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INSAN OLMANIN HiKAYESINi YENIDEN
DUSUNMEK

Insan. Hatasiyla tim hikayeyi baslatan kahraman. Adem
ve esi yasak olana gitmese, ellerini ona uzatmasa bir hika-
yemiz olmayacakti belki de. Hikaye. Bizi biz yapan yegane
deger. Sadece hikaye degil elbette, onu anlatabilmek, ondan
ders alabilmek ve kendimizi bir baska insana déntisturebilme
becerisini de elimizde bulunduruyor olmak. Cennetten insan,
gokten uc elma yerytiztine. Insanin hikayesinin bambagka bir
hal aldig1 ginumiuizde masal yeniden yaziliyor.

[smet Ozel olsaydi insan nedir diye sordugumuzda “Insan
esref-i mahlukattir, derdi babam.” cevabin verebilirdi. Ibn
Haldun’a sorsak bize, “Insan, evet o, aliskanliklarinin cocu-
gudur.” derdi. Thomas Hobbes’a sorsaydik “Insan mu dediniz?
Ah o insan! Bir digerinin, yani insanin kurdudur.” diyerek
cevaplardi bizi. Mark Twain insanin ne olduguyla ilgili koca
bir kitap yazip, insanin rasyonel, faydaci ve sadece kendisini
dustnen bir varlik oldugunu soyluyor bizlere. Peki, gercekten
oyle mi? Tin suresinde Allah “Biz insant en giizel sekilde yarat-
tik.” der. Insan en guzel sekilde yaratilmis, yaratilmislar icinde
en serefli varlik olarak karsimizda duruyor. Ancak her seyin
anlaminda buyuk donusumler ve asinmalar yaratan dijital za-
manlar insani yeniden tanimlamaya calisiyor. insan olmanin
hikayesi tizerinden ciddi degisimler barindirmaya basliyor.

[nsanin hikayesini yeniden dustnen bir akim, bir felse-
fe, dijital dontisimun gictnu arkasina alarak hayal kuran
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insanlar toplulugunun adim sik¢a duyuyoruz son gunlerde:
Transhtimanistler. Onlara gore insan eksik, yetersiz ve kapa-
sitesini yeteri kadar kullanamayan bir varlik. Ozellikle dijital
teknolojilerle birlikte ilerleyen robotik teknolojisi ve guni-
muzde altin cagini yasayan otonom teknolojilerle beraber var
olmasinin daha da guclendigine inandigimiz sayborglere karsi
cok guicsiiz bir varlik. Neden insan, tzerine cipler takilarak,
kollart mekaniklestirilerek, beyin kapasitesinin tamamim kul-
lanacagy sekilde formatlanip daha ust bir seviyeye ¢ikmasin?
Her seyin sonrasinin yasandifl, teknolojinin sonsuz imkan
sundugu bu zamanlarda insanin tanimi, gorevi ve gercekligi
neden degismesin?

Aslinda sadece transhumanistler degil insanin tanimini de-
gistirmeye calisanlar. Ozellikle yapay zeka teknolojisinin gelis-
mesi ve makine 6grenmesiyle birlikte yapay sinir aglarindaki
ilerlemelerle sayborglerden yeni insanlar olusturma, onlara
bilin¢ kazandirma ve daha akill makineler insa etme hayalle-
ri de insanin tanimini, konumunu tartismaya acan bir baska
durum. Ozellikle bilim kurgu romanlarinda fazlaca islenen bu
konu, ginumuzun ilerlemesi icinde gerceklesmesine daha ¢ok
inanilan, romanlarin disinda video oyunlarda da islenmeye
baslanan bir konu olarak karsimizda duruyor.

Video oyunlarina cag atlatan birkac isimden biri olan Da-
vid Cage tarafindan yazilan, yonetilen ve yapimcihig tstlenilen
2018 yapimu interakdif film ozellikleri barindiran “Detroit Be-
come Human” da odagina insan olmak meselesini aliyor. Oyu-
nun hikayesi 2048 yilinda Detroit'te geciyor. Detroit'te gecmesi
enteresan cunkd Endustri 2.0n ortaya ¢iktigr sehir olan ve
2008 kriziyle iflas eden sehir, Endustri 4.0’1a birlikte, geli-
sen yapay zeka teknolojisinin sayborg tretiminin ana merkezi
oluyor oyunda. Dijitallesme ve tiretim macerasi ana vatanina
geri dontyor hikayede. Android adi verilen, insansi robotlarin
birkac bin dolara satildig: sehirde, sayborgler bilingli bir halde,
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icgoruye sahip bir yapiya birtinuyor. insanlar tarafindan kole
gibi kullanilan ve haklar stirekli gasbedilen robotlar insan
irkina isyan ediyor. Insanin en buytik 6zelligi olan duygu ve
yaraticilik ozelliklerini kazanan yeni nesil ileri diizey robotla-
rn insanlara karsi savasini oynadigimiz/izledigimiz oyunda,
aslinda en basindan beri tek bir sorunun cevabini ariyoruz:
Become Human, yani insan olmak.

Ug farkh ana karakter uzerinden 2048 yihmin diinyasina
dair ongortleri gorurken ayni zamanda insansilasan robotlar
ve insan olmanin hikayesini yeniden dusuniiyoruz. Ozellikle
oyundaki Marcus isimli robotun hizmet ettigi ressamla girdigi
diyalog, insan olmanin ne oldugu sorusuna actig1 yanit alaniy-
la oldukca degerli bir an sunuyor.

Marcus, yash ressami yarim kalan resmini yapmast icin
bahceye tasir. Ressam resmini bitirdikten sonra ne dusun-
dugunu sorar Marcus’a. Marcus elbette bir robot oldugu icin
sahici cevaplar veremez. Ressam, ondan da resim yapmasini
ister. Marcus ilk basta ressamin resmini birebir taklit eder.
Ressam, resim i¢in “Gercegin mukemmel bir kopyasi. Ama
resim yapmak diinyay: taklit etmek degil onu terctime etmek,
yorum yapmak, kendi gordugunt gostermektir.” der. Marcus,
dediklerini yapamayacagini, ¢tinkt programinda boyle bir sey
olmadigini soyler. Ressam, Marcus’a yeni bir tuval almasini ve
gozlerini kapatmasini soyler ve Marcus'tan daha once olmayan
bir seyi hayal etmesini ister. Bunun onu nasil hissettirdigini
dustinmesini ve tuvalde elini 6zgtr birakmasini soyler. Marcus
daha once var olmayan, bizzat kendi icguduleri ve duyulanyla,
hayal gucuyle bir portre cizer.

[nsan olmanin ana kurallarindan biri burada ortaya doki-
lir. Hem de bir sayborg uzerinden. Insan, duygulan olan, duy-
gulariyla hareket eden, eserler ureten, hatalar yapan, basarilara
imza atan bir varliktir. Insan olmanin en temel 6zelligi duygu-
lardir, sezgilerdir, uretimi saglayan icgorudur, bilingtir. Tabii
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butin bunlar insan dedigimiz mechulun “teknik” ozellikle-
ri. Oyunun diger robot karakteri olan Karanin butin oyun
boyunca babas tarafindan siddet goren kucuk kiza annelik
yapma arzusu ve o kiz icin “hayatin1” tehlikeye atmasi da yine
insan olmaya dair cok degerli ve onemli bir gondermedir.

Cag degisiyor. Cag degistikce korkularimiz ve beklentile-
rimiz de... Zaman en ¢ok insani degistiriyor. Onu buyutuyor,
yaslandinyor ve oldiriyor. Insanin kendi hikayesini yeniden
farkl bir sekilde yazma arzusu, insan olmanin yapisini de-
gistiriyor. Amerika’da transhtumanistler viicutlarina mekanik
aletler eklerken, beyinlerine alternatif bellek ve veri saglayan
cipler yerlestirirken bir stiper insan insa edilmeye calsiliyor.
Insanin ne oldugu sorusu felsefenin en temel sorularmdan biri
olmaya devam ediyor ama insan galiba hi¢ degismiyor.
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BiR MODERN ZAMAN ANLATISI OLARAK
“A WAY OUT”: YENIDEN KODLANAN
YASAM

Buytistund yitirmis ama efsunlanmis zamanlarda yasiyo-
ruz. Gercekle temasimiz, bizzat gercege dokunarak degil bir
arac1 uzerinden bize ulasan temsille oluyor. Artik yasanmislhi-
gin degil kayit altina alimmishigin kutsandig bir duizlemdeyiz.
Ani biriktirmenin yerini “story” biriktirmek aliyor, bir seyler
anlatmak gorsel imgeler tizerinden sinirlandinlmis ve kurgu-
lanmis birer anlatiya donusuyor. Kisacast yasamimiz yeniden
kodlaniyor, bu kodlar etrafinda yeniden sekilleniyor. Simdiki
zaman kendisi icin yeni normaller var ediyor. Bizzat simtlas-
yon bugtin gercegin ve deneyimin ta kendisi haline gelmis
ve temsil, gercegin ontinde bir yerde durarak anlam kurma
gorevini tstlenmis gozukuyor.

Bugtintin temel problemlerini konusurken artik genel
anlamda salgin hastaliklardan, kitlesel savaslardan, kuresel
ekonomik krizlerden daha cok veri gizliliginden, bireyin
mahremiyetinin korunmasindan, kuresel sirketlerin bireyle-
rin tercihlerini maniptle etmesinden bahsediyoruz. Buguntin
tehditleri ve problemleri eskisinden farkh bir adla karsimiza
cikiyor ve bircogunun ¢ozimunu yeni uzmanlik alanlarn ice-
risinde bulmaya calistyoruz. Bugunun yeni normali, dogru
algoritmalar kullanarak basarih bir hedefe varmak haline gel-
mis durumda. Algoritmanin, kodlamanin, gorselin birbirini
tamamlayict unsur olarak bir arada ve buttnlukla bir seyler
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anlatmastyla sanat, siyaset, ekonomi, pazarlama ve daha pek
cok alan anlam ve islevsellik kazaniyor. Artik tek basina hika-
ye, gorsel, ses degil bunlarn yaninda ortaya konan isi, dogru
kitleye dogru sekilde iletecek algoritmik sistem ve kodlama
yapist gerekiyor. Bu degisen sistemden en cok, insanin kadim
gelenegi olan “anlatmak” etkileniyor. Bir seyler anlatmak, so-
zel, gorsel ya da yazilh bir formdan c¢ikarak artik deneyimi de
icine alip video oyunlarnnda kendisine yeni bir alan actyor.

Hikaye Anlatmanin Degisen Formu

Adem’e esyanin hakikati ogretildiginden beri insan anlau-
yor. Anlatarak anlyor, taniyor, ogreniyor ve dgretiyor. insanin
tarihi boyunca anlatma, sekilden sekle, formdan forma gecerek
surdu geldi. 1Tk donemler canak ¢comlekler tizerinde yer buldu
kendine, sonralart mimari yapilarda. Insan, anlaimda dilini
kullanarak anlatiya sekiller verdi, destanlar, maniler olusturdu.
Sozlu kualtar, anlatiyr kurdu. Ardindan yazih kualtare gecildi
ve anlatma isi yazi uzerinden, parsomen, deri, papirts, ka-
g1t ve en son dijitalde devam etti. Anlati irmaginin yatagi her
gun genisledi. O yataktan bircok insan beslendi bircok devlet
kuruldu bircok bulus yapildi. Insan anlattik¢a anlati zayifla-
maktan oteye daha da gticlendi. Yeni imkanlar aradi kendisi-
ne. Resim, muzik, tiyatro, sinema ve daha nice yol. Her biri
insanin hayal etme, anlatma, kendini ifade etme, iliski kurma,
bir yapiya dahil olma gudu ve arzulanna hizmet etti. Ama en
temelde anlatma, insanin insan olma 6ztnu olusturdu. Onu
yerytuzundeki diger canlilardan ayr kildi.

Zamanin kodlan degistikce anlatmanin sekilleri de degisi-
yor. SOz bir stre sonra nasil kendini yaziya birakti ve bir seyler
anlatma arzusu yazi tzerinden surduyse bugun, yukarida da
kisaca deginmeye calistigim sekliyle, video oyunlan tzerin-
den akmaya calisiyor. Yazi, kendine ait bir anlatma ve hatir-
lama sistemi kurmustu. Yazi, bir hafiza yaratmisti. Anlatma
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arzusuna sozden farkl olarak hafizay1, hatirlamay1 eklemisti.
Bugtn dijital formda bir anlatim bicimi olarak video oyunla-
riysa anlatma meselesine bir ek daha yapiyor. O da deneyim.
Artik anlatilan hikayeyi dinlerken o hikayeye ortak oluyor,
onu deneyimliyor, ona yon verebiliyoruz. Anlatilan hikayenin
sadece dinleyeni degil ayn1 zamanda onun anlatani olarak, an-
latinin her sonucunda gerek duygusal gerek zihinsel anlamda
etkileniyoruz. Yeni anlatim bi¢imi, hayatimiza etkilesimi ve
deneyimi katiyor.

Video Oyunlar1 ve Yeni Aliskanliklarimiz

Hemen her neslin arkadaslariyla oynadig1 ve unutamadig
bir oyun vardir. Ki zaten oyunlar buyuk oranda birkac ki-
siyle oynanan, insanin sosyal becerilerinin yaninda zihinsel
anlamda gelisimini de saglayan kadim bir gelenektir. Caglar
degistikce oyunlar, oyuncaklar degisir. Dénemin sartlar oyun
kultartinde kalic1 dontsumlere sebep olur. Bu dontistmlerin
en buytgu de 19707erle birlikte hayatimiza giren dijital oyun-
lar, atari salonlan ve sonrasinda yasanan gelismelerle oldu.
Ozellikle dijital oyunlarla birlikte ¢ok kisiyle oynanan oyunlar
yerini bireysel bir oyun anlayisina birakti ve yapay zekanin
karsisinda tek basimiza biz, yeni bir oyun kulturt icine girdik.
2006’yla birlikte dijital oyunun mantg: da degisti ve artik in-
teraktif film olarak adlandirdigimiz yeni nesil oyun sistemi ve
hikaye anlatim1 girdi hayatimiza. Birden cok kombinasyonlu
ve katmanli bir hikayeyle oyuncu, hikayeyi yoneten ve karar-
lanyla oyunun ilerleyisini ve finalini degistiren bir yonetmen
konumuna geldi.

2018 yilinda EA Games tarafindan dagitilan ve Josef Fares
tarafindan yonetilen “A Way Out” oyunuysa hem interaktif
film anlayisin1 hem de tekli yapay zekaya karsi oynanan oyun
kultaranu kokunden degistirebilecek bir yapiyla karsimiza
ctkti. Oyunun oynanabilmesi icin iki ayr1 konsolda iki ayr
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kisinin olmasi ve oyundaki iki karakterin bu kisiler tarafin-
dan uyumla yonetilmesi zorunlulugu, oyunun temel mantigin
olusturuyordu. Oyunun hikayesini oynarken oyunu iki kisi
deneyimliyor ve ayni zamanda bir birliktelik ve samimiyet de
kurabileceginiz bir yapi icerisinde bir kacis hikayesinde yol-
daslik yapiyordunuz. Aslinda sadece oyun oynamiyor, ortak
karar verme, duygu ve amac birligi olusturma, hikayeye ortak
oldugunuz icin duygusal bir bag kurma gibi insanin temel
gudu ve becerilerinin de gelistigi bir simulasyonda hareket
ediyordunuz.

Vincent ve Leo adinda iki mahktmun hapishaneden kaci-
s1 uzerine kuruluyor hikaye. Her iki karakterin de hayatinin
onemli ve ozel noktalanna odaklanan hikaye, bu sayede oyun-
cunun oyunla bag kurmasini saglamaya ve tekil yapay oyun
atmosferini asmaya calistyor. Oyunun finalinde icine dustugu-
muz karar verme ikilemi de oyun deneyiminin tekdutzeligini
kirmaya calisiyor; vicdan, arkadaslik ve su¢ meselesinde oy-
nayan kisiyi distinmeye sevk eden bir atesleyici olarak ortaya
ctkiyor. Ancak her ne olursa olsun, sosyal bir eylem olan oyun,
sanal bir ortamda ¢ok oyunculu olarak oynansa da gercek bir
oyun deneyimi saglayabilir mi bu tartismahdir.

Yeni nesil hikaye anlatim imkani olarak video oyunlar, de-
neyimi de anlatinin icine katarak ona yeni bir katman ekler.
“A Way Out” oyunu bu deneyime ikinci bir kisiyi ve ortak
tecrtibeyi de ekleyerek simdiye kadar muhatabi oldugumuz
anlati gelenegine yeni bir alan aciyor. Dijitalin imkanlanyla
birlikte anlatma meselesi cok katmanli ve genis bir perspektif
imkani icerisinde dinleyicisini/anlaticisini bekliyor. “A Way
Out” her ne kadar asina oldugumuz bir kacis hikayesi kursa
da anlatiya kattign katmanlar ve deneyimsel niteliklerle video
oyunlarinin neden anlatinin yeni formu olabilecegi sorusuna
da cevap veriyor.

-16 -



DIJITALLESME ORMANINDA INSANI
KURTTAN KORUMAK

Hepimizin bir anda tum isini dijital dinyada gormeye
basladigi, sokag bile sanala tasidigimiz, arkadaslarimizla yuz
yuze konusmaya hasret kaldigimiz giinleri yasadik/yasiyoruz.
Sanal siniflar, sanal toplanti odalari, sanal muhabbetler, sanal
magazalarda alisverisler... Yasadigimiz Korona pandemisi ge-
lecekte yasanacagi dustunulen gunleri, yillar éncesinden, zorla
da olsa ontumuze getirdi ve bir anda hepimiz dijital diinyanin
vatandaslari olduk. Elbette bu vatandaslik tam oturmus degil.
En azindan simdilik. Ancak icinden gectigimiz ve yasayarak
tecrtibelerimizi daha da arttiracagimiz dijitallesme ormaninda-
ki bu zamansiz gezinti, simdiye ve gelecege dair birkac soru
sormamizi gerekli kiliyor.

Dijitallesme hikayesi yeni bir hikaye degil. Her kusak bir
oncekine gore daha teknolojik ve dijitallesen bir dinyada
yaslyor. Ama bizim tecrtubelerimiz daha onceki herhangi bir
toplulugun yasadigi tecrubelere benzemiyor. Belli istisnalar
goz ardi edersek, eski zamanlara gore bircogumuzun acliktan,
yirticl bir hayvan saldinsindan, soguktan, amansiz hastaliklar-
dan olme gibi korkular1 yok. Ama guntimtizde pek cogumuz
sanal kimliklerimizin ¢alinmasindan, kredi kart1 bilgilerimi-
zin kopyalanmasindan, dijital ortamda zorbaliga ugramaktan,
soyledigimiz bir soztiin maniptile edilmesinden ve benzer bir-
cok seyden korkuyoruz. Tarihin herhangi bir kisminda boyle
korkular olan insanlar yoktu. Zaman ilerledikee, teknoloji
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gelistikce ve rutinlerimizin bircogunu dijital dtinyaya tasidik-
ca farkl kaygilarimiz ve korkularimiz da olmaya devam ede-
cek gibi goruntiyor. Mesela hicbirimizin dedesi ya da atalar,
gundemi kacirma gibi bir korkuyla hayatini yasamiyordu ama
bugun bizler, adina FOMO denilen, gindemde yasananla-
11 kacinp geride kalma korkusu olarak bilinen bir korkudan
mustaribiz. Ya da hicbirimiz, cevremizdeki buytklerden ce-
bimdeki telefonun titredigini hissediyorum, elime bir aliyorum
titrememis, gibi bir yakinma duymamuisizdir. Ancak on kisiden
yedisi “hayalet titresim sendromu” ad1 verilen bu durumu gun-
luk hayatinda cokca yastyor.

