teknoloji sayesinde insanlar, gunluk yasamin bircok alaninda gesitli ihtiyaclarini kisa
surede karsilayabilmektedir. Teknoloji gundelik yasamin pratik alaninda oldukg¢a olumlu sonugclar
dogurmaktadir. Ozellikle modern yasamin sundugu konfor alani, her seye daha hizli ve daha kolay
ulasim saglama teknolojinin insana sundugu avantajlar arasinda gorulebilir. Fakat buna karsilik
teknolojik ilerleme, bir yandan insan hayatini kolaylastirirken diger yandan kisisel ve toplumsal
deger anlayisinin degisip dontsmesini de beraberinde getirmistir. Dijitallesme ile birlikte dlinya
capinda gozle gorullr bir deger donuisumu yasanmaktadir. Bu dontisumu daha iyi anlamak igin
deger kavramini incelemek gerekir.

Deger kavrami kullanilan baglama gore oldukga farkli anlamlara sahiptir. Bu nedenle deger
kavrami Uzerine yapilan tanimlarda cesitlilik arz eder. Sozluk anlami ile deger: bir seyin 6nemini
belirlemeye yarayan ol¢U; bir seyin degdigi karsilik, fehamet, kadir, kiymet demektir (TDK, t.y.).
Turkce anlami ile deger bir seyin karsiligl, bir seyin ederi anlamina gelmektedir. Kisinin, isteyen,
gereksinme duyan, erek koyan bir varlik olarak nesne ile baglantisinda beliren seydir (Akarsu,
1975, s. 44). Deger, degerlendirilen seyin kendisindedir ve bu deger o seyin, eylemin, eserin,
kisinin bir yapi 6zelligidir (Kuguadi, 1998, s. 45). Deger, verilen bir karari, tercih edilen bir segenegi,
tuim edimleri anlaml kilar. Deger bir seyin 6nemini ortaya koyar. Bir seye deger bicgmek demek
deger bigilen seyin 6nemli oldugunu belirtmektir. Zira deger, kisinin bilingli tecrubesine bagl
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda deger herhangi bir kisi tarafindan, herhangi bir zamanda
gercekten hoslanilan, takdir edilen, kiymet verilen, arzu edilen, uygun bulunan veya begenilerle
alakalidir (Gokalp, 20214, s. 8). Bir davranisin veya dusuncenin 6nemi dogrultusunda yapilan her
tercih bir deger belirtir. Buyonu ile deger bicilen sey diger seyler icerisinde hiyerarsik bir Gstunlige
sahiptir. Degerler tercih etme ve karar verme surecini de igerir. Dolayisiyla degerler kararlarda ve
secimlerde rol alir. Deger, arzu edilen sey ya da olaylarla ilgili insan tavridir. Nerede bir kisinin
tercih ettigi hoslandigi bir tecrlibe varsa orda bir deger vardir (Gokalp, 2021b, s.127).

Suphesiz ki deger ve degerlendirmeler insanlarin algilari, tutumlari ve davranislari ile
iliskilidir. Bir kisiye bir deger atfedildiginde, o kisinin hem dislince hem de eylem dlizeyinde bu
degere uygun davranacag varsayilir (Kluckhohn,1951, s. 395). Dolayisiyla degerler bireyin
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duslince ve davranislarini yonlendirir. Degerler insanlardan ve yasama dair dusunce ve
davranislarimizdan bagimsiz degildir. Deger sirf insanla, dolayisiyla insanin basarilariyla ilgilidir.
Kisilerin fiilen yasadiklari, fiillen gerceklestirdikleriyle degerlenir insan (Kuguradi, 1998, s. 44).
insan, gevresiyle kurdugu iliskiler dogrultusunda diisiincelerini ve deger yargilarini sekillendirir.
Yasadig toplum, kurdugu iliskiler ve hayata bakis bi¢cimi onun deger anlayigi Uzerinde etkili olur.
Bu nedenle insanin kendisini ve baskalarini nasil degerlendirdigi, ayni zamanda insani nasil
anladigiyla da baglantiidir. “Kisilerle ve kendimizle iliskilerimizde, baskalarinin ve kendimizin
yapip ettikleri ve ortaya koyduklariyla ilgimizde yakin cevremiz, cagimiz, gecmis ve gelecekle
bagimizla belli bir biitiinliikte bir kisi olarak var olmamizin temelinde deger anlayisimiz, bunun
temelinde ise insan anlayisimiz bulunur” (Kuguradi, 1998, s. 5).