Cok degil bundan bir on yil ¢ncesine kadar kimse oy
verme kararlarinin, alacagi urtinun, sevdiklerinin ve nefret
ettiklerinin bir yapay zeka sistemi tarafindan belirlenebile-
cegine inanmazdi. Gormedigimiz, varligini hissetmedigimiz
ama verilerimizi kullanarak bizi maniptle eden ve bizlerin
nerede ne kadar zaman gecirip, hangi kelimeleri daha fazla
kullanip, hangi renkleri daha ¢ok sevdigimize, neler icin begen
butonuna basip neleri hizlica gectigimize, nerelerden kosarak
uzaklasip nerelere kosa kosa girmek istedigimize dair bilgileri
toplayip, yorumlayip bize yeniden sunan bir dijital yapiyla
birlikte yasiyoruz artik. Daha once satin aldiklanmiza benzer
urtnleri tekrar tekrar bize oneren ve satin alma aliskanlikla-
rnmizi degistiren bir dunyada yasadigimiz bir gercek. Butin
bunlarsa bizim verilerimiz sayesinde oluyor. Verilerimiz...
Yani internette girdigimiz siteler, yaptigimiz yorumlar, bak-
tiklanmiz, gormezden geldiklerimiz, begendiklerimiz, ekranda
baktigimiz noktalar, basugimiz tuslar ve daha nicesi. Dijital
bir ortamda yaptigimiz her seyin toplami. Bugintun insaninin,
daha onceki hicbir insanin dert etmedigi, kurgularda kalan,
bugtinse artik gercek olan, kendi var ettigi bir Frankenstein1
var. Buyuk verinin kullanilarak ontumuze serildigi algoritmalar,
tercihler, tirtnler, videolar, icerikler...
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Tabii butun bu olanlar hentiz sehirlerimiz akilli sehir ol-
madan, dijitallesme sehirlerin kilcal damarlarina girmeden
yasadiklarimiz. Tam sehrin makine ¢grenmesi temelli ¢calisan
yapay zekalarnn hakimiyetinde, nesnelerin internetiyle evdeki
tam arag¢ gerecin akill oldugu bir dunyaya gittigimizde ¢cok
daha baska gerceklerle, korkularla, avantajlarla ama ayn za-
manda risklerle de karsilasacagiz. Bunlan okumak insanlar
rahatsiz ediyor ama bunlar tam olarak sahit oldugumuz bir
dontusum. Okurken yasadigimiz endisenin hepsini aslinda
gundelik hayattaki tecrubelerimizde yasamiyoruz cunku so-
guk suya atilan, zamanla suyu kaynayan ama sudan bir turla
cikamayan kurbaga gibiyiz. Icinde oldugumuz icin su bize hep
ayni sicaklikta geliyor.

2014 yihinda Ubisoft'un yapimeciligini ustlendigi “Watch
Dogs 2” oyunu yukanda 6zetledigim durumu hikayesinin oda-
gina alarak; akilli sehirlerin hayatimizin merkezinde oldugu,
her eve buytik teknoloji sirketi CTOS’in gelistirdigi yapay zeka
sisteminin kuruldugu ve tim sehrin sanal duzende yonetildigi
gelecekte gecen bir yapt kuruyor. Her ne kadar bu akilh sehir
yapist herkes tarafindan ovulse ve begenilse de CTOS sirke-
tinin bir amact var. O da sehirde yasayan herkesin verilerine
ulasabilmek. Bunun i¢in CTOS’in versiyon ikiyi ¢ikarma ama-
ctyla yola ¢ikmasini haber alan bir grup hacker bu durumu
durdurmaya cahisiyor ve hikaye bunun etrafinda gelisiyor. O
hackerlan da oyunda biz yonetiyoruz ve verdigimiz kararlar,
attigimiz adimlarla sirketin buytk bir imparatorluk kurup her-
kesin verilerini ele gecirmesini engellemeye calistyoruz.

Ubisoft'un bu oyunu duyurdugu 2012 yilinda Cin henuz
sosyal puanlama sistemli, toplumun yapay zekali kamera-
lar tarafindan anbean takip edildigi bir sisteme ge¢memisti.
Ancak bunun icin calismalar yapiyordu. Bugtinse geldigimiz
noktada Cin bu sistemi aktif bir sekilde tium tilkede kullan-
maya hazirlaniyor. Diger tlkeler de salgin ytzunden, salgini
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kontrol edebilmek icin benzer bir sistemin kuruldugu senar-
yolar tzerinde calisiyor. Bu sistem ne zaman kurulur ne olur
bilmiyorum. Ancak bildigim bir sey var: Simdinin dijital yerlisi
yarmin is kolunda istihdam edilecek olan genclerinin éntunde
verilerin; devletler, sirketler ve bireyler tarafindan nasil ve ne
kadar kullanilacag: tartismast duruyor. Bu konuya ne kadar
erken hazirlikli olur, diustince dunyalannda verinin varlig: ve
verinin guvenligi konular ne kadar yogunlukta olursa, gele-
cegin duinyasinda yine ozgur yasayabilecekler.

Veri bugtn bircok sey. Ama yarin her sey olacak. Dijital
dunya ormaninda simdilik gezinti halinde olan insan o or-
mana yerlestiginde, ormanin kurtlarina kars: hayatta kalma
mucadelesi verecek. Pandemi yasadigimiz gtinlerde yeniden
gundemimize giren ve bizi etkisi altina alan dijital dunya ve
veri givenligi icin “Watch Dogs 2”deki distopik dunyay1 ya-
samadan ve oradaki kanunsuz yontemleri uygulamadan once
hala bir sansimiz ve vaktimiz var.

Dijitallesme ormanina hos geldik! Buradaki maceramiz
biraz ilerledikten sonra karmasik bir hale buirtinecek. Litfen
kemerlerinizi baglayin ve derin bir nefes alin!
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HIKAYENIN YUKSELiSi YA DA ANLAMINI
YITIREN INSANA ANLAM TAKVIiYESi

Insanin korunakh oldugu bahceden kovulusuyla bashyor
hikaye. Insan, icine dustugu bir catismanin kaybedeni olarak
yurdundan oluyor ve ¢lene kadar asil yurduna 6zlem duyarak
ve aslinda olmasi gereken yerini arayarak geciriyor tim omri-
nii. Hikaye de tam olarak burada basliyor. Insani var eden ve
ayni zamanda mahvina sebep olan hikayesi, insan1 da evreni
de varligini da anlaml kiliyor.

Adem’e esyanin hakikatinin ogretildigi bilgisi aslinda bize
haber verilen bilgiler icerisinde en ¢énemli olani. Ctinkt daha
once yeryuzinde hicbir canlya boyle bir yeti verilmedigini
meleklerin tepkisinden anlhiyoruz. Insan hikaye anlatabilen,
seylerin hikayesine vakif olup onlar tizerinden kendisine bir
anlam devsirebilen varlik olarak deger buluyor yeryuzunde.
Sadece deger bulmuyor elbette, yerytzunu, zihnindeki hika-
yeler yani hayaller cercevesinde donusturtyor. Yerytiziine sekil
veriyor ve oray1 iskan ediyor.

Hikaye anlatmak insanin en kadim ugrasi olarak karsimiz-
da duruyor. Destanlar, mitler, masallar, siirler ve daha nicesi
insanin yasadigl hayati anlamh kilmada ve onu yasanabilir
hale getirmede onun en buyuk yoldast, sirdast ve hayat ar-
kadast olarak ilk gtinden son guine onunla beraber yasiyor,
yasayacak. Hikaye anlatmak, bir hikaye sahibi olmak o kadar
onemli hale geliyor ki bir stire sonra insan sadece anlatmiyor,
hikayesini kendi adiyla, imzasiyla yaziyor ve nesiller sonrasina
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duyuruyor. Caglar oncesinde yasayan isimler, caglar sonrasin-
daki torunlarna sorunlar karsisinda onlara yol gosterebilecek
hikayeler miras birakiyor, acilarina merhem kelimeler armagan
ediyor.

Icinde yasadigimiz zamanlarda her seyin oldugu gibi
hikaye anlatmanin da yontemleri degisiyor, farklilasiyor. Evin
merkezinden c¢ikan anneanne/babaanne ve dedelerin yerini
alan oyun konsollari yeni donemin en énemli hikaye anlaticist
olarak karsimizda duruyor. Eskiden bildigimiz, oynadigimiz
oyunlar dahil olmak tizere pek cok yeni nesil oyun, oyuncu-
larina hikayeler anlatmay1, onlara, anlattigr hikayelerle farkli
bir deneyim sunmay1 vadediyor. Video oyunlar artik oynana-
bilirlik/grafik ve sundugu ozelliklerin yaninda anlattigr hika-
yelerle deger buluyor, oyuncular basarisiz hikayeli oyunlan
oynamaktan vazgeciyor.

Atarilerden baslayarak hayatimiza giren yaris oyunlar, fut-
bol ve basketbol simiilasyonlar da dahil olmak tizere artik her
oyunun bize anlattigy ya da bizim yonlendirdigimiz bir hika-
yesi var. Daha 6nce FIFAnin Alex Hunter moduyla baslattigl
futbol simiilasyonuna hikaye ekleme cabasi, NBA2K 2020nin
Kariyer Modu'na oynanabilir ve tercih edilebilir seceneklerin
eklenmesiyle elde edilen yonlendirilebilir hikaye o6zelligiyle
yeni bir asamaya gecti. Daha once temel amacimiz rakibin
attigindan bir fazla gol/basket atarak maci1 kazanmak tzerine
kurgulu olan oyunlar neden hikaye anlatmaya baslad1 peki?
Yukanda anlattiklannmizin disinda, neden artik her kose ba-
sindan hikaye boca ediliyor basimiza. Her seyin bir hikayesi
olmasi gerektigi ya da herkesin iyi bir hikaye anlatic1 olmasi
bizlere neden bir zorunluluk olarak sunuluyor?

Gunluk hayatimizda artik hemen hemen her sey dijital-
lesiyor. Eskiden yanimizda defterler tasirken artitk mobil not
defterlere bir seyler yaziyor, eskiden okumak icin cantamiza
kitap koyarken simdi onun yerine sesli kitaplan dinliyoruz,
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yesilliklerde kosma hayallerimizi doga simtilasyonlar icinde
gerceklestirmeye calisiyoruz. Hayatimizin merkezinden his-
setmeyi, tecruibe etmeyi, dokunmay1 ve yaralanmay1 ¢ikar-
up yerine purizsuz simulasyonlan koyduk. Iste tam da bu
yuzden hikayeye hic¢ olmadig kadar ¢ok ihtiya¢ duyuyoruz.
Cole Nussbaumer Knaflic'in Storytelling With Data kitabinin
235. sayfasinda isaret ettigi ve aslinda kitab1 da yazma sebep-
lerinden biri olan su durum, neden daha cok hikaye anlatma
ihtiyact hissettigimizi cok guzel acikliyor: “Bir e-tablodaki ve-
riler veya slayttaki gercekler, bize dogal olarak bagh olmayan,
bizimle anlam kazanan seyler degildir, kolayca unutulurlar.
Oykauler ise unutulmaz. Hikayenin giicuni etkili gorsellerle
eslestirmek, izleyicimizin gorduklerine ek olarak duyduklarnmni
veya okuduklarni hatirlayabilmeleri anlamina gelir.”

Icinde yasadigimiz zamanlar her seyi sey’lestirmis ve duy-
gusuz birer meta haline donustirmus durumda. Hal boyle
olunca da hayat icindeki kosturmaca, rekabet ve yasadigimiz
stresle birlikte kendi hikayemizi tecrube etme, kendi hikaye-
mizi yazma ya da anlatma cesaretine ve gtictine sahip degiliz
bugtn. Onun yerine, etkileyici hikayeleri anlatan araclara sa-
hip olmak istiyor yahut gtinlerimizi onlarla geciriyoruz. Video
oyunlarn bizim yerimize hikaye anlatmasini ve bize yasatma-
sin1, Youtuberlarin bizim yerimize bir seyler tecrtube edip tec-
rube ettiklerinin hikayesini bize anlatmalarni, bizim yerimize
yaralanmalarnni istiyor ve bunun neticesinde, pahal olabilecek
bir bedele katlanmak yerine daha ucuz ve kisa streli bedellere
katlanarak zevklerimizi, begenilerimizi ve begenmediklerimizi
belirlemeye bashyoruz.

Insanoglu anlam buldugu hikayesine bugun daha ¢ok ih-
tiya¢ duyuyor, cunku icinde yasadigy hayat ondan buyusunu
almis ve onu demir bir kafese, aglarla ortilmis bir alana hap-
setmis durumda. Bunun icin de insana hikaye anlatan video
oyunlar, hikaye anlatan pazarlamacilar, reklamlar, Youtuberlar,
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sosyal medya fenomenleri her yani sarmis durumda. Ama
unuttugumuz bir sey var. Insan hikaye dinleyerek de yasaya-
bilir ama kendisini var etmesi icin bir hikaye sahibi olmasi,
maceraya kendisinin atilmasi ve hayatin soguk havasini ken-
disinin teneffts etmesi gerekmektedir.

Insam1 hikayeler anlamh kilar, kendi cumleleriyle anlatuig
hikayeler...
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SANALDA YASARKEN GERCEGE
DOKUNABILIR MiYiZ?

Kuctukken en sevdigim bilgisayar oyunlarinin basinda
SimCity4000 geliyordu. Bir sehir kurma simtilasyonu olan bu
oyun, donemine gore genis bir alan sunuyor, bunu sunarken
de kurdugunuz sehirlerin sorunsuz ilerlemesini saglamak icin
cabalamanizi sart kosuyordu. Yillar gectikee bilgisayarlar gtic-
lendi, grafik kartlar ve oyun motorlar1 daha gercekei oyunlar
oynamamiza imkan sagladi. SimCity4000 kult olma ozelligi-
ni kaybetmedi ama yerine ¢cok daha gercekci, heyecan verici
oyunlar ¢ikti. Her birini oynadim diyemem ama pek ¢oguyla
vakit gecirdim, hayaller biriktirdim.

Universiteye basladigim yillarda YouTube’un Tirkiye’de
kanal modultnt aktif etmesiyle birlikte artan oyuncu kanallarn
Minecraft1 daha bir popiiler hale getirdi. [Tk adimlarm farkh
isimlerle 2009’da atan Minecraft, 2012’den beri tlkemizde
de olmak tizere dunyanin bircok yerinde fazlasiyla populer.
Microsoft tarafindan satin alindigindan bu yana da hem sine-
ma hem de egitim basta olmak tizere bircok mecrada yeniden
yorumlanarak dunyalarimizda fazlasiyla yer etmis durumda.
Benim i¢in SimCity4000 neyse simdiki cocuklar/gencler icin
de Minecraft biraz o. Hayal gicumuzu aktarabilmemiz icin
sinirsiz bir alana ve yapiya sahip. O kadar ki Minecraft dun-
yasinin alani, diinyanin 7 kati daha buyuk. Cogu okul bu des-
tansl oyunu egitim materyali olarak kullanmaya basladi bile.
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Minecraft'n en onemli 6zelligi stiphesiz blok temelli bir
dunya kurma islevi gormesi. Dustk bir islem hacmine sahip,
herkesin anlay1p oynayacag kadar basit, mekanikleri karmasik
olmayan ve elbette sinirsiz mod dunyasiyla sirekli kendisini
yenileyebilen ve merak unsurunu kaybetmeden oynama ar-
zunuzu kamgcilayan yapisi da bir diger onemli 6zelligi. Buttin
bunlarin yaninda, yasadigimiz zamanda karmasikhigin ya da
ustun grafik ozelliklerin degil orijinalligin ve basitligin de nasil
deger gordugunu gosteren bir 6rnek. Ama konumuz bu degil.
Konumuz Minecraft'n bize sundugu sanal dunyanin gercek
dunyada bize faydasinin olup olmadig.

Guntmuz ebeveynlerinin genclere yonelttigi en buyutk ser-
zenis, hangi bitkinin nerede yetistigini, hangi meyvenin agac-
ta, hangisinin toprakta buyuduagunu bilmedikleri; bir koyu-
nun nastl kuzuladigindan bile haberlerinin olmadig elestirisi.
Ebeveynlere gore gunumuzdeki cocuklar her seyi hazir aliyor
ve neyin, nereden geldigini bilmiyor/sorgulamiyor. Ebeveyn-
lerin de uzun zamandir bunlara sahit olmadiklan gercegini bir
kenara birakirsak, aslinda atladiklar bir nokta var: Minecraft
basta olmak tizere benzer simulasyon oyunlar, gercek dun-
yanin mekanigini oyunlara aktararak aslinda gercek dinyanin
isleyis kurallarini cocuklara ogretiyor. Car Mechanic Simula-
tor’le cocuklar arabalann isleyis mantigini ¢grenip, bozulan bir
arabay1 dogru tamir etme sekillerini gortrken, Cities Skylines
ile bir sehrin altyapisinin neden iyi olmasi gerektigini ve bu-
nun nasil saglanacagini yani “ideal bir sehir nasil olmalidir™
goruyor. Yine simulasyonlar Airplane Flight Simulator, City
Car Driving gibi oyunlarda tasit ehliyetleri alacak kisilerin te-
mel egitim ara¢ gereci olarak yaygin bir bicimde kullaniliyor.
Yani ashinda, ebeveynleri gibi dogadan kopan cocuk gorerek,
yasayarak ogrenemedigi bilgileri simtlasyonlar aracihigiyla 6g-
reniyor. Minecraft oynayan bir ¢cocuk fizigin temel kanunlarnni
bilmeden oyun icinde elektrik olusturamiyor, bina insa edemi-
yor en ¢nemlisi de kimyada 6grendigi elementleri ve onlardan
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ortaya cikan nesneleri bizzat kendisi gelistiriyor. Olusturdugu
alasimlarla, ortaya cikarttigl yapt malzemeleriyle bir yapi, dun-
ya kuruyor, kurguluyor.

Kisacast ebeveynlerin genclere kizdig noktalarn aslinda
dijital oyunlar dolduruyor; ¢ocuklarin yetismesinde, bir sey-
leri 6grenmesinde ogretici konuma geliyor. Dijital oyunlar ¢o-
cuklarnn gelenek/kultur/tabiat bilgisini alacag: bir alan olarak
kendisini var ediyor. Bu, suphesiz icinde yasadigimiz dunya
icerisinde bir gereklilik halini almis durumda ama sanalda
gercege ne kadar dokunabiliriz, bu soru cevaplanmasi gereken
en onemli soru.

Bugtin bir cocuk, yedigi kirmizi etin hangi hayvanlardan
geldigini biliyor, cunku Minecraftta et ihtiyacini karsilayabil-
mesi icin koyun kesmesi gerekiyor. Baliklarin denizde yasadi-
gin1 ve nasil yakalandigini, bir ev yapilirken hangi yap1 malze-
melerine ihtiya¢c duyuldugunu, paralel ve seri bagh direnclerin
nerelerde kullanilacagini ve hangisinden nasil faydalanacagini
biliyor. Sensorler nasil calisir, kolonun bir evdeki islevi nedir
ve daha nicesi. En basitten en karmasiga her birinin cevabini
bir sekilde oyunlardan 6greniyoruz. Ama...

Amasi su. Dijitallesmeyle birlikte bilgiye degil malumata,
hakikate degil bozulmus gercege, bir seyin gercegine degil
simulasyonuna muhatap oluyoruz surekli. Yukarida kisaca
anlatilan oyunlarn her biri yeni nesil egitimde elbette gerek-
li ancak yeterli degil. Bizler oyunlarda etin hangi hayvandan
geldigini biliyoruz ancak dogumun ve btiytimenin icerisinde-
ki mucizeyi goremiyoruz. Hatta géormek istemiyoruz. Gercek
hayat yavasca bir seylere sahit olup ibret almay1 gerekli ki-
larken dijital dunyada her sey hiz tizerine kurgulaniyor. Yani
bir hayvanin yetisme stresini kisaltmak icin dijital dunyada
hileler kullanmak gerekirken ve bir zaranni gormezken, ger-
cek hayatta kullandigimiz hileler, yani hormonlar, ilaclar vb.
insan hayatinin duzenini alttst ediyor.
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Dijitallesmeyi, 6zellikle onunla daha cok muhatap olan
geng nesil icin, yeni bastan yorumlamamiz gerekiyor. Gercegin
tizerine hakimiyet kuran bir sanallik, simtle edilmis gerceklik
kisa vadede bize bir seylerin cevabini verse de aslinda orta
vadede cevap alabilme ihtimalimizi ortadan kaldirtyor. Tam da
bu ytzden gercege entegre edilmis, gercege dokunduktan son-
ra, gercek olanla yuzlesip onu teneffus ettikten sonra kullani-
lacak bir dijitallik daha saglikli ve keyifli bir sonug verecektir.

SimCity4000 oynadiktan yillar yillar sonra mezun oldu-
gum kamu yonetiminde okudugumuz derslerde gordugum
tek bir sey vardi. Bunu edebiyatta da strekli goruyor, tecribe
ediyorum: Aslinda sistemler, simulasyonlar, oyunlar, tek bir
sey icin, insan igin varlar. Tim mesele insan1 anlamakta. Insant
anlamak icinse onu gercegin tam kalbinde yasamak sart.
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ONGORULMEZi ONGORMEYE CALISMAK

[nsan. Tam ongortlemezligiyle diunyamn tam ortasinda,
tahmin edilmesi imkansiz bir hikayenin kahramani. Kesinlik-
lerin olmadig bu dunyada insan umudun, arzunun, hayallerin
pesinde kosturarak hikayesi sona erene kadar kendi oykusu-
nun basrold. Hem dunya hem de insanin hikayesi, yasanir-
ken ongorulemezlikler etrafinda gelisen ve 6lumun ne zaman
gelecegi dahil olmak tzere hicbir finalin bilinemez oldugu
gerceklikler butunu. Peki, bu degisebilir mi?

Insanin belki de dunyada degistirmek istedigi en onem-
li konu bu ongorulemezlik meselesi. Fal oklar, kehanetler,
fallar, simyacilann élumsuzlugu bulma istegi ve elbette trans-
htmanistlerin, insan1 mekaniklestirerek gelecegini belirleme
arzusu. Hepsi ayni amacin farkli yansimalari. Elbette hicbiri
insanin icinde bulundugu bilinmezlik ¢ukurunu kapatmaya
yetmiyor. Teknolojiyi de yedegine alan insan gelecegi ongor-
mek icin buiytk cabalar harciyor. Sadece gelecegi degil insanin
simdisini ongormek de buytk bir ekonomiyi pesinde sturuk-
leyen, surekli yatinmlar alan yeni bir girisimcilik alan1 olarak
one cikiyor.

Gunumuzun en 6onemli konularindan biri olan buyuk
veri meselesi de tam olarak “insanin 6ngorulmesi” ekonomisi
lizerine isleyen, yeni teknolojik zamanin en onemli gelisimi.
Internet teknolojisinin gelisimi, akill cihazlann hayatn her
aninda kullanilmasi, yapay zeka teknolojilerinin gelismesiyle
birlikte de altin cagini yasayan buytk veri madenciligi, tarihte
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ilk kez insanin tam ve dogru sekilde ongortulmesini ve yonlen-
dirilmesini sagliyor ya da saglayacak olabilir mi?

Buytik veri icin giinimuzun petroltt benzetmesi yapiliyor.
Bugun dijital kimliklerimizle bizler, internete bagl ortamlar-
da yaptigimiz her hareketin veri olarak turetildigini, tretilen
verilerin yapay zeka sistemleri tarafindan islenerek buiytk veri
madenciligi sayesinde anlaml buttnler olusturuldugunu ve
dijital kimliklerimizin gtindelik pratiklerinin hemen tamamina
yakininin ongorulebildigini bilmiyoruz. Oysa sosyal medya-
da gerceklestirdigimiz eylemler, yapay zeka sistemlerinin bizi
bizden daha iyi tanimasini sagliyor.

Konuyu somut 6rnekler etrafinda biraz daha acacak olur-
sak, sosyal aglarda gerceklestirdigimiz 70 begeniyle yuzde
85 oraninda bir dogrulukla siyasi gorusumiiz; 150 begeniyle
sevdiklerimiz, nefret ettiklerimiz, hobilerimiz; 300 begeniyle
inanclanmiz, herkesten gizledigimiz zayifliklanmiz yapay zeka
sistemleri tarafindan bilinebiliyor. Toplanan veriler islenip an-
lamh butunler olusturduktan sonra, sizin neyi sevip sevme-
diginize, hangi partiye oy verip vermediginize, hangi inanca
mensup olup hangi dustinceye karst oldugunuza kadar genis
bir cercevede size 0zel, kisisellestirilmis bir internet deneyimi
olusturuluyor.

Internetteki adimlan ongorilen bizlerin, internet dunya-
sinda yapacag buttn eylemler onceden kestirilerek daha ¢cok
kazang elde edilecek sekilde bir pazarlama standardi belirle-
niyor. Sadece alisveris icin degil bilgi icin de basvuracaginiz
kaynaklar olusturulmaya baslaniyor ve siz internette ashinda
kendinizi ¢zgur zannederken cam bir fanusun icinde surekli
ayni noktalan ziyaret ederek giinuntizt geciriyorsunuz.

Telefonunuza yuklediginiz uygulamalarin hemen hepsi
size Ucretsiz sekilde sundugu hizmetler karsihginda verile-
rinizi talep eder. Bu kimi zaman kisi listeniz, bazen konum
bilgileriniz, genellikle sosyal medya akisiniz, begenileriniz,
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ziyaret ettiginiz siteler, tiye oldugunuz platformlar seklinde
gerceklesiyor. Bu veriler etrafinda sizin dijital kimliginiz ortaya
ctkartiliyor. Bugun telefonunuzu kimlik kartinizdan daha cok
kullandiginizi ve yaninizdan eksik etmediginizi dusundugu-
muzde, dijital diinyanizi sanal ya da gercek sirketlere kiralamis
ve onlarn, sizin hareketleriniz etrafinda bir ekonomi olustur-
malarina musaade etmis oluyorsunuz.

Dijital dtinyanizda olan biteni bilen sirketler sizin alma-
yacaginiz ya da begenmeyeceginiz hicbir trantw/uygulamayy/
haberi size sunmayarak sizin sistemde daha uzun stre kal-
manizi, daha cok veri tretmenizi, size 6zel hazirlanan kurgu
iceriklere daha ¢ok maruz kalarak maniptlasyona ve yonlen-
dirmelere daha acik hale gelmenizi hedefliyor. Bu sayede din-
yada 200’den fazla tulkede binlerce secimin yonlendirildigi
gercegini goz onune alirsak bu 6ngoérme ekonomisi cok da
hafife alinacak bir durumda degil ve her gecen giin buytmeye
devam ediyor.

Dijital veriler etrafinda sekillenen sanal dunyaniz buyu-
stunu kaybeden, sturekli dopinglenen icerik ve abartili reklam
calismalariyla canliligini korumaya ve sizin goztinuza boyama-
ya devam ediyor. Normal zamanda gecirmeyeceginiz vakitleri,
hicbir sekilde sizi yaralamayacagina ve caninizi stkmayacagina
inandiginiz iceriklerle ttiketiyor, giinuntzun buytik bir bolu-
munu aslinda hep ayni rutinleri tekrarlayarak geciriyorsunuz.
Sonug olarak bu sanal dunya diizeni; hayal gtcting, catisma-
dan dogacak fikri, farkl olan1 gorerek kendinizi dontsturme
sansini, iyiye dogru yonelme ihtimalini bir bir ortadan kaldi-
I1yOr.

[nsan yaradihsi itibaryla 6ngorilemez bir varlik. Ancak
etrafina baktiginda, farklh olana dokundugunda, zor durum-
da olam kaldirdiginda, gercekligi teneffus ettiginde, sokaklar-
da adimladiginda, dogadaki olumu ve dogumu gorduginde
gercek varligimin ozgurluguna yasayabiliyor. Dijital diinyanin
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sanal sokaklarini kendine mesken edindiginde, verili, sanal
ve sahte bir dunyada yasadiginin farkinda olmadan omranu
bitirebiliyor. Oysa bugtin dijital sistem icinde yer alan sirket-
lerin en buyuk arzusu, her seyiyle ongorulebilir bir insan,
ongorulebilir bir diinya var etmek. Otonom araclarla, akilh
sehirlerle, giyilebilir cihazlarla strekli veri tireten insanlar sa-
yesinde ongorulemezlikten dogan risklerin ortadan kalktgy,
sirketlerin ekonomik yuklerinin azaldig bir gelecek tahayyula
var herkesin.

Ancak ben ne insanin ne de diitnyanin éngorilemeyecegi-
ni, ongorulebilir bir dunyanin buytstt bozulmus ve yasanmaz
bir dunya olacagini dustiintyorum. Bugin icinde yasadigimiz,
her yerimizi kaplayan sanal aglarnn bir yerde kara kis yasaya-
cagini dustnuyorum. Cunka dunya hep ongorulemezlikler
neticesinde yasanan kirilmalarla kendi hikayesini olusturmus-
tur. Siz ne kadar insani ve cevreyi éngormeye calissaniz da bir
sekilde ummadiginiz bir bosluktan sizan hakikat tim duzeni
bozmaktadir. Buna da en gtizel 6rnek Firavun'un ttiim erkek
cocuklart oldurtme emri vermesi ve Musa Peygamber’in anne-
sine gelen ilhamla hic ummadig bir gercegi yasamast olayidur.

“Hani, annene ilham edilmesi gereken seyleri ilham etmistik:
Onu (Musa’yy) sandigin icine koy ve denize (Nil’e) birak ki de-
niz onu kiytya atsin da kendisini, hem bana diisman hem de ona
disman olan birisi (Firavun) alsin. Sana da ey Musa, sevilesin ve
gozetimimizde yetistirilesin diye tarafimizdan bir sevgi birakmis-
tim.” (Iaha, 20/38-39)

Ongortilebilirligin ekonomisinden ¢ikisin yollarindan biri
stuphesiz kullanict sozlesmelerine dikkat etmek, her uygula-
manin pesinden gitmemek, gercek hayata geri donmek, sanal
sokaklar bos birakip gercek caddelere akmak, dostlarla mesaj-
lasmadan yuz ytize konusmak ve en 6nemlisi de yitigimiz olan
hakikatin pesinde kosmaktir. Ancak o zaman bir hikayenin
izleyeni degil kendi hikayemizin kahramani olabiliriz.
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POST APOKALIPTIiK KURGU MU DUNYAYI
CEHENNEME CEVIRMEK Mi?

Matbaayla birlikte -neredeyse yakin zamanda- hayatimiza
giren roman tirt bugun yasamlarimizin merkezinde kendine
yer bulan; tzuldugumuzde, sevindigimizde, eglenmek istedi-
gimizde ve hatta bir seyler 6grenme arzusunda oldugumuzda
elimizin gidiverecegi bir yakinlhkta duruyor bize.

Bir anlat1 arac1 olarak roman, yazildig ilk zamandan bu-
gune cesitli bicimsel ve anlamsal yenilikler kazanarak varligini
surdarmustur. Aslinda bu da bize romanin hayatin tam icinde
yer aldigini ve zamanla kendini hayatin renklerine kolayca
boyadigini gosteriyor. Roman dedigimizde belli bir ztimrenin
degil herkesin sahip olabildigi bir maddesel gerceklikten ve
herkesin anlayabilecegi bir dilsel yapidan bahsedebiliyoruz.
Kimi zaman bir ask oykusuntn icinde buluyoruz kendimi-
zi, bazen bir savasin en cetin cephesinde. Bir guin anlaticinin
zihninde dolasirken baska zamanlarda, bilmedigimiz ulkelerin
sokaklarini roman araciligiyla gezebiliyoruz. Dunyanin teknik,
siyasi, ekonomik ilerlemelerini romanlarin camleleri arasinda
gorebilirken gelecege dair hayalleri, ongoruleri ve iddialari da
yine romanlar salonumuzun ortasina serebiliyor.

Sanayi Devrimi ulkelerin, insanlarin kaderini degistirdigi
kadar romanin da kaderini degistirdi. Eski zamanlarda roman-
larda daha cok gtindelik hayat, bireysel durumlar anlatilirken
bu dénemden sonra roman diinyasina yeni bir tema olarak
teknolojik gelismeler girmeye basladi. Zaman icinde bu yeni
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tema bilim kurgu adini aldi ya da bu temaya bu adi verdi-
ler. Bu zamandan sonra romanlarda artik yavas yavas gelecek
anlatilmaya, teknik ilerlemeler etrafinda yeni karakterler ve
mekanlar hayal diinyamiza sizmaya basladi. Mary Shelley tara-
findan yazilan Frankenstein romant, ilk kez insan eliyle yapilan
canli bir robotumsunun hayat bulmasini ve etrafinda gelisen
olaylan anlatt1 bizlere. Ctinku Sanayi Devrimi ve sonrasinda
yasananlar insanda, doga karsisinda guclu oldugu ve doganin
siirlan disinda yeni dunyalar, varliklar var edebilecegi yanil-
gisina neden oldu.

Bilim kurgu romanlarla birlikte artik gelecegin diinyasinin
ne olacagini az ¢cok ezberlemeye baslamistik. Robotlar olacak,
daha da gticlendirilmis insanlar etrafi saracak, teknolojik yon-
den cok zengin kentler kurulacak, savaslarda artik robotlar yer
alacak, insanlarla robotlar arasinda buiytk catismalar ¢ikacakt.
Bu akim edebiyattan sinemaya kaydi ve neredeyse her y1l bilim
kurgu filmler beyaz perdeyi kaplamaya, izleyicilerin ytrek-
lerini agizlarna getirmeye ve kaygi seviyelerini yukseltmeye
basladi. Sinemadan sonra da bilim kurgunun yeni ugrag: vi-
deo oyunlar oldu ve hemen her video oyunu bir sekilde bilim
kurgu edebiyatindan 6grendigimiz konulan islemeye basladi.

Bilim kurgunun yetmedigi ve insanligin sonundan son-
rasinin hikayesinin anlatilmasi gerektigini dustunen yazarlar,
yedegine bilim kurguyu da alarak yeni bir tema olusturdular.
Buna kiyamet sonrasi dediler. Insanhigin, teknik ilerleme yu-
zunden felaketle karsilastigl ve dunyanin sonunun geldigi,
sadece bir grup insanin ya da birkac tulkenin ayakta kaldig:
bir dunyanin hikayesi anlatilmaya baslandi bu yeni temada.
“Insan bu, elbette uslu durmadi ve kendi arzular etrafinda
dunyay1 degistirerek, bozarak kiyamete yol act1!” alt mesajt
etrafinda anlatilan hikayeler, zamanla bilim kurgu edebiyati
gibi anlatiya dayanan ttiim sanat formlarinda sarsilmaz bir yer
ve gug elde etti.
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Bugtin, gelecegin neye benzeyecegini hayal etmeye basla-
sak hemen bir felaket senaryosu geliyor goztimutiztin ontne.
Yasamin buytk oranda ortadan kalktigi, zararh gazlarin ta-
mamen gokyuzunu kapladigi, salgin bir hastalik ytzunden
milyonlarin bir anda 6ldugu, dunya tzerindeki yerlesim yer-
lerinin terk edilmis yerler haline geldigi bir gelecek geliyor ak-
limiza. Bizim de ge¢mis zamanda yasayanlarn gelecegi oldu-
gumuz gercegine ragmen ve dunyada hentiz bitmis bir yasam
yokken, gormeden anlatilan/kurgulanan korkunc bir gelecek
tahayyultine ortak oluyoruz. Oysa insan var oldukca yasam ve
imtihanin devam edecegine ve her yeni dogan bebekle birlikte
ashinda hayatin da kiyamet sonrasi bir diizlemde var olmaya-
cagina inanmiyoruz ya da inanamiyoruz.

Gectigimiz aylarda CD Project firmasi tarafindan cikarti-
lan ve oyun dunyasini kasip kavuran Cyberpunk 2077 oyunu
kiyamet sonrasi anlatilan yeniden diinyamiza soktu. Oyunun
evreninde doganin ortadan kalktig, insan haric¢ baska hicbir
canlinin yasamadigt bir kiyamet sonrasi dunya hikayesi anlati-
yor. Night City adinda, cevreden kopuk, korunakli bir sehirde
gecen, teknolojinin cok ileri bir duzeye geldigi ve insanlarin
teknolojik gelismeleri bedenlerine uygulatarak yuzlerce y1l st-
ren bir hayat yasadig1 dunyada gecen oyun, V. isimli karakterin
macerasini konu alyor.