insan gercekligin karsisinda pasif bir seyirci degil, aktif bir 6znedir. Dolayisiyla giizeli,
cirkini, iyiyi ve kotuyu degerlendirme yetisine sahiptir. Degerlendirme ise degerlendirilenin bilgisi
ile ilgilidir. “Degerlendirme her seyden 6nce bir bilgi sorunudur; degerlendirilen sey bakimindan
bir bilgi problemidir; dogru veya yanlis degerlendirmeler yapili. Dogru degerlendirmeler
“objeleri”nin degerinin bilgisini saglayan degerlendirmelerdir.” (Kuguradi, 1998, s. 18). Dijital
cagda etrafimizin sanal goruntuler ile kusatildigini distndigiimuzde Kuguradi’nin ifade ettigi gibi
dogru degerlendirme degerlendirilen seyin bilgisini verir. Dolayisiyla degerlere iliskin felsefeden
beklenebilecek tek olanakli biligsel etkinlik, ‘iyi’, ‘6dev’, ‘Gzgurluk’, ‘saygl’, gibi kavramlarin
¢Ozumlenmesi, onlara agiklik kazandirilmasidir (Tepe, 2002, s. 350). Fakat dijitallesme ile birlikte
ortaya ¢ikan 6nemli bir soru ve sorun vardir. ilk olarak “hangi gerceklik” sorusu sorulur ve bu soru
¢agimizin basat sorununun aydinlatilmasi adina temel bir nitelik arz eder. Bu baglamda gergeklik,
artik hakikatin kendisine degil, ona en yakin gortinen temsil bigcimlerine karsilik gelmektedir. Bu
durumda dini, ahlaki, estetik ya da kalturel degerlerimizde bizlere sunulan goruntuler tarafindan
sekillenmektedir. Ortaya ¢ikan teknolojik yenilikler, internetin icadi, dijitallesme ve sosyal medya
platformlarinin yayginlig ile birlikte bilgiye kolay ulasim, zaman ve mekani énemsiz kilan hizli
iletisim, haberlesme gibi olumlu sonuclardan s6z edilebilecegi gibi, dijitallesmenin insanlar
Uzerinde bagimulik, dikkat daginikligi, sanal arkadasliklar ve buna bagli gelisen yalnizlik hissi,
online aligverise bagli olarak hizli ve gosterisli tuketim, gercek olmayan benlik sunumu gibi
olumsuz sonuglarinda da so6z edilir. S6z konusu olumsuz sonuglarin ortak paydalarindan biri

sanal gorsellerle olusturulan igeriklerin insanlarin deger algilarini degistirmesidir.

insanin gergekligin kendisi ile degil dijital olarak tretilmis gérsellerle karsi karsiya kalmasi
sanal gerceklik ve deger donlisumu Uzerinde derin etkiler yaratmistir. Dijital cag insanlara gergegin
ne oldugu sorusu uzerinde dusunmelerini buyurur fakat ayni zamanda bu soruyu sormayi
mumkun kilan elestirel yetiyi zayiflatir. Gunkl gundelik yasamda maruz kaldigimiz dijital
goruntuler bugln cesitli programlarla gergek olmayan fakat gercege en yakin goruntuler olarak
insanlara sunulmaktadir. Duzenlenmis fotograflar, icerigi degistirilmis videolar, filtrelenmig
gorseller ve dijital oyunlar sunulan goruntllerin gercek olmadigini, gercekligin degistirilen
yansimalari oldugunu ortaya koyar. Boylesi bir ortamda bireyin gercekligi kavrama ve elestirme
yetisinin zayifladigi soylenebilir. Gergcegin ne oldugunu tam olarak kavrayamayan birey icin

gerceklik Uzerinden kurulabilecek anlam ve anlamin Gzerine inga edilecek degerlendirmeler ve
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degerlerde degiskenlik gosterir. Cunku dijital ortamlarda bireyler gercgekligi dogrudan
deneyimlemek yerine, ekranlar araciliiyla maruz kaldigi deneyimleri gergek olarak kabul eder.
Gorunen gergeklik ile sanal gergeklik arasinda ayrimi yapamayan birey surekli maruz kaldigi sanal
goruntuleri gercek zanneder. Kendisine, gevresine ve yasama iligkin degerlendirmeleri de sanal
gerceklik uzerinden sekillenir.

Sanal iceriklere maruz kalma suresi arttikca kisilerin psikolojilerinde ve buna bagl
eylemlerinde bir takim davranis bozukluklari ortaya gikar. Sanal goruntulerin bireylerin gerceklik
algisi uzerindeki olumsuz etkileri i¢cin dijital oyunlar dikkat ¢ekici bir 6rnek olusturmaktadir. Siddet
icerikli dijital oyunlari oynamanin gergek yasamda da saldirgan tavirlari tetikledigi gortulmektedir.
Surekli olarak sanal siddet géruntilerine maruz kalan gocuklarin, zaman icerisinde siddeti olagan
bir davranis olarak algiladiklari, sanal oyun arkadaslarina ve akranlarina 6fke duyduklari, sosyal
iliskilerin ve akranlari ile yUz ylze iletisim becerilerinin zayiflamasi, gergcek yagsam ile sanalyasam
arasindaki ayrimi kesin olarak yapamamalari gibi sonuglar ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde uzun
sure bilgisayar basinda sanal igeriklere maruz kalan gencglerin de depresif belirtiler ve siddet
icerikli davranislar sergiledigi gorilmustur (Mansiz & Kulbakan, 2022, s. 1393-1395). Sonug olarak
dijital icerikli oyunlar, bireyin algilama bi¢cimini olumsuz etkileyerek bireylerin saldirganlik
davranisi gelistirmesine, empati duygusunun zayiflamasina, merhamet ve vicdan gibi degerlerin
yitirilmesine, insan hayatina duyulan sayginin azalmasina hosgoru ve anlayis duygusunun
kaybolmasina dostluk ve dayanisma baglarinin zayiflamasina sebep olmaktadir.