Tam kiyamet sonrasi hikayelerde oldugu gibi doganin yok
edildigi, dogal bir sekilde yagmur ve karin olmadigi, insan
iliskilerinin mekaniklestigi, tek amacin hayatta kalmak oldu-
gu ve bunu yaparken de yasal ya da yasa disi tim eylemlerin
mesru oldugu, haklinin ve haksizin belirsiz oldugu bir evreni
var Cyberpunk 2077'nin. Herhangi bir dogal yasamin izi ol-
madigr gibi dogal duygularin ve lezzetlerin de ornekleri yok
bu evrende. Peki, Cyberpunkin da icinde yer aldig gelecek
bize gercek gelecegi mi anlatir yoksa hayati cehenneme ceviren
olaylar yasanmadan dtinyay1 nasil koruyacagimizi m1?
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Kiyamet sonrast anlatilar dunyay: korumayr mumkin ki-
lan tum donustmlerin 6ntindeki engelleri de korurlar. Bugun
dunya eger bir felaket yasayacaksa bunun sebebi dogay1 ihti-
yactan fazla ttiketmemizden baska bir sey degildir. Daha ¢ok
kazanma hirsi, kazanirken her yolu mubah gorme aliskanlig
ve basarlyla kazanmay1 ancak maddi bir seyler elde etme du-
rumu olarak gorme yanilgisidir dunyayn felakete goturen. Mo-
dern anlatilar bize hicbir zaman icin sebat etmeyi, sabretmeyi,
eldekiyle yetinmeyi, basarmin sadece maddi kazanclarla dogru
orantil olmadigini soylemez. Surekli ilerleme ve basarinin bir
digerini ezip ge¢mekle mumkin oldugunu anlatrlar. Bizler de
buna stirekli maruz kaldigimiz icin inaninz.

Kiyamet sonrasi anlatilar bizi daha iyi bir dunyaya hazirla-
maz. Zihnimizdeki gelecek tahayyultiyle oynayarak gelecegin
zaten bir sekilde karanlik olacagini ve o karanhkta 15181 elimiz-
de tutmanin da ancak bir baskasindaki 1s181 ¢calarak mumkun
olacagini soyler. Oysa insan varsa umut, umut varsa rzik ve
rizik varsa da yasam vardir. Belki de yapilmasi gereken sadece
hayata ve insana baska bir gozle, “...Kim Allah’tan korkarsa,
Allah ona bir cikis yolu gosterir. Ve onu hi¢c ummadigi yerden n-
ziklandinr. Kim Allah’a tevekkul ederse, Allah ona yeter...” (Talak,
05/2-3) ayetiyle bakarak gelecegi baska bir sekilde kurgulamak
ve hayal etmektir. Ne dersiniz?
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OYUN OYNAMANIN DEGISMEYEN
DOGASI

Bilgisayarla cok erken yasta tanistim. Rahatsiz edici fan
sesi, estetikten uzak buyuk ekran ve buyuk bir kasa hentiz
yeni yeni konusurken gordugum nesnelerdi. Bilgisayara dair
hayal meyal hatirladigim imgelerse dort yaslarimda babamin
surekli klavyelere parmaklarini vurus sesleri, bilgisayara dis-
ketten yukledigi ve benim oynamaya calistigim yesil dinozor-
lu, u¢ boyutlu bir oyun ve bir de ailece izledigimiz, bitmesini
heyecanla bekledigimiz Dx-Ball oyunu.

Yillar ilerledikce okuma yazmay1 ogrendikce bilgisayarin
beyaz sonsuz ekrani beni kendisine daha cok davet etmeye
basladi. Harflerin yerini bulmam saatler strse de sonsuz be-
yazliga bir seyler yazma arzum dindirilemez bir asamadaydi.
Ardindan 2005’le birlikte internetle tanmistim ve kontrolli de
olsa yogun bir sekilde bilgisayar kullanmaya basladim.

Bilgisayar, hayatimda daha fazla yer kaplamaya baslasa da
beni vazgeciremedigi baska oyun ve eglence araclarim da vardi
tabii. Bunlann basinda atari geliyordu. Bugtnlerde tamamen
nostaljik bir oyun konsolu olsa da atari uzun yillar hem tek
basima oynadigim hem de arkadaslanmla oynadigimiz unu-
tulmaz bir eglence makinesiydi. Daha sonra PlayStationlar ha-
yatimiza girmeye basladi. Oyunlann kalitesi artt1. Internetin
kapsama alan1 genisledi, hiz1 artti ve ginumuizdeki teknolo-
jik zirveye kadar geldik. Kendi bilgisayarim, oyun konsolla-
rim, oyunlarim oldu ve hatta sayilan her gecen yil artti. Ama
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birileriyle birlikte oyun oynama istegim ya da oyun oynayan
insanlan seyretmekten kendimi alamayisim hi¢ degismedi.
Tek basima oyun oynamak, beni hicbir zaman uzun sureli
eglendirmiyordu.

Yillar sonra okuyacagim Hollandal filozof Johan Huizinga
tarafindan kuramlastirilan “oyun oynayan insan” kavram as-
linda bu durumumu bir sekilde aciklamama yardimei olmus-
tu. Huizinga, “homo ludens” kavrami icinde acikladig insanin
oyun oynayan bir varlik oldugunu, oyun sayesinde kulturleri
ve toplumlar insa ettigini soyler. Huizinga’ya gore insanlar var
olduklan andan itibaren oyun oynamistir. Ilk dénem, insanlar
giristikleri buttn faaliyetleri oyunlastirarak sturdurar. Huizin-
ga, oyunu da Homo Ludens kitabinda su sekilde aciklar: “Oyun,
ozgurce razi olunan ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan sinirlar icinde gerceklestirilen,
bizatihi bir amaca sahip olan bir gerilim ve sevin¢ duygusu ile
‘alisilmis hayat'tan ‘baska turlu olmak’ bilincinin eslik ettigi,
iradi bir eylem veya faaliyettir.”

Ben bir insandim ve her insan gibi oyun, hayatmin bir
vazgecilmeziydi. Cocuklugum gozlerimin éntne gelince en
eglendigim oyunlarn grup oyunlan oldugunu gortyorum.
Futbol, saklambag, kartopu savasi, oyun konsolunda futbol
oyunlar ya da araba yanslar oynamak ve daha nicesi. Yine
kardeslerimin de en sevdigi oyunlar grup oyunlariyd:i. Ben-
den farkh olarak onlar sturekli arkadaslariyla evcilik oynamaya
giderlerdi. Benim i¢in hala oyun hayatimin bir vazgecilmezi.
Oyun oynama sekillerim degisse de pratiklerim degismiyor.
Muhtemelen gencler icin de bu boyle. Evet, artik sokak oyun-
lart oynamiyorlar ama sanal oyunlar etrafinda bir dunya tasav-
vur ediyor, anlam kuruyor ve arkadas oluyorlar.

Tuam oyunlar, icinde rekabeti, birlikte hareket etmeyi,
kisiyi baska bir dunyaya cekip gotirmeyi ve ayni zamanda
yapilan isleri daha hizli ve kolay yapmay1 barindinr. Bugun
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Civilization serisini oynadigimiz zaman ashinda, medeniyet
olmanin temellerini, bir tarih kitabindan okurmuscasina net
bir sekilde ogrenebiliyoruz. Hatta daha net ogreniyoruz cunki
Bronz Cagindan Demir Cagima ge¢cme yahut tarim dénemin-
den sanayi donemine atiim yapma konusuna bizzat kendi
verdigimiz kararlann neticesinde sahit oluyoruz.

Simdiki zamanlarda oyun olumsuz bir fenomen olarak
anlatihyor ¢tinkt insanin sanal olan oyuna ayirdig: vakit her
gecen glin artiyor. Burada belki de sormamiz ya da ¢oztm ara-
mamiz gereken sey, oyunlarin ¢cogalmasi degil de neden oyun-
lara daha cok vakit ayirdigimiz ve bu ayirdigimiz vakitleri nasil
daha nitelikli degerlendirebilecegimiz konusu. Eger bunlar
yapacak olursak soruna dogru bir gozle bakabilecegiz. Modern
hayat, eskiye oranla anlamlan torpulemis, bir seyler Gretmenin
streg icinde basit bir asamaya indirgenmesiyle insanin trettigi
ya da caba harcadig araclar etrafinda kendini gerceklestirme
duygusu yasayamamasi durumuna sebep olmustur. Oyunsa
bunun tam aksine, insanin surekli bir amaca ulastigi, skor
tablolarinda yukarilara ¢iktug, dostluklar/ittifaklar kurdugu,
gundelik hayatta yasayamadig varolussal farkindahg ve tat-
mini sagladig bir alan olarak bireyin kendini buldugu daha
dogrusu gerceklestirdigi bir yer olarak karsimizda durmakta-
dir. Gundelik hayat her gecen gtin anlamlar/duygulan ortadan
kaldirmanin yolunu ararken oyun, daha duygu temelli hikaye-
yi odagina alan ve insana dair her seyi kendi icinde barindir-
maya baslayan bir eglence araci olarak karsimiza ¢citkmaktadir.

Benim cocukken arkadaslarimla ya da kendi basima oy-
nadigim oyun anlamsal olarak kendini dontusturse de doga-
s1 geregi rekabetci, paylasimcl ve insanin tekamiltne imkan
tanimaya devam etmekte. Ozellikle akill telefonlar, tabletler
ve bilgisayarlar etrafinda her gecen gin buytyen cevrimici
oyun pazarini distniince, insanin oyun oynama arzusunun
hi¢ azalmadigini ancak oyun oynayacak mekanlarin bir bir
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ortadan kalkmasiyla yeni mekanlar ikame edildigini soylemek
mumkun.

Genglik ve oyun cok fazla elestiri konusu yahut genclerin
strekli sitemlere maruz kaldig bir durum olsa da oynamak
insanin temel ihtiyaclarindan bir tanesi. Hem de hemen her
yastaki insan icin bu boyle. Oyun oynamanin dogas: ilk gin-
den bu gtne hep ayni. Sadece degisen bizim sehirlerimiz ve
oyun alanlanmiz...

Oyun tzerine dustinurken bakis acimizi mekansizlastirdi-
gimiz sehirlerimize cevirip cabamizi da insanin gercek hayatta,
gercege dokunarak oyun oynayacag yerleri var etme cabasi-
na evirmeliyiz. Aksi takdirde gtndelik hayat her gecen giin
anlamsizlasmaya, sanal oyunlar daha ¢cok anlam kazanmaya
devam edecek ve bizler de surekli sanalda vakit gecirmek is-
temeye devam edecegiz.
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YOLU ANLAMAK YOLDA OLMAK

Yol, insan1 oldurur. Yolda olmak, yol yuramek insani ce-
sitli zorluklara muhatap eder, farkl tecrubeler kazandirir. Yol
ilerledikce insan degisir. Ancak degisen sadece insan degildir.
Insanin cevresi degisir, gittigi yolun kalitesi degisir, yolun sart-
lar, cevrenin durumu degisir. Sadece yol insani degil insan da
yolu degistirir, donusturur. Bir olus halidir yolda olmak. Akin
ve karanin ortaya ciktigl bir turnusoldur yol. Anilarnn bel-
lekten zihne hucum ettigi, dustincelerin gelistigi, hikayelerin
biriktigi bir yuartyts alanidir.

Yolun varlig: yolculugu mumkun kilar. Yolda olmak hali-
ni konusurken ashinda yolu konusuruz. Yurtyus bir hareket
halidir. Hareket hali insan1 olgunlastirir, oldurur. Ayni zaman-
da yuruyus bir durustur, tepkidir. Yarame eylemine kutsallik
veren, yurtyenin varmak istedigi yerdir, menzilidir. Hac yol-
culuklart bunun i¢in her dinde kiymetlidir. Hac ibadetinin bu-
yuk kismi yurayerek gecer. Bir yurtyts ve kosturmaca halidir
0. Vakfe i¢in durulur ama hac ibadetini tamamlayabilmek i¢in
seytan taslamaya ytruntr, oradan Kabe'ye yeni bir yurayus
baslar, tavafin ardindan say’a gelir sira. Kilometrelerce stiren
bir yarayus halidir hac ibadeti. Yarurken insanin zihnine ol-
mak istedigi insan gelir yahut olamadig kisi... Yaptigi hata-
lar1 bir bir hatirlar insan. Yol insana haturlama imkam tanr,
hatirlama tovbe icin bir imkandir, mekansa tovbeyi mumkuin
kilan araci.
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Yolu degerli kilan, yol boyunca insanin kendiyle bas basa
kalmasidir. Trenden indigimizde artik trene bindigimiz kisi
olmama sebebimiz trenden bagimsizdir. Bizi baska biri ya-
pan sey yolda gecirdigimiz zamandir. Yol boyunca kendimizle
yaptigimiz muhasebe, ortaya sacilan anilar, dustinceler, alinan
kararlar, hatirlanan anlar, unutmaya soz verilen zamanlar...
Sonrasinda yeni bir insan olarak ineriz trenden ama bunu sag-
layan yoldur. Seslerin seslere, kokularnn kokulara ulandig tren
sadece bir aractir ve yoldadir. Bizi yol tizere tutan, istikamete
ulastiran bir arac.

Yol ayni zamanda bir durusu, bir tepkiyi mumkun kilar.
Gandhi’nin Tuz Yarayust, askeri giic kullanmadan bir devletin
bagimsizligin1 kazanmasini saglamistir. Cunku yolda olmak
ayni zamanda bir kiyam halidir; ayakta durma, ayakta kalma,
ezilmeme, muicadele etme halidir. Yolda olanin yoldas: da olur.
Hele bir de dogru yolda oldugunuzu dustntyorsa insanlar,
sizin arkanizdan gelirler, sizle yurtrler o yolu, hatta sizden
yillar sonra da yurtimeye devam ederler. Yol insani var eder.
Jack Krouac'in Yolda romanini degerli kilan seylerden biri de
metnin yolda ve stirekli yazilmasidir. Yol hali, yolda olmaklik
durumu her seye farkli bir rayiha sindirir.

Yolun dogasina dair beni her defasinda farkli bir noktadan
yakalayan, zihnimi karincalandiran, ufkumu genisleten yol
hatiras1 Senol Erdoganin yol hatirasidir. Senol Erdogan soyle
diyor: “Bir gtin rahmetli babamla bir sehirler arasi yolda gi-
derken boyle, dumduz bir yolda. Babam bana soyle bir ctumle
kurdu. Oglum, bir camdan arkana baksana, dedi. Yol yokus
mu, dedi. Ben bunu anlamadim. Arkama dondum, baktm.
Gercekten arkamda soyle bir sey gordum. Onimu dondim.
Onumde dumduz bir yol gidiyor. Baba, dedim. Yol yokus-
mus da, dedim. Nasil duz bir yol geriye baktugimda yokus
gozukebilir, dedim. Cunkt dedi, yokusu ¢iktigin stirece yokus
duzdur. Yol, boyle bir sey, dedi.” Yolun ontolojisi tam olarak
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budur. Yol sturekli yokustur ama bazi zamanlarda bize kendini
duz olarak gosterir. Kimi zamansa o yokus sarp bir yamaca
tirmanis gibi gelir.

Butun hikayeler, karakterin bir yolculuga cikmasiyla an-
lam kazanir. Joseph Campbell'n kult eseri Kahramanin Sonsuz
Yolculugu'nda tim anlatilarda yasanan ortak noktalar anlatilir.
Gugcla bir hikayenin olmazsa olmaz ilk safhasi, kahramanin
yola ¢ikmasidir. Tkinci asamada kahraman yolda cesitli so-
runlarla karsilasir ve son asamada da ¢iktig yoldan baska biri
olarak doner.

Gergeklikten sanala olan yol hikayemiz uzun bir hikaye
olsa da dijitalde de bizi olgunlastiran, olgunlastirma amaci
gtden yolculuklardan kacamiyoruz. Artitk modern insan so-
kaklart adim adim dolasmak yerine sokagin “tekinsiz” ve “ya-
ralayic1” dogasindan, dijitalin “ptirtizstz” sanalligina kacarken
yolun oldurucu etkisinden kurtulamiyor. Artik sokakta saatler-
ce oyunlar oynamasak da video oyunlarinda baska yolculuk-
lara, maceralara atiliyor kendimizi video oyunlarla -farkinda
olmasak da- insa ediyoruz.

Quantic Dream tarafindan ¢ikartilan, dijital donemin en
onemli sanatcilarindan biri olan David Cage tarafindan tasarla-
nan Beyond: Two Souls, Jodie Holmes isimli karakterin on bes
yillik yasam sertiveninde gecmise ve gelecege donuslerin oldu-
gu, karakterin hikayesinde stirekli bir arayisa sahit oldugumuz
ve bunun i¢in bitmek bilmeyen uzun yollarda yuradugumuz;
kendimizi tanirken, hayata, evrene, metafizik dunyaya dair
sorular sordugumuz bir yolculuk hikayesi. Jodie Holmestun
kendi ruhuna bagli bir bicimde yillardir onunla yasayan bir
diger karakter olan Aiden1 kesfettigi, bunu yaparken kendi
hayatina dair sorular sorup yasamin anlamini kesfettigi bir
hikaye Beyond: Two Soulsun hikayesi. Ayrica oyunun inte-
raktif bir film olarak tasarlanmasi, on saatlik oynama stiresine
sahip bu oyunu bir film gibi izlememize de olanak veriyor. Bu
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da yol hikayesinin finalinde izleyenin/oynayanin, baska bir
insan olarak gercege donmesine olanak saglyor.

Zor bir hayati olan, arkadaslar tarafindan surekli disla-
nan, zorbaliga ugrayan ve koruyucu ailesi tarafindan da pek
sevilmeyen bir kiz cocugu olan Jodie, bir gtin sebep oldugu
bir kaza nedeniyle koruyucu aile tarafindan hastaneye yatiri-
lir. Hastanede tzerinde cesitli deneyler yapilan Jodie, oyun
boyunca kim oldugunu, kendi benligini, kendisinden istenen-
leri kendi yolculugu etrafinda anlamaya, bilmeye calisir. Tabii
bunu yaparken de Jodie'yi kontrol eden biz oyuncular daha
once hic sahit olmadigimiz bir maceraya, bir yolculuga eslik
ederiz. Daha dogrusu bizzat yolda, yolcu olarak kendimizi
buluruz.

Yol insan1 yorar, yol bilinmezdir ve tehlikelidir. Yoldasin,
dostun, arkadasin yolda taniacagi, birini tanimak icin uzun
yol yapmanin gerektigi soztt dogrudur. Cunku yol, akla kara
olani ortaya cikarandir. Insanin mayasi zorluk aminda kendini
belli eder. Yol, tanitir. Hem insana kendini hem dosta dostu.
Yol bir olus ve bozulus seklidir. Yurtiytus, adimlama, menzile
varma hayalleri insani insan yapan seydir. Yolun sonu asla
gelmez, insanin da. Hikaye hep devam eder ve bir tek yolda
olanin hikayesi anlatmaya degerdir.
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SANALIN GOLGESINDE KIRILGANLASAN
HAYATLARIMIZ

Yasadigimiz dunya bugun bize stirekli sorunlar, bogusul-
masl gereken dertler, katlanilmasi gereken problemler, asilma-
s1 gereken engeller sunuyor gibi gozukuyor. Hemen hepimiz
tam bunlara katlanmadan, purtizstz, keyifli, eglenceli ve tim
sorunlann kolayca asilabildigi bir dunya arzuluyoruz. Bu arzu-
muz gercek diunyada karsilik bulamazken, sanal dinyada var
olan iliskiler, birliktelikler, sohbetler, engeller kendisini pazar-
layarak bizi kendi diinyasina davet ediyor ve o dinyada kisa
sureli de olsa sorunsuz bir yasam tecrtibe etmemizi sagliyor.

Gunumuzde artik hayatta kalmak icin zorlu bir rekabetin,
insani tuketen bir hizin, baskalarinin strekli iyi oldugunu san-
digimiz hayatlarnin, elde edilmesi gerektigini dusundugumuz
hazlarnn baskisina dayanmamiz gerekiyor. Hemen herkes ya-
sadig1 hayattan, kurdugu dostluklardan, icerisinde bulundugu
evlilikten, cocuklartyla gecirdigi vakitten, sahip olduklarindan
tatmin olmak soyle dursun, elde ettigi seylerden cok elde ede-
mediklerinin kaygisi altinda ezilip cocuklugunu, gencligini ve
orta yaslarini yasanmaz kilabiliyor.

Modern zamanlar insanin bir basina, ¢zgur kalarak daha
mutlu bir hayat yasayacagini fisildarken, yalnizliktan olusan ve
yikic etkileri olan bosluklan da kendisi doldurarak insanlarin
anlamsiz hayatlarinda bir anlam sagladig iddiasiyla buyuk bir
ekonomi insa ediyor. Dostsuz, yoldassiz, bir basina hayatta
ayakta kalmaya calisan insan her gecen gun daha da yikilarak
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hayatina devam ediyor. Birisine baglilik modern zamanin en
buytik kotaluklerinden biri olarak anlatiliyor; ortak yasamdan
kopan insan, konforsuz, ruhsuz bir hayatta, 1+1, 1+0 evlerde
kendi ozgurlugune dair birtakim masallar anlatirken gecenin
karanhiginda herkesten uzak bir yasam insa etmeye calistyor.

Bat1 dustincesi baglihg lanetleyip bireyselligi kutsarken,
yapilan son arastirmalar bagliligin insan hayat icin vazge-
cilmez oldugunu; mutlulugun, basarinin bir aileye/dosta/ese
baglilik sayesinde kazanildigini ortaya ¢ikarmaya devam et-
mektedir. Insamin bir baskasina muhtac oldugunu, tek basina
anlam kazanamayacagini Kur'an da defalarca dile getirmek-
tedir. Kehf suresinde Musa Peygamber ve Allah'in katindan
bilgi ile bilgilendirdigi salih bir kul arasinda gecen kissa, bize
bu konuda ¢ok sey anlatmaktadir. Bir sehre giren bu iki kisi,
sehirdeki insanlardan bir hos geldin bile duymaz ama yikik
bir duvari onanrlar. Hz. Musa bu duruma sasirsa da diger salih
kul ona iki yetimin duvarini onardigini soyler. Bu sayede hem
o iki yetimin gelecegi kurtulmustur hem de kendi hayatinin
disina ¢ikmayan, bir yaniyla yabanciya dostluk gostermeyen
bir toplumda ornek bir davranis sergilenmistir.

Bat1 dustincesinde her ne kadar bireysellik kutsansa da
son zamanlarda c¢ikan bir oyunla birlikte yeni bir tartisma-
nin basladigini, konuya yeni bir yaklasim getirildigini gérmek
mumkindur. Daha énce A Way Out oyununu da yapan Isvecli
oyun tasarimcist Josef Fares tarafindan gectigimiz aylarda ta-
sarlanan It Takes Two oyunu, Bati’da kutsanan bireysel yasama
farkl bir bakis sunarak tum ezberleri altust ediyor.

Opyun, iki kisiyle oynanmak zorunda olan yapisiyla birlikte
bir deneyim yasamay1 zorunlu kilarken, hikayesinin odagina
da siddetli gecimsizlik yasadigini dustnen evli ve bir cocugu
olan cifti aliyor. Kendileriyle cok fazla ilgilenen ve cevresine
kars1 buytik bir korlik icine giren bu cift, cocuklarnin yasa-
nan anlasmazlik durumundan ne kadar etkilendiginin farkina
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varamayarak bosanma davasinin detaylanm kararlastirmak-
tadir. Bu durumdan cok etkilenen kiictik kiz bir dua eder ve
gozyaslart oyuncaklarinin tzerine duser. Anne ve babasinin
tekrar barismasini isteyen kizin duasi kabul olur ve anne baba
kucuk kizin oyuncaklarina doénusutrler. Bu andan itibaren
hikaye baslar. Tekrar insan olmak i¢in karsilarindaki zorluk-
lan gecmeye calisan oyuncak anne baba, birbirlerini daha ¢cok
tanimaya, birbirlerine destek olmaya, gormezden geldikleri
duygulan tekrar hissetmeye baslar. Tim oyun boyunca hem
bosanacak bir anne ve babanin iliskisini duizeltmeye calisma-
sina hem de oyuncu arkadasimizla ortaklasa girdigimiz dene-
yimle guclenen bir dostluga sahit oluruz.

Kur’an, insanlarn birbirlerini taniy1p kaynasmast icin 1rk-
lara ayrildigini, sarp yokusu asmanin ancak insanlara sabr
tavsiye etmek, dusktine destek olmak, yetimle birlikte olmak-
la mumkun oldugunu soyler. Bir baskasina destek olmanin,
bagl kalmanin insan1 huzura ve kurtulusa erdirdigini soyler.
Hakim Bat1 dustincesinin aksine ancak sabrederek ve sabri tav-
siye ederek, yikik duvarlan hicbir fayda gozetmeden onararak
mutlu bir hayata ve gercek kurtulusa erebilecegimizi soyler. Bu
bakisla hayata yeniden bakmanin, hem insan olmanin ayirdina
varmamizi saglayacagini hem de zorluklarla dolu hayat bir
sekilde daha yasanabilir kilacagini soyler.

Purtizstiz bir toplum arzusu, bireysel yasama duyulan 6z-
lem, utopik gozuken distopik bir evren olustururken; katlan-
mak, yoldas olmak, bir baskasina bagl olarak yasamak her
ne kadar kabus gibi gorunse de aslinda gercek bir dustn ha-
bercisidir. Bu ytzden, insana ve otekine dair dustuncelerimizi
yeniden gozden gecirip hayata yeni bir bakisla bakma gayreti
icine girmemiz gerekmektedir.
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DOSTLUKLARI YENIDEN INSA ETME
CABASI

Hayat bir yolculuk. Yollarsa yoldassiz asilamayacak kadar
sarp ve dik. Insanin sarp yokuslar asmast i¢in, hayat yolun-
da hiisrana ugramamast icin yoldasa, dosta ihtiyaci var. Ka-
dim zamanlarin en onemli meselelerinden bir tanesi omurlak
dosta sahip olabilmek ve bir émru yoldaslarla gecirmekken,
guntmuzde dostluk rafa kaldirlan, goz ard1 edilebilen, -oysa-
insanin yasam damarlarindan biri. Yalnizligl, 140 evleri, tek
basina vakit gecirilecek mekanlar kutsayan modern zaman-
da insan, yalnizligiyla bir hikaye yazmaya gayret ediyor ama
yolumuzdaki engeller tek basina asilamayacak kadar agir ve
zorluklarla dolu.

Dost yola yoldas olandir, sira sirdas. Dustuginde insani
kaldiran, insan kendini bir an caresiz hissettiginde, yardim
istemesi gerektiginde ilk akla gelendir. Dost, olecegini bilme-
sine ragmen dostunun yatagina yatip tim geceyi o yatakta
gecirebilendir. Bir telefonla kilometrelerce yolu tepip dostunun
yardimina kosandir. Cebinde olani veren, olmasa da dostunun
derdi i¢in aray1p bulandir. Dost dagdir, insanin sirtini yaslayip
korkusuzca ileriye bakabilecegi bir dayanakuir. Insan dostuna
bakinca goge bakar gibi hisseder. Dost ¢tinku ferahliktir, ge-
nisliktir, guctur.

Dostluk deyince akla gelen ilk isimler ve dostluklar Pey-
gamberimizin dostlandir. Suikaste ugrayacag zaman Hz.
Ali'nin olumu goze alarak Hz. Peygamber’in dosegine yatmast,
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Hz. Ebubekir’in hicret aninda Hz. Peygamber’e yoldas olmasi
ve tum tehlikelere ragmen bir an bile geri adim atmamasi,
Hz. Bilal'in Hz. Peygamber’in en kiymetli dostlarindan olmasi
ve daha nice ornek. Stuphesiz her biri bir dinin inanani olsa
da ayni zamanda Peygamberimizin dostlardir ve her turlu
zorluk aninda, sarp yokusta ona omuz olmus yolu birlikte
yuramiuslerdir.

Dostluk insanlari diri tutar, ruh dunyalarnin canh kal-
masini saglar. Dostu olmadan bir hikayesi de olmaz insanin.
Mehmet Akif’'in cat1 ustast dostuyla ilgili olan “Seyfi Baba” siiri,
hem Akif’i hem de dostunu var eden bir siirdir. Akif’in, Seyfi
Babamin haber yollamasiyla gece vakti, karanlik ve bataklik
bir yoldan dostuna gidisinin, ona ithlamur kaynatip ayak ucu-
na yatip uyuyusunun, elinde olani karsiliksiz olarak dostuna
verisinin hikayesidir. Yar-i kadim olmanin, sonsuz dostluk ni-
yetinin bir gostergesi ve mesalesidir bu siir.

Modern zamanlarnn arkadashik anlatilannin 6tesinde one
ctkan ve kendi kulturimuzden yuzlerce 6rnekle cogaltabilece-
gimiz bu dostluk anlarini hatirlamamiz; buytusunt kaybetmis,
insan1 yalnizlastirarak hiclestiren bu zamanlara karst bir pan-
zehir olarak elimizde duruyor. Modern zamanda her sey bir
rekabetin, en 6nde olmanin, guclt olanin her zaman glicsiiz
karsisinda galip geleceginin fisiltilanyla zihnimizi doldurur-
ken belki de Cahit Zarifoglununki gibi, bizim ne isle ugras-
tigimizi bilmeyen ama bize serinlik alanlar olusturan baliket
dostlanimiz olmahdir. Sehrin disinda, hikayeleri hicbir basari
programinda anlatilmayan insanlarin yaninda nefeslenerek bu
hayata direnebilir ve hakiki bir hayat yasayabiliriz belki de.

Gunumuzde video oyunlarda da dostluk kavrami, arkadas
olma, basariya tek basina ya da zorbalikla ulasma temalar
siklikla islenmektedir. O oyunlardan biri olarak 6ne ¢ikan ve
oyuncular tarafindan da fazlaca ilgi goren Bully oyununu an-
mak burada yerinde olacaktir. Turkce anlami “Zorba” olan

-50 -



oyun, Rockstar Games tarafindan gelistirilmis ve 2006 yilinda
piyasaya surtalmustur. Oyunda Jimmy Hopkins adindaki ka-
rakteri kontrol etmekteyiz. Hopkins, annesi tarafindan ilgi gor-
meyen ve Gvey baba sikintisindan mustarip bir cocuk olarak
karakterlestirilmistir. Anne ve tivey baba, Hopkins'i Bullworth
Lisesine yazdirr, elinde bir bavul bile olmadan onu kapinin
onune birakir ve hikaye tam olarak burada baslar. Oyunda
Jimmy Hopkins'in t¢ arkadas: vardir ama bu arkadasliklar
Hopkins tarafindan dostluktan ziyade bir hedefe ulasmak icin
ara¢ olarak kullanilir. Hopkins'in amact tim hayatindan inti-
kam almak ve okulun en havali cocugu olmaktir. Bunun icin
de herkese sorun ¢ikartirken ve zorbalik yaparken buluruz
onu. Bu da elbette oyun stirecinde karaktere yon veren bizler
tarafindan yapilhr.

Bully oyunu oynarken bize fazlaca keyif verse de bazi so-
rular kendimize sormamizi engeller ve aslinda modern insan
tipini kaniksamamiza neden olur. Ctinkt Hopkins, kendisine
kotultkler yapildigini dustindugu icin kendisini de her turlu
kotulugti ve zorbaligl yapmakta ¢zgur hisseder. Zaten modern
hayat da ayakta kalabilmemiz icin bize en ¢ok bunu dikte
etmez mi? Peki, gercekten de dyle mi olmal1?

Belki de burada Peygamberimizin hayat hikayesi ve yasan-
tist, Mehmet Akif 6rnegi, bize bir seyler soyleyebilir. Bir yetim
olarak dogan ve okstiz olarak buiytiyen Peygamberimiz her
daim dostlugu, yardimlasmay1, muhabbeti oncelemis degerli
bir 6rnek olarak karsimizdadir. Mehmet Akif de ne olursa ol-
sun gariban yasamis ama her zaman fakirden, yetimden yana
tavir almis bir insandir. Ctiinkt ancak kendisi zorda bile olsa
yardimi, dostlugu, muhabbeti 6nceleyen insanlar bir hayat
insa edebilir, cevresinde sekillenecek huzurlu bir yasama ona-
yak olabilir.

Belki de dostluk tizere en giizel tavsiyeyi “Dostluk Uzeri-
ne” konusmasinda Fethi Gemuhluoglu vermistir: “Yanlishk,

-51-



dost olmamak, fikre dost olmamak... Insana dost olmak, fikre
dost olmak, cografyaya dost olmak, tarihe dost olmak, kendi
viicuduna dost olmak, komsuya dost olmak, gibi kademe ka-
deme ama entegre bir buttn icinde, buttn dostluklar soylen-
meye mecburdur. Butun dostluklar soylenmelidir.”
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ANI VE ANLAMLARI BELIRLEYEN DIiJiTAL
DUNYA

Insan diinyaya gonderildiginde ona azik olarak verilen-
lerden bir tanesi de kelimelerdi. Yerytuzunde konusan ilk ve
son canl tirt olan “insan” yeryuzine gelirken burada sadece
yasamast icin degil kelimelerle dustnme, sahip oldugu kelime-
lerle kavramlar tretme, o kavramlarla kuramlar gelistirip bir
anlam dunyas: kurma goreviyle de yerytztune gonderiliyordu.
Kurdugu anlamlarla bir diinya insa edecek ve insa ettigi dun-
yasiyla, ahirette hesaba cekilecekti. Insanoglu, kelimelerle an-
lam kurmaktan, kitap okumaktan, hikayelerin anlami tizerine
dustunmekten kendisini ne kadar soyutlarsa soyutlasin, hesap
gun geldiginde dunyadayken yaptiklarnin yazil oldugu ken-
di hayat kitab1, dunyada goz ard1 ettigi her seyin icinde oldugu
bir kitab1 olacak insanin.

Insanlik tarihine bakugimizda bircok seyle birlikte karsi-
miza ashinda bir anlamlar savas: cikar. Allah’in basibos birak-
madig ve sturekli peygamberleri aracihigiyla insa ettigi anlami
yuklenen insanlar ile onun karsisinda konumlanan anlamlar
ve bu anlamlan yuklenip kendisine dunyalar kuran insanla-
rin karsilikli mucadele sahasidir dinya. Mitolojiler, destanlar,
hikayeler, her biri bir anlam kurma iddiasindadir. Oysa dtunya
icin bir rehber olan Kur’an’da bircok ayetin basinda yer alan
“en dogru”, “tam bir sekilde”, “gercek olarak” seklinde gecen
ifadeler, yerytizinde var olan hikayeler etrafinda olusan an-

lam dunyalarnin yanhshgmi ve tek gercek anlamin, kavramin,
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dustncenin ve “hikayenin” ne oldugunu insanhiga gostermek
icin kullanilmis en gtvenilir ifadelerdir.

Adem’in iki oglunun girmis oldugu miticadele ashnda iki
ayr anlam dinyasinin mucadelesidir. Kanaatkar, takva sahibi
kardes ile kiskang ve hirslarina yenilip kendinden olani oldu-
ren diger kardesin kavgasi basit bir kavga degildir. lyi ile kotu-
nun, kanaatkar ile hirshnin, tevekkul sahibi ile kiskanc olanin
kavgasidir. [ki kardesten cok, yeryuziinde bulunan duygulann,
dustincelerin genel anlamiyla “anlam”lann kavgasidir bu.

Mitolojiler de iclerinde derin bir anlam dunyasi barindinr.
Her bir mitolojik hikaye insani, dogay1, evreni tanimlarken
ayni zamanda bir yaratici anlami da insa eder. Peygamberler
aracihigiyla insanhiga ulasan ayetlerse mitolojilerin kurmaya
calistigl anlam dinyalarinin anlamsizhgini insanhga bildir-
mektedir.

Muharref Tevrat'n “Tekvin” bolimuinde Rab'in yeryuzunu
alti ginde yarattigy ve yedinci gun goge ¢ikarak dinlendigi
soylenir. Kur'an'da ise Kaf suresinin 38. ayetinde “Andolsun,
gokleri, yeri ve ikisi arasinda bulunanlan alti ginde (alti evrede)
yarattik. Bize bir yorgunluk da dokunmadi.” denilmektedir. As-
linda bir yaniyla tahrif edilmis Tevrat'in icinde yer alan iddi-
ay1 yalanlamakta, onun yaraticiya dair kurmak istedigi anlam
dunyasini reddederek onun dogrusunu insa etmektedir.

Insan yerytizine gonderildiginden beri dunyada bircok sey
degisti. Tanm devrimi, Sanayi Devrimi ve dijital devrim bir¢ok
seyi degistirdi. Ozellikle Sanayi Devrimi sonrast Avrupa’da
baslayan akilcilik akimiyla birlikte insanlar daha materyalist,
kanita dayal bir bakis acisinin dogru olduguna inandi. O yon-
de calismalar yapildi ve bilimsel ilerlemeler katedildi. Bugtun
bizler de dijital devrimin ilk anlarina sahitlik ederek dunyanin
eskisinden daha da fazla degistigi, bircok seyin bambagska hal-
lere burandugu, insanlik tarihinin hi¢ gormedigi yeniliklerle
dolu bir cagda yasadigimiza inaniyoruz. Kullandigimiz arac
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gerecler baglaminda stuphesiz bu dogru ancak ilk andan beri
hayatimizda olan anlamlar ve bu anlamlarn carpismasi icin
durum gercekten farkli m1?

Gunumuzde insanhgin ozellikle de genclerin, kendi i¢
dunyalarinda anlamlar insa eden araclar olarak video oyun-
lan karsimiza cikiyor. Video oyunlar, dijital diinyayla birlikte
hayatimiza giren yeni bir anlati ttira. Tipki Aydinlanma Doéne-
mi'yle birlikte hayatimiza giren roman ve Sanayi Devriminin
bize armagan ettigi bir anlam uretim araci olan oyku gibi,
video oyunlar da dijital ¢cagin araclarni kullanan yeni bir sanat
formu.