Dijital platformlarin gergeklik ve sanal gerceklik algimiza dair olumsuz etkileri icin glizellik
sektoru bir diger onemli ornektir. Sanal gortintulerin guzellik algisi Gzerindeki etkisi de bireyin ve
toplumun deger algisini sekillendiren onemli faktorler arasindadir. Beden ve guzellik algisinin
sosyal medya platformlarinda daha yaygin olarak ortaya ¢iktig soylenebilir. En populer sosyal
medya aglarindan biri olan instagram, kullanicilarin kendilerini gorsel olarak sunmalarina olanak
taniyan bir platform olmasiyla 6ne ¢ikmaktadir. instagramda yapay zeka destekli programlar ile
kisilerin gercek gorseller Uzerinde oynamalari, kullanicilarin ytzlerine filtre uygulamalari, beden
formlarini belli estetik kabuller dogrultusunda degistirmeleri, gercek goruntulerinde birtakim
kusurlar gorerek bu kusurlari degistirme gabalari da benlik algisi ve kisisel degerleri olumsuz
etkilemektedir. Sosyal medya platformlarinda yapay zeka destekli uygulamalar, filtreler ve dijital
duzenleme programlari araciligiyla olusturulan kusursuz kadin bedenleri, birgok kadinin kendi
fiziksel goriunUmunu yetersiz ve degersiz gormesine neden olabilmektedir. Debord’un “Gorinen
sey iyidir, iyi olan sey goruntr” (Debord, 2022, s. 37) elestirisi kusursuz gérinme cabasinin
zemininde yer alan diisiincedir. Ozellikle estetik sektériiniin dijital medya (izerinden surekli ideal
beden ve estetikli ylz goruntulerini 6ne ¢ikarmasi, kadinlarin kendilerini baska kadinlarla
kiyaslamalarina yol agcmaktadir. Gergek olmayan goruntulerin strekli tekrar edilmesi zamanla
dogal goruniumun kusurlu olarak algilanmasina yoénelik bir algi dogurmustur. Bu durum bazi
kadinlarin dogal goruntulerini ve bedenlerini begenmeyerek estetik mudahalelere ihtiyag
duymalari ile sonuglanmistir. Daha glizel ve gekici gorinme ugruna kisinin kendi bedenine
yabancilasmasina ve 0z deger duygusunun zayiflamasina sebep olabilmektedir. Clnkl birey
zamanla kendi degerini, duslinceleri veya kisiligi Uzerinden inga ettigi yasantisinda degil, dijital
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goruntuler ve estetik operasyonlarin sagladigi dijital begeni orani ve baskalarinin onayi Gzerinden
ortaya cikan platformlarda degerlendirmektedir. Boylece kadin bedeni giderek dogal bir varlik
olmaktan cikip surekli yeniden diizenlenmesi gereken bir gortintli nesnesine donusebilmektedir.
Dijital platformlarda guzel ve guzellik maddi alanlara mahkim edilmistir. Kisinin kendi bedenini
¢irkin olarak algilamasi, kiyaslama ve kiskanglik duygularini gelistirebilir. Yine bu durum 6z saygl,
kisisel deger, hosgorii gibi degerlerin yerini 6fke, kiskanglik gibi duygulara birakabilir. Zizek’in
belirttigi gibi dijital ortamlar benlik kavramini ya da algilayan 6znenin kendisiyle o6zdesligini
ortadan kaldirir. Bu kayip “kendi bedenimizi” en temel dizeyde, ortamiyla iligkisi icinde
algilamamizi bile tehlikeye sokar (Ziiek, 2018, s.169).

Dijital ekranlarda maruz kaldigimiz bir diger sorun ise gosterisci tuketimi destekleyen
iceriklerdir. Hiz ve hazzin oncelik kazandigl platformlar arzu ve isteklerin hemen bir an 6nce
karsilanmasina yénelik mesajlar vermektedir. (Yalvac Arici, 2025, s.162) YouTube, instagram,
Snapchat gibi sosyal medya platformlarinda tiziin sure vakit geciren kullanicilar yogun bir sekilde
gosterisci tuketimi destekleyen sanal gérlntulere ve Uridn reklamlarina maruz kalir. Kullanicilar,
bagka kullanicilarin sosyo-ekonomik statulerini goz o6nlne cikaran, lUks hayati tesvik eden
goruntilerle karsilasmaktadir. Zamanla bu icerikler bireylerde daha fazla tiketme, gosterme ve
goranir olma gibi eylemleri tetikler. insan psikolojisinin gésterme ve goriinir olmaya dair istekli
yapisi kapitalist sirketlerin pazarlama politikalari icin degerlidir. Bireyin gosteris¢i psikolojisini
kullanarak maddi degere ¢cevirmek isteyen sirketler gosterisci tuketimi destekleyen sanaligerikler
ve reklamlar araciligiyla luks urUnler kullanicilara sunulur ve gosterisci tuketim tesvik edilir.
“Iktisadin yasayan insanlara bitiiniiyle boyun egdirmesi 6lciisiinde, gésteride onlari tabi kilar.
Gosteri, bizzat kendisi i¢in gelisen iktisattan bagka bir sey degildir. O, seylerin Uretiminin sadik
yansimasina ve ureticilerin aslina bagli olmayan nesnelestirilmesidir.” (Debord, 2022, s. 38).