Bugtin video oyunlanni inceledigimizde fonda mitolojiler-
den, destanlardan, Tevrat'tan ve Batinin zaman icinde trettigi
felsefeden esintiler, dayanaklar ve direkt gondermeler gorebili-
yoruz. Ustin insan yaratma, siirekli kazanma, yardimlasma ve
paylasma olmadan bireysel bir hayat kurma, otekini ortadan
kaldirarak sadece asil kimlik olarak bir “ben” insas1 gibi bir-
cok durum video oyunlarda karsimiza cikiyor. Yunan mito-
lojisindeki Zeus figtira, Tevrat'taki Tekvin bolumu 32. Bap'ta
Tanrr'yla gtiresen ve yenen Yakup imgesi gibi cesitli detaylar
bugtin video oyunlarin bircogunda karsimiza cikiyor. Guglu
olmanin, galip gelmenin, mutlu olmanin kodlarinin; surekli
kazanmaktan, olumsuzlugu bulmaktan, en gucla olani yen-
mekten gectigi anlamini kuran bu anlatilar, video oyunlarnnin
da ana odak noktasi olabiliyor. Burada elbette video oyunlarn
yergisi yapmiyoruz. Aksine cok guclu bir anlam kurma aract
olarak bugtin karsimizda duran video oyunlarinin kurmaya
calistigl o anlam1 gormeye ve anlamaya calisiliyoruz. Cunku
artik hepimiz dijital evrenin icindeyiz ve baktigimiz her yerde
dijital dunyanin izleri ruhumuza temas ediyor.

Anlam kurabilmek icin guclu bir dile sahip olmak gere-
kiyor. Guclu dil icinse kelimelere. Kelimelere sahip olabil-
mek icin yogun bir anlama ve dinleme cabasina sahip olmak
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gerekiyor. Icinde yasadigimiz zamanin gercegini gormeye,
o gercekle yuzlesmeye, sorular sormaya ihtiyac duyuluyor.
Diinyada araclar degisse de o araclar aracihigiyla soylenenler
degismiyor. Burada odaklanmamiz gereken nokta, anlamlar
insa etme cabasi icinde olmamiz ve anlamlar insa ederken yo-
nelecegimiz kaynagin/hikayenin dogrulugu noktasi. Detroit:
Become Human, Death Stranding, Heavy Rain, Assassin’s Cre-
ed, A Way Out ve daha bircok oyun, kendi icinde bir insan
tanimi, doga tasavvuru, ilahi bir diizen tanimliyor ve bu ta-
nim, oyuncularnn anlam dunyasinda kendisine yer buluyor. Bir
yantyla bu ve benzeri oyunlar ashinda dyle veya boyle modern
insan1 insa ediyor.

Dunya bir oyun, eglence yeri olmasinin yaninda bir im-
tihan, bir insa yurdu. Surekli bir olus, bozulus icinde bircok
hikaye anlatiliyor ama hikayelerdeki roller degismiyor. Dun-
yaya baktigimiz yer, dunyaya dair soyledigimiz seyleri belir-
liyor. Diinyaya baktigimiz yerden anlamlar insa etmekse her
insanin farkinda olsun ya da olmasin stirekli yaptig1 bir ugras.
Anlamlarn catismasinda nerede durdugumuzu bilmek ve dur-
dugumuz yere gore anlamlar insa etmek ahirette okuyacagimiz
hikayemizi anlaml kilacak yegane caba. Bu ytuzden dunyada
kurtulusun yolu olarak bildirilen insanin husranda oldugu,
yalniz sabr tavsiye ederek ve salih ameller isleyerek kurtu-
lacag1 gercegi, bize anlam tretme konusunda ciddi gorevler
yukluyor.

-56 -



ANILARIN BUHARLASTIGI BIR MEKAN
OLARAK DIiJiTAL MEDYA

Insan, nisyan ile maluldur. Bu durum bir yaniyla insani
guclu kilarken ote yandan insanin en giicstiz halidir de. Hafiza
insani insan yapan yegane ozelliklerden biridir. Hatirlamak
seslerin, kokulann, renklerin insan1 amidan aniya gotiirmesiyle
olur. Ama ayni zamanda hafiza, unutmay1 da icinde barindirr.
Insan unutan, unuttuk¢a yasamaya devam eden; haurlayan,
hatirladigr kadar hayati anlamlanan celiskiler yumag: bir var-
likr.

Mut'mintn suresinin 44. ayetinde “..biz de onlan birbiri
pesinden tarihe gomdiik, onlan ibret hikdyelerine donustirdiik...”
bahsedildigi gibi yeryuzu insanligin ibret almasi icin hafiza
mekanlariyla doludur. Ornegin bugiin, Corum Alacahoytik’e
gittigimizde bir zamanlar dinyanin stper gtct olan ve Ba-
tililar tarafindan Hititler diye adlandirlan toplulugun enkaz
olmus tarihiyle karsilasiriz. On binlerce yil insanhgin hafiza-
sindan silinen bu ulus, yirminci ytzyilin sonlarnda, insanhigin
hafizasinda tekrar canlanarak yeniden hayat bulmustur.

Hz. Adem’den beri var olan, Hz. Ibrahim’in eliyle yeniden
insa edilen ve Hz. Muhammed’le birlikte Islam’in kiblesi olan
Kabe, tum dinyanin kalbi olarak yerytzinde durmaktadir.
Kabe’ye ibadete gittigimizde, bugtin sadece orada bulunan in-
sanhgin degil tim zamanlarin izlerini gorurtiz. Mekanda biri-
ken on binlerce yillik dua, niyaz, tovbe ve yakans, o mekanda
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bizi sarar. Kabe’de sadece kendi dualarimizla degil milyonlarca
insanin on binlerce yillik cimleleriyle yeniden insa oluruz.

Bugtin dunya mimari tarihinde 6ne ¢ikan her eser, sadece
mimari ozelligiyle degil oradan gecen her insanin o mekana
biraktigl izlerle de anlam kazanir. Mekan, hatirlar ve hatirlatir.
Insan gibi mekanlann da hafizasi vardir ve oradan gecen her
insan, hayvan, orada yasanan her olay o mekanin hafizasina
islenir ve insanlik, mekanlarin hafizalarindan faydalanarak
kendini yeniden insa eder. Savas sonrasi bircok kentin savasta
hasar alan binalar onarmamasi bir yaniyla bununla ilgilidir.
Mekanlarda yasanan savaslar bitse de savasin izleri o savasla-
rin varligini, hatirasini ve hafizasini diri tutar. Bu da gelecek
nesillere, 6nceden yasananlarin bir daha yasanmamas icin
sagduyu, yasanirsa da ne olacagina dair ibretler aktanr. Mekan,
insani yaralar. Yara da insani var eder.

Muhyiddin Sekur bir kitabinin girisinde, tasa yazilan ya-
zilar Allah katinda suya yazilan yazilar gibidir, der. Haklidr.
Cunku zamanin yavas akisi, hafizanin on binlerce yilda olus-
mast sadece insan icin gecerlidir. Allah tim zamana, olmusa,
olana ve olacak olana hakimdir. Ama insan i¢in tasa yazilan
yazilar olmazsa bir insanlk hikayesi de olmaz. Yazi hafizadir
ama ayni zamanda yazildigl zamanin rayihasini da icinde ba-
rindirdig icin degerlidir.

2010 sonrast hayatimiza giren sosyal aglarda ve dijital
medyada hafizaya yer yoktur. Dijital mecralarda her sey an-
liktir. Durmaya, durup dustinmeye yer yoktur. Ciinku dijital
medya surekli akis tizerinden bir ekonomik deger var eder.
Dijital ortam mekansizdir. Internet tarayicisinda acabildigimiz
sonsuz sayidaki sekmeyle birlikte, mekansal engellere takil-
madan birbirinden bagimsiz farkli mekanlarda var olabiliriz.
Bir sekmede sohbet ederken bir digerinde konser kayd: din-
leyip ayni anda haberlere bakarken bir yandan da sevdigimiz
dizinin yeni bolimiunu takip edebiliriz. Bu da insanin dijital
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dunyada an1 biriktirmesini, sadece bir ani teneffus edip bir
mekani solumasini engeller. Dijital diinyada aldigimiz yaralar
bizi ondurmaz, sadece kanatir.

Sosyal aglardan dilimize kazinan “duvar” kavrami, gercek
hayattaki duvar imgesinin cok uzaginda. Sosyal aglarda, duva-
ra biraktiginiz hicbir izin karsihgr yoktur. Hafizaya kazinmaz,
insana bir seyi hatirlatmaz. Yuksek hizla giden bir arabada
yoldaki reklam tabelalarini izlerken hissettigimizi hissederiz
sadece. Zihinde parlayan anlhk imgeler, akla gelen ve hemen
bir bagkasina yerini birakan dustinceler disinda, duvara yazi-
lan hicbir yaz1 hafizamiza islenmez. Ancak gercek dunyanin
duvarlarina yazilan, bize anlamsiz gelen “bel fing1” yazisi bile
hafizamizin bir yerlerinde kendisine yer bulur hatta bazen,
dogru yolda olup olmadigimizi bize hissettirebilir. Dijital mec-
rada ise her sey kaydedilir ama bu kaydedilenler bir hafiza
olusturmaz. Bugln internet dunyasinda turetilen ginluk veri
miktarl, 44 zettabayt. Insanligin bir gtinde urettigi veri yakla-
stk 212.765.957 DVD doldurmaya yetecek buytiklitkte. Insan-
Iik bugtn, dinyanin en buyuk kuttiphanesindeki kitaplarn
icindeki cimlelerin toplamindan daha buytk bir veri tretiyor.

Dontip baktigimizda internette trettigimiz verilerin hicbiri
bize bir seyler hatirlatacak bir hafiza olusturmuyor. Aksine,
bizim hakkimizda bilgi sahibi olmak isteyen sirketlerin bize
urtn satmasini saglayacagi ve bizi stirekli musteri olarak kul-
lanabilecegi bir veri tabani olusturmaya yariyor. Yani ashnda
bu kadar buytk veri, bir hafiza degil bir ekonomi meydana
getiriyor. Duvarlanmiza donup baktigimizda, neden yazdigi-
miz1 ve ne anlama geldigini artik hatirlamadigimiz gonderilerle
karsilastyoruz. Birkac yil once yazdigimiz ve o an icin anlamh
gelen bir gonderi, bizim ic¢in anlamli gelmek bir yana artik
hatrlamadigimiz ve kendimizin yazdigindan bile stiphe duy-
dugumuz anlamsiz birer s6z yiginima doéntsuyor.
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Kisacasi dijital dunya, an1 ve hafizanin olmadigy, puruzsiz,
izsiz ve engelsiz bir diinya seklinde karsimizda duruyor. Her
glin mesai yaparak veri trettigimiz ama karsiliginda sadece
dopamin alarak yeni nesil sirketleri buyuttugumuz; anlarmiz
hafizamiza aktarmadan veri tabanlarnnda biriktirdigimiz, ha-
tirladigimizda ytizimuze bir tebessim kondurmayan veriler
uretmekten ibaret bir hayat yasiyoruz. Karsilasani yaralama-
yan, ureticisini gelistirmeyen, icinde yasadigimiz anlarda an-
lamlar devsiremedigimiz yeni bir gerceklik icinde yasiyoruz.

[nsanoglu on binlerce yildir yeryuziinde bir hafiza var edi-
yor. Allah'in “Yeryuiziinde gezip de kendilerinden once yasamis
olanlann akibetlerini gormezler mi? Onlann sayisi bunlardan daha
coktu, daha giiclulerdi, yerytziindeki eserleri de daha saglamdi. Ne
var ki kazandiklan onlan kurtaramadi.” diyerek insanliga ses-
lendigi Mi'min suresinin 82. ayetindeki durumdan uzak, artik
gezsek de koca bir kod yumagi icinde ve sonsuz bir boslukta
yasamaya devam eden bireyleriz. Belki de bizzat bu durum
ibret almamiz gereken yeni bir gercekliktir, kim bilir?
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INSANSIZ SOKAKLAR, AKILLI SEHIRLER

Bir evi yuva yapan icinde yasanan hayatlar, biriktirilen
anilar, kurulan hayaller, zor da olsa, gecirilen gtinlerin insa-
nin hayatinda izler birakmasidir. Bir ev, ancak icinde yasayan
insanlarn orada hafiza olusturabilmesi, anilar biriktirmesi,
hayat1 teneffts etmesiyle yuva olur. Sehirleri anlamli kilan ise
caddelerinde, sokaklarinda ytrtyen, gulen, aglayan, nefes alip
veren; umutlarini, hayallerini, dualarini, pismanliklarini pesin-
de gezdiren insanlardir. Bir sehir ancak yollarinda insanlar yu-
ruyorsa sehirdir. Eger insanlar bir agacin altinda durup nefes
aliyor, bir kose basinda dostuyla karsilasip ayakustu hal hatir
sorabiliyor, mudavimi oldugu mekanlara heyecanla gidiyorsa
o sehirde yasam vardir. Iste o sehrin anlatilacak bir hikayesi
vardir.

Metropol yasamuiyla birlikte sehirlerde ruhsuz, keyifsiz, ha-
yalsiz insanlar dolasmaya basladi. Bu durum elbette yeni bir
durum degildi. 1900’14 yillarin basinda Ingiltere’nin Manches-
ter kentinde insanlara 38 yillik bir zaman biciliyordu. Ik met-
ropolleri icinde barndiran sanayi sehirleri insanlarna ev, yuva,
yasam hakki tanimayacak kadar kirli, kosusturmaca dolu ve
hayatsizdi. Yillar ilerledikce ise Bati'daki sanayi kentleri insan-
lara yuva olacak evler yapmaya, yasam kalitesini duzeltmeye
baslayacakti. Turkiye gibi sanayilesmeden geri kalan ama so-
kaklarinda insan ve hayat olan tlkeler ise yavas yavas metro-
pollere sahip oldukea sehirlerinin ruhlarni kaybetmeye bas-
layacaku. Ozellikle istanbul, Ankara, Izmir gibi buiyuksehirler
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carpik kentlesme, kentsel donusum gibi strecler yasayarak
ruhlarin yavas yavas kaybetmeye, hayattan kopuk yasamlar
insa etmeye baslayacakti. Romanlarda yasanan bir hayat kala-
cakti geriye. Sadece zihinlerde canlandinlabilecek, gercegini
gormek icin fotograf albumlerine kosacagimiz, eskiyi ortadan
kaldiran, yeni ama ruhsuz ve hayatsiz binalar bir bir her yeri
sarmaya baslayacakti.

Bugtin hemen her tulkede yuva diyebilecegimiz evler olsa
da yeni dijital devrimin her gecen gun eskiye dair olanlar
devirerek ilerlemesiyle sehirlerimizi bir kez daha kaybetmekle
yuz yuze geliyor; ruhsuz, tatsiz, yuvasiz yeni sehirlere dogru
ilerliyoruz. Yeni devrim dijitallik; sehir dtizenlerinin ad1 akill
ama ne kadar akilli olsa da ruhsuz ve hayatsiz yeni sehirlere
dogru kosar adim ilerliyoruz.

Dijitalligin en buiytk alametifarikast, ongorulebilirlik. On-
gorulebilirlik yani her seyin belli bir duzeye indirgendigi, in-
sanlarn isimlerinden ziyade IP adresleri tizerinden tanimlan-
dig1, sanal dunyadaki her hareketlerinin veri olarak kaydedilip
daha sonra bunlarin islenerek ve yorumlanarak herkese 6zel
hikaye/icerik/urtn sunulmasiyla dijital sistemde stirekli kal-
masinin saglandig, insanlarin genel olarak iki kutba ayrldigy,
gri alanlarn yavas yavas ortadan kaldirildigy veri temelli bir
yasam formu; yeni gerceklik duzeyi.

Akalh sehirler, nesnelerin interneti olarak adlandirilan, her
nesnenin internete baglanarak veri alabildigi ve veri aktarabil-
digi, gundelik hayatta kullandigimiz hemen her esyanin bir-
biriyle iletisim kurabildigi bir yapinin her yerde yaygin olarak
kullanildigy sistem butuntnun genel adi. Bugtun halihazirda
ozellikle trafik yonetilirken kullanilan akill sehir sistemleri
ulasimda, toplu tasima araclarinin duraga ne kadar uzaklikta
oldugunun belirlenebildigi, kirmizi 1siklarin yogunluga gore
kendi yanma zamanini belirleyebildigi basit sistemler tizerinde
uygulaniyor.
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Akill sehirlerin en buytik ornegini bugun Cin’in “dijital/
sosyal devlet” uygulamasinda gormemiz mumkun. Sokaklarda
bulunan gortntt isleyebilen yapay zekaya sahip kamerala-
rin insanlann yuzlerinden kimlik bilgilerini tanimlayabildigi,
kullandiklan akill telefon uygulamalan etrafinda yaptiklan
her hareketin kaydedilerek belli bir vatandaslik puanina sa-
hip oldugu ve bu puana gore bir yasam standard: hak ettigi
sistemde, insanlar “ideal” vatandas olabilmek, daha “konforlu
hayat”a sahip olabilmek icin dayatilan kurallara uygun bir ha-
yat gayesiyle diken ustinde, huzursuz bir yasam sturdurmekte.

Akilli sehirler idealinde, evlerde dahi her hareketin sensor-
ler yardimiyla kaydedilmesi, bireylerin giindelik hayat kostur-
macasi disinda bir seyi dusinmeden hayatlarina devam etmesi
hedeflenirken, ayrica her seyin verilere indirgenerek ongoru-
lebilirligin golgesinde, tim risklerden arinmis bir sehir dusu
citkmaktadir karsimiza. Video oyunlarda karsimiza cikan dis-
topik dinya anlatilarindan firlamis gibi goztiken bu ideallerin
en buyiik amaci sermayenin en az riskle en cok ve stirekli ka-
zanmasini saglamak. Bu ideal, 19007lerin Manchester kentinde
hakimken bugtin dinyanin tamamina hakim olmus durumda.

Sehirler akillanirken insanlar yalnizlasiyor. Sahip olduk-
larimiz, bizler icin an1 tretmek bir yana surekli sistem icin
veri Uretmeye, ev icindeki rutinlerimizi de sermayenin kulla-
nacagl sekilde diizenlemeye bashyor. Artik evimizde ne kadar
cOp urettigimiz, trettigimiz ¢oplerin icerigi, yediklerimizi kac
gunde tukettigimiz, neleri cok fazla tuketme egiliminde oldu-
gumuz ve dahasi, esyalarimiz tarafindan sisteme iletilebilecek
bir altyapr ile sehirlerimizi ve hayatlarimizi sariyor.

Bugtinde yasayan genclerin, gelecekte yasayacaklarn sehir-
ler i¢in bir soru sormasi ve ona gore hareket etmesi elzem: Bir
evde mi yasamak istiyoruz yoksa bir yuvada m1? Evlerimizin
bizler i¢in ani biriktiren mekanlar olmas1 m1 arzumuz yoksa
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strekli veri iletilen, dijital, konforlu ama hayatsiz ve nefessiz
mekanlar olmas1 mi1?

Hayat dijitallesirken her sey akillanirken insanin hikayesi,
anilar, yasantisi nereye gidiyor? Dijitallesmenin bedeli biz in-
sanlik icin tam olarak ne?

Ve sehirlerimizi savunmaya nereden baslamaliyiz?

- 64 -



SANAT YITERKEN PiYASAYA DUSEN
ANLAM

Sanat, insanligin yegane ifade aract. Insanhgn ilk dénem-
lerinde duvarlara, taslara islenerek kendisini disa vuran sanat
zamanla destanlara, mitolojilere, siirlere, romanlara ve dijital
devrimle birlikte de gorsele dontserek insanligin hafizasinda
belli olaylarin, duygularnn yer etmesini saglamistir. Dogada,
insan1 diger canhlardan ayiran en buytk o6zelligi, konusma-
s1 yani dustuniyor, hayal kuruyor olmast yaninda bir diger
ozelligi de stuphesiz sanat eseriyle askin bir halde duygularnni,
fikirlerini ifade edebiliyor olmasidir. Elbette doga bash basina
bir sanat eseridir ancak insan, dogadaki sanattan bagimsiz ola-
rak ona verilen bilin¢ sayesinde, icten gelen bir giicle dogadaki
sanatin ritminin disinda eserler ortaya koyabilmektedir.

Sanat eserlerini degerli kilan onemli bir nokta da insanin
tecrtibelerinin her zihinde, dilde ve gonulde bir sekilde karsi-
lik bulabilmesidir. Akademik metinlerden farkh olarak sanat
metinleri anlasilmasi zor istatistiklerden, bilimsel kuramlardan
farkli olarak duyguyu, dustinceyi vermesi ve bunu yaparken
de doneminin en 6énemli sahidi, ibret vesikas1 olmasi bakimin-
dan da onemlidir.

Bugun hemen hepimizin bildigi Sumerlere ait Gilgamis
Destant bir yaniyla tufan hadisesinin tim insanligin hafiza-
sinda yer edinmesini saglayan en 6énemli aractir. Yine Ikin-
ci Diinya Savasi sirasinda bombalanan Guernica kasabasinin
hikayesini bilmesek de Salvador Dali'nin Guernica tablosu bize
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savasin yikiciligini, donemin kaosunu ve anlamsizligini bircok
tarih metninden daha kisa sturede ve kalic1 sekilde aktararak
sanatin gucuni gozler ontine serer.

Postmodern doneme gelene kadar sanat dinyada anlam
tretmenin, hafiza yaratmanin, duygu aktariminin en énemli
aracl olurken, postmodern donemle birlikte sanatin anlami
da her sey gibi asinmis, artik eserden cok eserin oturdugu
baglam, anlamdan ¢ok izleyicinin yorumu énemsenmeye bas-
lanmis, hafizadan ¢ok seri tretim ¢nemsenmis ve piyasanin
bictigi degerle iliskilendirilerek sanat “seylestirilmistir”.

1917 gibi erken bir tarihte Duchamp tarafindan bir pisu-
varin sergiye gonderilmesi ve eserin reddedilmesiyle baslayan
“sanatin degismesi” stureci gintumuze kadar gelmistir. Duc-
hamp’a gore sanat, Bat'nin 500 yildir anladig1 sekilde goze
odaklanan sanat yerine hazza odaklanan, seyrettiginde yu-
reginin sesini dinleyebildigin eserin ta kendisiydi. Duchamp
tarafindan ortaya atilan ve Fountain eserinde fazlaca kendisini
belli eden bu gorus, Dadaistlere kadar kimse tarafindan kabul
gormedi. Dadaistlerse Duchamp’in bir hirdavatcidan aldig:
ve seri tretim olan pisuvarin bir sanat eseri olmasini; objenin
seciminin yaratict bir sture¢ oldugu, objenin ise yararliktan
kopartildig1 anda sanat eseri olarak kabul edilebilecegi ve ob-
jenin yeniden adlandirihp bir galeri/muzede sergilenmesinin
onun sanat eseri olmast icin yeterli olacag gibi tezlerle kabul
etti. Bu donemle baslayan ve postmodernite ile zirveye ulasan
sanatin baglami, alicist ve dreticisinin ona yukledigi anlam
lzerinden her sey bir sanat eseri huiviyetine kavusabilir bir
duruma geldi. Sanat tarihinde yasanan bu derin kinlmalarla
birlikte sanatin bugtintine, milenyuma geldigimizde, dijitalin
de isin icine karnismasiyla birlikte sanatin ne olup olmadig:
daha cok tarusilir bir hal alacakti.

2008’den sonra, yasadigimiz ve her seyden biraz asindi-
ran postmodern donem de dijitalle birlikte sekil degistirecek,
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postmoderniteyle ortadan kalkan kurum/usta/buytk anlati
kavramlan yeni bir sekil alarak artik herkesin her yerde her
seyi her sekilde yapabilecegi dijital bir dunya var ederek za-
ten bulandirdigl suyu iyice dibi gortlmez bir hale getirecekti.
2008 sonrasi diinyada hayatimiza giren akilli telefonlar, ucuz-
layan internet ve gelisen bant genislikleri sonuncunda hizla
cogalan internet siteleri ve sosyal medya aglaryla birlikte her
sey insanlik tarihinde daha once olmadigr bir sekle girecek-
ti. Artik insan sadece insan degil kendi etrafinda olusturdu-
gu yeni kisiliklerle, coklu kisiliklere sahip bir yol gosterici,
yaptiklanyla birlikte kendisini piyasanin begenisine sunan
bir urtin, urettigi verilerle de buyuk bir veri ekonomisinin
ve buna bagh zenginlesen sirketlerin kolesi olarak bulacakt
kendisini. Yani insan hi¢ olmadig kadar goz éntnde, sahnenin
ttim 1stklan altinda bir gosteri sunarken ayni zamanda eskisin-
den farksiz olarak sadece karin tokluguna, sturekli veri tireten
bir kole olarak karsimiza cikacakt.

2008’le birlikte internetin herkese acilmasi, dunyanin her
yerinden kullanicilarin bu yeni dunyaya akin etmesiyle ayni
zamanda kiuiresel ekonomik krizin etkilerini azaltmak icin
daha cok gundeme gelen kriptoloji teknolojisi ve onun et-
rafinda gelisen kripto paralarla birlikte yeni bir gerceklikle
daha karsilacaktik. O gerceklik bugtin kripto paralar tizerin-
den stirekli gindem olsa da sanat boyutunda NFT ile de hayati
degistirmeye devam ediyor.

Peki, nedir NFT?

NFT’nin Turkce anlami degistirilemez para demektir. Krip-
to teknolojisinin temel mantigr tizerinde ytkselen NFT eserler
kimse tarafindan degistirilemez ve herkese acik olan sifreleriy-
le gtivenli bir saklama, depolama alani olusturuyor. NFTlerde
sanatcilar eserlerini bu sifreler tizerinden kurgulayarak, sadece
tek kiside olacak olan ve tim degisimlerin takip edilebildigi
dijital bir varlik olusturuyor. Son zamanlarda, 6zellikle ytiksek

-67 -



fiyatlarla satilmasiyla giindeme gelen NFT eserler sanat eseri
midir peki? Aslinda postmodernite ve Duchamp tecrtubeleri
neticesinde bunlara sanat eseri diyebiliriz ama asil soru belki
de insanlarin neyi neden aldig noktasi tizerinde kitlenmek-
tedir.

NFT’lerde dijital bir varlik aliyoruz ama bu varligin gercek
dunyada bir karsihgr yok. Evimizin duvarina asamuyor, salonu-
muzda sergileyemiyor ya da ona bir muzede yer veremiyoruz.
Ancak NFT’lerin boyle bir amaci da yok. NFT de en nihaye-
tinde bir deger tasima araci yani kripto paralardan cok fazla
ayrilmiyor. NFT alanlar da aslinda bir sanat eserinden ¢ok o
eser Uzerinde var edilen bir anlami satin aliyor. Jack Dorsey’in
ilk tweeti, Cem Yilmaz'in cizimleri ya da Tarantinonun Pulp
Fiction filminden kesilen sahneler bir sanat eseri oldugu icin
degil etraflarinda olusturduklar anlam tzerinden deger kaza-
niyor. Anlamini yitiren dtinyada her sey gibi sanat da etrafinda
kurgulanan anlam tizerinden deger kazaniyor ve satin alinan
sey eser degil etrafinda kurgulanan hikaye oluyor.

[lk zamanlarda duvarlara resimler cizen insan bizatihi ken-
di anlamini olustururken, gintumuzde bir anlama sahip olmak
icin kurgulanan hikayelere, anlamlara ihtiya¢c duyuyoruz ve
burada da karsimiza kurtaricitmiz olarak (!) NFT eserler ci-
kiyor.
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2. BULUM

GERCEKTEN KACIP SANALA KOSAN INSANIN
TRAJIKOMIK HIKAVES]



RUHLARIMIZI CALAN DIiJiTAL HIZ CAGI

Girdigimiz sosyal aglarda, dolastigimiz sitelerde, takip et-
tigimiz haber portallarinda, sagda solda hemen her yerde her
isimizi daha hizli yapmamiz1 sagladig1 vaadi iceren reklamlarla
kars1 karsiya kaliyoruz. Icinde yasadigimiz zaman yavashig
olumsuzlarken durmay1 adeta lanetliyor. Belgeleri daha hiz-
i gondermek, icerikleri daha cabuk tiketmek, bir sonraki
gorsele hemen gecmek guntmuzun bize sundugu en buytk
guzellik gibi gosteriliyor. Bir yerde bekleyen beklerken hicbir
sey yapmayan, bir seyleri duyumsamak icin karsisinda uzun
vakitler geciren insanlar bu ¢agin ctizzamhlan gibi gosteriliyor.

Dijital dunya, surekli akisin oldugu bir yerde etrafi aglarla
orulmus insana ¢ikis yolunun olmadig dustincesinin verildigi
bir gerceklik insa ediyor. Bu gerceklik etrafinda insanin kayip-
larina tzalmesi, karsilastigr zorluklara dair sorular gelistirmesi,
caninin stkilmasina musaade edip bir seyler yapmadan bekle-
yebilmesi, guzeli temasa etmesi, kott olana dair icgora gelis-
tirmesi zorlastinlyor ve hatta imkansiz hale getiriliyor. Ctinkua
aglar o kadar sik ve guclu ki bu aglardan strekli saglanan
akista insanin baska bir seyi dusunmesi mumkun olmuyor.

Dijital gerceklik, alternatif gerceklerin yollarini kapat-
mak icin soru sormasini engellemek icin cesitli renklerden
olusan, zihni yoran, dikkati bozan, akisa kapilmasini sagla-
yacak icerikler sunuyor muhatabia. Cunku soru soran kisi,
her zaman icin farkli cevaplar oldugunun, alternatiflerin
mevcut oldugunun, baska yollarda yuramenin imkanlarnnin
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bulunabileceginin farkina varacaktir. Soru sorma eylemi kisiyi
yavaslatip duraksatacak etrafinda olan bitene farkh bir gozle
bakarak birtakim davranis kaliplanni degistirmesine olanak
saglayacaktir. Bu da dijital aglarla ¢evrili dunyanin surekli ta-
keten ve tukenen insaninin aglardan kopmasina sebep ola-
caktir. Oysa dijital aglarin dunyasinda bir kisinin kaybina bile
tahammoul yoktur, cinku cagimiz, insanlarin her birinin 6ngo-
rulebilir olmasini arzulamaktadir. Soru soran insansa ongorul-
mesi imkansiz bir kullanici haline gelerek dijital ag ekonomisi
icin az da olsa zarara sebebiyet verecektir.

I¢inde yasadigimiz dijital evren insanin soru sorma imkan-
lanni elinden alirken ona bunun aksini gostermektedir; zira
soru sormak yerytzinde insani diger canhlardan ayiran en
onemli ozelliktir. Bu o6zelligi elinden alinan insan bir yaban-
cilasma yasayacak yasadig1 yabancilasma onda ciddi krizlere
sebebiyet verecektir. Krizlerle bogusan bir insanin dijital evren
icin anlam1 yoktur. Soru soran insan aglarla sarili evrende ne
kadar tehlikeliyse sorularinin elinden alindiginin farkina va-
rarak kriz yasayan insan da o kadar tehlikelidir. Bunu engelle-
mek icin dijital evren insan gercek sorular yerine soru benzeri
ama insana yeni yollar acmayan, baska imkanlar tanimayan
birtakim araclarla oyalar. Dijital evrene baktigimizda her kulla-
nicinin bir itirazi, beklentisi, cabast oldugunu gorartaz. Bunlan
kazanmak icinse elbette soru sahibi olmanin gerekliligini fark
ederiz. Bu kadar ¢ok sey bekleyen ve bir sekilde zihni surekli
sorularla mesgul olan insanlarn bir degisim yasamamasi, gu-
nun sonunda sifir toplaml bir islemle yatagina geri girmesi
ve sabah kalktuginda tekrar o sifirla giine baslayip giin icinde
islemin hep sifirda kalmasi dijital aglann en buyuk basarisidir.

Dijital evren insani sorusuz birakmak icin onu strekli an-
lamsiz sorunlarla karsi karsiya birakir. Cok fazla sorun goren
insanin soru sorma yetisi fel¢ edilir. Soru sormayan insanin bi-
linci elinden alinir ve sorusuzluk ayni zamanda diistuncesizligi
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dogurur. Cunku dustunmek icin sorulara ihtiya¢ duyarnz. Soru
sormak insani harekete gecirir, harekete gecen insan zihni de
hareketlenmeye baslayarak yeni sorular uretir. Filozoflarin
uzun yurayuslerinin arkasinda dogru sorular sorma ve saghkh
sekilde isleyen bir zihne ulasma arzusu yatmaktadir. Dijital ev-
renin sanal sokaklarn bizi harekete gecirirmis gibi gosterirken
aslinda hareketsizlige mahktum eder. Bir seylere itiraz etme
imkanlarini kolaylastirir gibi yaparken ashinda garaltintn
icinde seslerimizi kisar. Soru soruyoruz, sorunlar karsisinda
itiraz ediyoruz zannederken aslinda bizi hissiz bir tepkisizli-
gin icine iter. Dijital evren dogru sorular sorma arzusundaki
kisilerinse sorularina cevap arama imkanlarnni ¢cogaltarak ama
cevab1 imkansizlastirarak bir yerden sonra soruyu soranin ce-
vabin bedeline hazirliksiz oldugu bir gerceklik yaratarak onu
gercegin agirhigini tastyamayacak hale getirir.

Soru sormak insani var eder. Sorusu olan insanin gercegin
bir parcasini bulmasi ve oradan hakikate gitmesi mumkundur.
Ancak her soru ya da ¢ok fazla soru, cevabi ve cevabin neti-
cesinde elde edilecek gercegi insana vermeyebilir. Bu ytizden
dijital aglarla kurulu evren sorulanyla insa olamayan insanlar
var eder. Zira sadece soru sormak yeterli degildir. Sorunun
getirecegi cevaplara hazir olmak, soru sonrasi varilacak yerde
odenecek bedeli goguslenmek, cevapla birlikte gelecek olan
degisimi de kabul etmek gerekir. Dijital evrende dogru soru
sorma ahlakinin ne oldugunu bize hatirlatan iki énemli olay1
hatirlamak yararh olacakur. Bunlardan ilki Ibrahim Peygam-
ber’in sorusu bir digeri de Yahudilerin kurban edecekleri inegi
bulmak i¢in sorduklan sorulardir. Ibrahim Peygamber, Allah'n
oluleri nasil dirilttigini gormek istedigini ve dirilmenin nasil
olacagini merak ettigini soyler. Allah da ona doért kusu ken-
dine alistirmasini ve sonra onlan parcalayip daglarn tepele-
rine koymasini soyler. Bir digerinde Allah Yahudilerden inek
kurban etmelerini ister. Yahudiler inek hakkinda rengi, cinsi,
cinsiyeti nedir gibi her seferinde daha detayl sorular sorar.

-73-



Ancak sorduklan sorular onlarn helakini yaklastinrken Ibra-
him Peygamber’in sorusu onun sanin ytceltir. Ctinku birinde
sorunun bedeline hazir olan bir insan varken digerinde sadece
olay1 degersizlestirmek isteyen ve aslinda cevap aramayan bir
insan toplulugu vardir. Soru sormanin adabi, cevabi samimi
bir kalple aramay1 ve bulunan cevaba raz1 gelmeyi gerekli kilar.

Dijital evrenin aglarla cevrili dunyasinda yasayan insan, so-
rular elinden alinmis ve arayistan koparilmis bir veri kiimesi
olarak yasamina devam ederken onu zincirlerinden kurtaracak
olan sey soru sormaktir. Sordugu sorularin ona sifa olmasi
icinse yapmasi gereken Ibrahim Peygamber’in soru sorarken
sahip oldugu bilince ve durusa sahip olmasidir. Zira dijital
dunyanin bize ahistirdigi soru sorma bicimleri, inek kurban
etmek daha dogrusu etmemek icin alayli bir sekilde sorular
soran kavmin tavrina benzemektedir. Kisacasi dijital dunyanin
elimizden aldig1 soru sorma hasletlerini yeniden bulmak, haki-
katli bir soru sormak ve soru sonrasi varilacak yerde ddenecek
bedele razi olmak aglardan kurtulmak ve ozgurluge varmak
icin bu cagda da en ¢énemli yardimcimizdir.
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GUZEL, NE GUZEL OLMUSSUN
GORULMEYI GORULMEYI

Giizel, Ne Giizel Olmugsun

Cagimiz kusursuz gortnmenin, ideal vucut o6lctlerine bu-
rinmenin, son moda trendlerle insan icine karismanin kutsan-
digy; yuzdeki bir lekenin, kastaki bir fazlaligin, viicutta sekilsiz
goziken her seyin lanetlendigi bir cag haline geldi. Ozellikle
sosyal aglar tizerinden sosyallesmeye baslayan insanlar, tum
kusursuzluguyla insanlann karsisina ¢tkmak icin bedenlerini,
yuzlerini, dustuncelerini dontusturmek adina buyuk bir caba
harciyor. Bunun sonucunda tanimlannus guzelliklerle, sinin
cizilmis dustincelerle zinciri kiramayan genclerin ve buytk bir
kisir dongtide yasamaya baslayan insanlarn sayisi ¢cogaliyor
ve hayat tum renklerini, glizelliklerini, strprizlerini kaybede-
rek renksiz, tatsiz ve rayihasiz ama bi¢cimlendirilmis bir forma
evriliyor. Adina yasamak dedigimiz seriivenimiz hi¢ olmadig:
kadar sekillendirilmis ve gercekten uzaklastirlmis bir duzlem-
de akmaya baslad1 ve bu akis hizlanarak devam ediyor.

Giizel, Ne Giizel Olmussun Goriilmeyi Goriilmeyi

Yogun olarak kullandigimiz sosyal medya aglarinda karsi-
miza fotograflar dustiyor. Yemek fotograflar, insan fotograflar,
sokak, kedi, kopek, gokyuzu ve daha nicesi. Her biri bak-
tgimiz gokyuzunden, gectigimiz sokaklardan, gordugumuz
insanlardan, sevdigimiz hayvanlardan, yedigimiz yemeklerden
pozlar iceriyor ama hicbiri bizim goztmuzle gordiuklerimiz

-75-



gibi degil. Kusursuz bir guzellige, bakmaya doyum olmayan
bir enerjiye, daha once hi¢ gormedigimiz cekicilige sahip bu
fotograflar bizi kuskuya dustruyor.