Sosyal medyada kimlikler birer tuketim nesnesine donismus durumdadir. Bu durum
sosyal medya kullanicilarinin kendilerini surekli goranur kilmaya, basta bedenleri olmak lGzere
sosyo-ekonomik statllerini sergilemeye yonlendirmektedir. Boylece kullanicilar, kimliklerini,
yasam tarzlarini, duygu ve dusuncelerini, gundelik secimlerine dair zevklerini surekli paylasarak
kesintisiz bir performans sergilerler. Gosterisgi tuketimin yayginlastigi ortamlarda
algcakgonullalik, sadelik, tevazu, dlgululik, dayanisma ve yardimlasma gibi toplumun anlam
yapisini etkileyen degerlerde olumsuz donusum gozlemlenir. Dolayisiyla geleneksel deger

tasavvuru yerini, dijital ortamlarda uretilen algilar ve sanal deger anlayislarina birakmaktadir.

insanlar giderek degerlerini gercek yasam deneyimleri (zerinden degil, dijital
platformlarda karsilastiklari gorintuler ve yonlendirmeler Gzerinden olusturduklari icin iginde
bulunduklari yabancilasmayl anlamlandirmakta zorlanirlar. Toplumdaki gosteri somut bir
yabancilasma imalatina tekabdil eder. iktisadi yayilma, esas olarak bu 6zgiil endiistriyel Giretimin
yayilmasidir. Kisi ne kadar ¢ok seyrederse o kadar ¢ok yabancilasir (Debord, 2022, s. 43-44).
Debord’a gore kisinin kendisine ve dlnyaya yabancilasmasinin sebebi insanlarin gosteri
toplumunda temsiller ve imajlar araciligiyla strekli gérinmeye yonelik bir arzu duymasidir.
Modern donemde ortaya ¢ikan dijital ortamlarda bu yabancilasma duygusuna aracilik eder. Dijital

ortamlarda gercek yasam ve degerler yadsinir. Bu durum “insanlar arasindaki ayrilik ve
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uzaklagmanin ifadesidir” (Debord, 2022, s. 153). Debord’un gosteri toplumunda birey gercekligi
dogrudan degil gosteriye uygun temsilleri ile algiladigl igin deger oOlgutide gorunur olmakla
esdeger tutulur. Fakat gosteri gergek olani tersine gevirdigi icin deger, gercek deger degil dijital

ortamlarda gosterilenin degeridir.

SONUG

Gorunus-gerceklik problemi, gergekligin algilanmasina iliskin dusUnceler, Antik
Yunan’dan giiniimiize kadar etkisini siirdiiren temel problemlerden biridir. insanin algiladigi seyin
hakikate ne olgcude karsilik geldigi felsefi agidan degerli bir sorundur. Gergeklik kavrami genel
anlamda var olanin kendisine karsilik gelirken gorunus bir seyin gosterilmesi istenilen seklidir.
Calismada ele aldigimiz Uzere gorinus ¢ogu zaman gergegin Uzerine Ortulen bir 6rtl gibidir.
Gorunusun bir orta gibi gergekligin Uzerini kapatmasi, dijitallesmenin etkisiyle teknoloji ¢caginda
yenibir boyut kazanmistir. Klasik anlamda tartisilan goriintis-gergeklik problemi, gergekligin dijital
imgeler ve sanal temsiller araciligiyla yeniden uretilmesiyle birlikte sanal gergeklik problemi
baglaminda tekrar ele alinir hale gelmistir.

Gunumuzde gorunus—gergeklik probleminin yaygin bir bicimde ele alinmasinin belli basli
sebeplerivardir ve bu sebeplerden bir tanesi insanlarin gundelik yasamin pek ¢gok alaninda, gerek
bilgisayarlar ve cep telefonlari gerekse sosyal medya, dijital oyunlar ve dijital platformlarda yogun
zaman gecirmeleridir. ‘We Are Social’ ve ‘Meltwater’ tarafindan yayimlanan ‘Digital 2025’ raporuna
gore bireylerin gunluk internet kullanim strelerinin 6nemli 6lgude arttig1 gortilmektedir. Bu rapora
gore bir insanin gunluk ortalama ekran suresi 6 saat 38 dakika oldugu tahmin edilmekte olup
kullanicilarin ortalama 2 saat 21 dakikalarini sosyal medya platformlarinda gecirdigi
gorulmektedir (We Are Social & Meltwater, 2025). Bu veriler dijital platformlarda zaman gegiren
kullanicilarin gergeklikten koparak gergekligin simgesel ikizine ne kadar maruz kaldigini ve
gerceklikle kurdugu iliskinin nasil zayifladigini gosterir. Baudrillard’in ifade ettigi bicimde dijital
mekanlarda gecirilen zaman, duyusal taklitgilik, dokunsal kandirmacadan olusan bir dus gucudur
artik. Bu mekanlarda gergegin gergege bir hallisinasyon derecesinde benzeyeniyle iligki kurulur
(Baudrillard, 2021, s. 143-145). Bu platformlarda gercek surekli olarak yeniden uretilir. Bu yeniden
uretilebilirlik sureci sonunda gliinumuzde bizzat gergekligin kendisi hipergergekgi bir gériinim
kazanir. Baudrillard’in simulasyon kuraminda ifade ettigi bicimde: gergekligin tamami bir tar
gerceklik oyununa dontusmustur (Baudrillard, 20021, s.149).

Bu veriler, cagimiz insaninin ekranlara ve sanal goruntulere ne derece maruz kaldiginin ve
bagiml hale geldiginin 6nemli bir gostergesi olmakla birlikte bu sureler icerisinde maruz kaldiklari
sanal gorsellerin insanlarin algilama bigimlerini etkiledigi bilinmektedir. Dijital platformlarda
gecirilen yogun zaman, dijital cagda ortaya c¢ikan sanal degerler ve dijital magaralar, insanin
gerceklikle kurdugu iligkiyi buyuk olcude degistirmigtir. Dijital ortamlarda igeriklerin ses tonu,
mimik ve yuz ifadeleri gibi s6zel olmayan unsurlarin degistirilmesi ve gergcekmis gibi sunulmasi
insanlarin gorsel ve isitsel icerikleri yanlis yorumlamalarina veya yanlis anlamalarina neden
olabilmektedir.
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Platon’'un magara alegorisinden hareketle bireylerin golgeleri, yani gercek olmayan
goruntileri gercek sanma egilimi gosterdikleri sdylenebilir. Fakat Platon’un magarasindan cikip
gercekligi kavramak muUmkuindur. Platon’dan ginumuze kadar gecen slrede teknolojinin ve
dijitallesmenin geldigi son noktada icine hapsoldugumuz dijital magaralardan ¢ikmak Platon’un
magarasindan c¢ikmak kadar kolay gorinmemektedir. Bunun sebebi ginimuz insanin dijital
ekranlarda gerceklikten uzak bir hayal dinyasi yaratmasidir. Bu hayal dinyasinda yer alan sanal
icerikler gercegin birebir kopyasi oldugu icin gergeklik ile gorinus arasindaki ayrim ortadan
kaybolur. Gergekligin yok oldugu bir hayal diinyasinda birey, simulasyonun sundugu goruntulere
kapilip gider. Karsilastigl imgeleri, paylasimlari ve sanal temsilleri cogu zaman gercekligin kendisi
gibi algilamaya baslar. Bu durumun ise bireyin dustnce bigimini, ydnelimlerini ve deger yargilarini
dogrudan etkiledigi gorulmektedir.

Sonug¢ olarak dijital cagda gorunus ile gerceklik ayriminin yapilamamasi sadece
epistemolojik bir problem degildir. Kisinin diinyayr anlamlandirma ve deger yaratma noktasinda
davarolussal birdonisumdur. Degerlerin deneyimlenen gerceklikten ¢cok dijital imgeler Gzerinden
kurulmasi, bireyin, iyi, dogru ve glizel olana iliskin yargilarinin da simulasyon dlzeni igerisinde
bicimlenmesine neden oldugu dusundldiginde, yasamin dijital gostergeler, imgeler ve
simulasyonlar araciligiyla anlam kazandigi bu donemde zedelenen deger algilarinin yeniden

degerlendirilmesi onem kazanmaktadir.
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