Dustugtumuz kusku, yasadigimiz hayatin renksiz, anlamsiz
ve tatsiz oldugunu, gercekten hayati hakkini vererek, tadina
vararak yasayamadigimizi, en onemlisi de gordugumuz in-
sanlardan fersah fersah uzaklikta bir gtizelligimiz oldugunu
bize fisildiyor. Kuskunun derin kuyusuna dustikece tutuna-
cak dallar artyoruz. Bize kurtarici olarak gelen ilk dal, hayat
yasamak icin ¢aba harcamamizi soyleyen, tuttugumuzda bizi
degismek icin ama kendi istedigi sekilde dontismeye zorlayan,
yonlendiren; vicudumuzun, yaptiklarimizin, yasadigimiz ha-
yatin anlamsiz/degersiz/renksiz oldugunu soyleyen dal oluyor.
Daha dibe dusmemek icin o dal ne istiyorsa yapmaya basliyo-
ruz. Once dis gorintusumuzden bashyoruz degistirmeye, sonra
gittigimiz yerleri degistirmeye, arkadaslarmizi tuttugumuz
dalin bize soyledigi gibi yanimizda guizel ve enerjik duranlar-
dan secmeye, tarzimizi o dalin bize soyledigi gibi o an hakim
olan tarza benzetmeye bashyoruz.

Dijital ekranlarda karsimiza ¢ikan her sey, bizi donustime
zorluyor. Donustugtumuz kisi, dontusmek istedigimiz kisi ol-
masa da dontusmeye bashyor ve gtintiin sonunda bambaska bir
kisi oluyoruz. Filtrelerin, efektlerin, tanimlanmis guzelliklerin,
sinirlandinlmis arkadasliklann, sarekli bakilan ekranlarin, git
gide daha da derinine dustugumuz mutsuzluk ve tatminsizlik
kuyularinin esiri oluyoruz.

Giizel, Kusurlu Olandir

Sosyal aglarla hayatimiza giren filtrelerle birlikte artik her
seye bir sahteligin arkasindan bakmaya basladik. Hemen her
fotograf rotuslu, tizerinde oynanmus, gercekte olmayan renk-
leri one cikarilmis bir halde karsimiza ¢ikmaya basladi. Bu-
nunla birlikte artik gtizel algimiz da degismeye, gordugumuzu
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begenmemeye, oldugumuzla kavga etmeye basladik. Ancak
unuttugumuz sey, karsimizda olanin sahte oldugu, sahip ol-
duklarimizinsa asil guzel olduguydu. Gun batimi, bir ma-
kinenin kadrajindan hemen sonra bilgisayara aktariliyor ve
tizerinde uzun ugraslar sonucu yapilan degisiklerle parlak,
sicak, gercekte olmayan bir sekilde karsimiza ¢ikanliyor. Sanal
olan bu surec bir stre sonra hepimizce gercek olarak kabul
edilmeye baslaniyor ve sorun da iste burada bashyor. Canku
filtrelerin arkasinda karsimiza ¢ikan yeni gorunttler bizde bir
eksiklik hissi doguruyor. Ozellikle selfie ¢ilginhg, kisisel fo-
tograflann algoritmalar marifetiyle daha cok 6ne cikartilarak
surekli goztikmesi, daha cok begenilmesi ve bireyin ¢n plan-
da olma arzusuyla birlikte gtizelin tanimi tamamen degisiyor,
kusursuz bir gtizellik arzusuyla kitleler kendi bedenini begen-
memeye basliyor ve bu durum kitlesel bir beden dontusumu
strecinin baslamasina sebep olan fitili atesliyor.

2020 yilinda dunyada yapilan bir arastirmada estetik ame-
liyatlarinda yasin 15-16’ya kadar dustugu; 6zellikle burun, kas
ve yuz cevrelerinde yapilan estetik oraninin arttigy ortaya ¢i-
karken bu sonuclar bize, guzelligin kusursuz olanda arandigy,
kusurun guzelligin 6ntundeki en buiytk engel oldugu gorusu-
nun hakim anlayis oldugunu gostermektedir.

Ozellikle selfie cilginhgyla birlikte insanlarin daha giizel
gortinmek icin estetik ameliyatlara buyuk paralar harcadigy,
herhangi bir saglik sorunu olmamasina ragmen sirf gtizel go-
runme kaygistyla ciddi ameliyatlarin yayginlastigy bilinen bir
gercek. Bu kadar cok giizel olma arzusunda olan insanlarin
sormadigf1 ve sormast gereken sey guizelin taniminin ne oldugu
ve neye evrildigi sorusuyken, kimse bu soruyu sormamakta,
kitleler bedenleri odaginda kaygi, depresyon, stres yasayarak
hem ruhsal hem de bedensel anlamda cesitli rahatsizliklarin
pencesine dusmektedir.
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Aslinda gtzel kusurlu olandir. Mutlak bir guzellik, bir yer-
den sonra cirkinligi var eder. Ctinku mutlak guzellik dengeyi
bozacag icin estetigi ortadan kaldiracak; kisi bedensel olarak
surekli guizel gozukmek icin cesitli operasyonlara maruz kala-
caktir. Bunun sonucunda da bitmek bilmez bir guizellik ugra-
sina, ameliyatlara ve sonu gelmez acilann baslayacag: surece
girilecektir. En nihayetinde guzellik algisini belirleyen filtreler
degistikce kisi ideal aci/filtre/isik ticgeninde kendini giizel bul-
mamaya devam edecek ve mutlak guizellik arzusu ugrunda,
sadece kendi bedenindeki degisimlerle gtizel ve anlaml olan1
aramaya devam ederek hayatin1 yasamadan, hikayesiz bir se-
kilde sona erdirecektir.

Filtrelerin Egemenliginden Gercege Doniis

Icinde yasadigimiz zamanlar bir filtre cagidir. Gorsele do-
kulen hemen her sey filtrelerin, 151k oyunlarinin, agisal hilele-
rin altinda gorenlere ulasir. Butin bu sureclerin nihayetinde
de gercege dair algist bozulan insan bir hayalin, var olmayan
bir simtilasyonun pesinde kosarak gtizel olana duydugu achg
bastirmaya gayret eder.

Oysa ekranin arkasindaki hemen hicbir gorsel gercegi yan-
sitmaz. Hi¢ kimse gorsellerdeki kadar mutlu, kusursuz, enerjik
degildir. Karsimiza ¢ikan gida fotograflart hicbir zaman var
olmamis ve birileri tarafindan tadilmamistir cinku hepsi bir
kurgunun parcast olarak oradadir. Yasadigimiz, oldugumuz,
yaptigimiz ve kendi gozlerimizle gordugumuz gercektir ve bu-
tun kusuruyla giizellik oradadir. Zira gtizel, yasanandir. Hayal
edilen, arzu duyulan sey idealdir ve ideal hi¢ yasanmamuistir.

Guzele erismek icin, gozlerimize inen filtre perdelerini yir-
tarak gercege kendi gozlerimiz, algimiz ve i¢ gorumuzle bak-
mamiz gerekmektedir. Kodlar araciligiyla bize ulasan, sanalin
egemenliginde olan her seyin simulasyon oldugunu unutma-
dan, kendi gercegimizi kabul edip onunla yasama cabasini diri
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tuttugumuz muddetce gtizel bize gelecek ve bizler guzeli bu-
lacagiz. Guzele erismek ve guzel olani kurtarmak icin guzelin
kusurlu oldugunu ve kusurun gercek hayatin bizzat kendisini
olusturdugunu unutmadan dijitalin sanal ve kusursuz dunya-
larinda yolumuzu kaybetmeden ilerleyebiliriz. Yoksa gtizel hep
yitik, caba da bosuna olacaktir.
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AGLARLA SARILI DUNYAMIZDA
MAHREMIYETIN iMKANSIZLIGI

Yasadigimiz zamanda etrafimiz aglarla cevrili. Ama bu
aglar orumceklerin ordagu aglar degil. Peygamberimizi dus-
manlarndan kurtaran bir éramcek agindan ziyade gorinmez,
sinirlan belli olmayan, bizleri korumak icin degil bizleri ta-
nimlamak ve siniflandirmak i¢in kullanilan dijital aglar bunlar.
Internete bagh cihazlar tarafindan oriilen ve artik internetsiz
bir yasami hayal edemeyen bizlerin etrafini saran ve gunu ge-
lince bizi nefessiz birakan, yeniden nefes almamiz icin bize
oneriler sunan, sundugu onerilerle tizerimize bir kat daha ag
oren sisli bir sistem.

Arapca “hrm” kokunden tireyen mahrem kavrami, “kut-
sal, ozel alana veya hareme ait olan” anlamini tasir. Dogu top-
lumlarinin, 6zellikle de Islam’in fazlaca 6nemsedigi bir kavram
olan mahremiyet, mimari basta olmak tizere uzun yillar haya-
timiz1 sekillendiren bir kavram olarak karsimiza cikar. Mima-
ride disa kapali, i¢ avlular, bahceleri olan evlerin insasindan
baslayarak ozellikle Osmanl mimarisinde ¢okea rastlanan ¢ik-
maz sokak planlamalarina, bir yabanciyla iletisimden tutun
da soyleyip gizleyecegimiz seylere kadar her seyi duzenleyen
bir yasam tarzina dontisen mahremiyet, son yillarda fazlasiyla
asinmakta.

Ozellikle sosyal aglarin hayatimizi sarmaya baslamasty-
la birlikte surekli ihlal edildigi konusulan, her animiz1 fo-
tograflamamizla, videolarla kayit altina almamizla, soru
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platformlarinda hemen her soruya cevap vermemizle ve atti-
gimiz gonderilerle her fikrimizi acik etmemizle ortadan kalk-
g1 ilan edilen mahremiyet, sanal aglarla sanh etrafimizdan
basimizi kaldirip kurtarabilecegimiz bir sey midir peki? Ya da
soruyu soyle sormak daha dogru olacaktir: Yeni dijital zaman-
larda mahremiyet diye bir sey var midir ve dijital dunyanin,
kullanict olarak bizim mahremiyetimizi korumasi mumkun
muduar?

Yeni medya aglariyla birlikte mahremiyetin asinmasini
daha cok paylastigimiz fotograflar, videolar benzeri dijital
icerik uretimleriyle konustuk. Bu davranislar zamanla vazge-
cilemez kaliplar oldu ve artik, icinde yasadigimiz toplumda
mahremiyetin ortadan kalktigi konusuldu. Paylasimlarimiza
daha cok dikkat etmemiz, her animiz1 sosyal aglarda paylas-
mamamiz, paylasilanlara da itibar etmememiz soylendi. Bunla-
rin her biri siphesiz dogru seylerdi ancak geldigimiz noktada
tek basmna yeterli onlemler degildi.

I¢inde yasadigimiz dijital zamanlar buytik veri adini ver-
digimiz aglarla etrafimiz1 sarmis durumda. Internete baglan-
digimiz cihazlar surekli olarak veriler retiyor. Aracimiz kag
km hizla gidiyor, hangi yollar1 kullaniyor; bizler hangi haber
sitelerini okuyor hangi haberde ne kadar vakit geciriyoruz,
hangi dizi ve filmleri seviyor hangi sarkilan déne doéne dinli-
yoruz, sosyal aglarda hangi gruplara tiye oluyoruz, paylastigi-
miz metin iceriklerinde hangi gortisun yaninda yer aliyoruz. ..
Bunlann her biri buytk algoritmalar ve yapay zekalarla ortaya
ctkartilarak ismimiz olmasa da kimligimiz bilinebiliyor.

Arama motorlarnnda yapmis oldugumuz aramalar hangi
hastaligimizin oldugunu, nelerden korktugumuzu, stuphele-
rimizi, hazlanmizi, herkesten gizledigimiz ahiskanliklarimizi
bizden bile once bilerek bize birtakim oneriler sunabiliyor,
hatta sirketlerin anlasmasina gore bazen uzman kurulu bize
yonlendirebiliyor. Zihnimizin i¢indeki, bizden baska kimsenin
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bilmedigini zannettigimiz mahremlerimiz dijital dinyanin ag-
lar1 tizerinden bir merkeze gonderilerek, orada anlaml so-
nuclar ¢ikartilarak bize sunuluyor. Ardindan zihnimizde olani
karsimizda gortince bir an soka ugruyor, sonrasinda bu “mu-
cize”yi kagcirmamak istercesine onun pesine takilarak sosyal
aglarn bizi cepecevre sarmasina musaade ediyoruz.

Eskiden istihbarat orgitlerinin yaptigini artitk hemen her
sosyal medya ag1 yapiyor ve kullanicilann sir diyebilecegimiz
davranis kaliplarini bile 6grenmek icin buytk yatinmlar ger-
ceklestiriyor. Hangi icerikleri sevdigimiz, nelerden hoslanma-
digimiz, sosyal medya aglar ve buyuk dijital platformlarnn en
buytk amaci. Cunku bu bilgilere sahip olmadiklart zaman
kendi varliklan tehlikeye giriyor, liye sayisini artiramiyor ve
kullanicilarina stirekli o agda kalmasini ya da oradan alisveris
yapmasini saglayacak bir yap1 kuramiyorlar.

Unlu Rus yazar Yevgeni Zamyatin Biz romaninda, tamami
camdan yapilma ve disardakilere icerisini gosteren dev bina-
lann olacag bir gelecegi kurgulamisti. Stphesiz cam binalari-
miz olsa da higbirisi iceriye disariy1 gostermiyor ancak iceride
yasayan bizler herkese o an iceride neler oldugunu anlayabi-
lecekleri ipuclan veriyoruz. Bunu acik bir sekilde yapmasak
da etrafimiz1 saran ag, bunlari, herkesin gorebilecegi ya da en
onemlisi gormesi gerekenlerin gorecegi sekle getirip tugladan
da olsa duvarlarimizi camlastirtyor.

Dijital dunya insanin en buytk arzusu olan fark edilme,
farkli olma, deger gorme, bir topluluga ait olma hissinden
besleniyor. Bu his o kadar gticla, bu arzu o kadar derin ki di-
jital diinya her gecen giin ekonomik buyukluginu, niafusunu,
caddelerinde stirekli gezen insan sayisint durmadan arttirtyor.
Bunu da bizleri o diinyaya baglayan veri aglanyla sagliyor. Zira
dusmandan, gunluk kosusturmacadan, huzursuzluktan, yal-
nizhiktan kactigimiz magaraya orilen ag, bizi oraya hapsetmek
ve bunu da bize fark ettirmemek tizerine calistyor.
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Iki kisinin bildigi sir degildir, derler. Dijital dunyada zih-
nimizden ekrana dokiilen hemen her sey sir olmaktan ¢ikiyor,
bizi tanimaya baslayan makinelerin gtinltik azig1 haline geliyor.
Veri, yani bizlerin dijital ayak izleri, gelecegin petrolu, hem
hi¢ bitmeyecek bir kaynak hem de akillh makineleri daha da
guclendirerek onlan “olumstiz” hale getirecek enerji kaynagi.
Peki, ne yapacagiz? Bu dijital cagda sirlanmizi, kimligimizi, ki-
siligimizi korumak, mahremimize sahip ¢ikmak imkansiz m1?

En basa donmekte yarar var. Hz. Muhammed ve yolda-
s1 Ebubekir magaraya sigindiklarinda tek bir amaclar vardu:
Hayatta kalmak. Ancak yola da yeni bir hayata baslamak i¢in
hicret etme amaciyla ¢ikmislardi. Temel arzular, onlara yasam
hakk: tanimayan sehirden yasama umuduyla bir baska sehre
gitmek ve orada bir dunya, anlam insa etmekti. Dijital dunya
her ne kadar sanal olsa da gercek dunyadan bagimsiz bir ger-
ceklige sahip degildir. Sirlanimizi alip bize karsi bir silah olarak
kullanan, mahremiyetin olmadig1 bir yap1 tizerine insa edilen
dijital duiinyadan farkli olarak yeni bir dijital gerceklik insa
etmemiz sart. Bu elbette kolay degil ancak imkansiz da degil.

Dijital dunyayr mevcut gercekligi tizerinden konusacak
ve o gercekligi de asilamaz bir hakikat olarak gérmeye devam
edeceksek, mahremiyeti koruyabilecegimize duydugumuz
inang tozpembe rtuyadan baska bir sey olmayacaktr. Bu dijital
dunyada mahremiyeti korumak imkansizdir ancak baska bir
dijital dunya kurabilirsek, sokaklarni, caddelerini, evlerini biz
insa edersek ancak o zaman mahremiyeti konusmak anlamlh
olacaktir.
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DAGILDIK EY HALKIM, ODAKLAN BiRAZ

Bir nesneye, gokyuzune, agaca, karsimizdaki insanin yt-
zune, ortamda konusulan konulara ne kadar ilgili duysak da
ashnda hicbirine odakli degiliz. Zihnimizin i¢inden saniyede
gecen onlarca dustnce bir yana, artik dikkatimizi kendisine
ceken, etrafimizdan bizi koparan bircok yeni nesil dijital tek-
nolojik cihazla karsi karsiyayiz.

Dijital teknolojiler hayatimizda daha fazla yer kaplamaya
basladikca tum dikkatimizi tizerine cekmek icin de elinden
geleni yapiyor. Cunku akilli cihazlann icinde yukla olan uy-
gulamalarn her birinin ekonomik kazanci, kullanicilarin dik-
kat sureleriyle dogru orantili. Her gecen guin bir yenisi daha
eklenen uygulamalarla birlikte artan rekabette her sirket, kul-
lanicisinin sistemde daha fazla kalmasi icin elinden geleni ya-
parak diger uygulamalara musteri/kullanicit kaptirmamak icin
caba gosteriyor. Bu kavga da dogal olarak biz kullanicilarin
tam dikkatini akilh cihazlara yoneltmesinin yaninda gercekten
kopmamiza, etrafimizda olup bitene kayitsiz kalmamiza sebep
oluyor.

Yillar 6nce, internette dolasirken bir sitede gecirdigimiz
stire 12 dakikaya denk gelirken, ginumtizde bu strenin 5
saniyenin altina dustugu soyleniyor. Bir seyleri anlamak, izle-
mek, 6grenmek icin ilk bes saniyede dikkatimizi oraya verme-
miz, ilgimizi cekerse devam etmemiz son yillarda edindigimiz
en buyuk davranis pratigi. Dijital diinyada edindigimiz bu
yeni davranis kalibi elbette gindelik hayatimiza da yansiyor ve
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surekli dikkati daginik, odaklanma problemi yasayan insanlara
donusuyoruz.

Bugtn bizlerden her ne kadar ayni anda birden ¢ok isi ya-
pabilme yetenegine sahip varliklar olarak bahsedilse de aslinda
her yere dagilan dikkatimiz, bir isi yaparken ayni anda baska
seylere de dikkatimizi paylastirmamiz, sanildig gibi faydadan
cok zarara sebep oluyor. Ders calisirken gozumuz akilli tele-
fonumuzun tzerinde yanan parlak kirmizi/mavi/yesil 1sikta,
bir seyler izlerken aklimizin bir kismi yan sekmede akan twe-
etlerde, birkac sayfa okumak icin basina gectigimiz kitapta
cimleler akarken zihnimiz Instagram’in kesfet kismina diisen
yeni komik videolarda. Bu ikilem arasinda hicbir isimizi ba-
sindan sonuna tamamlayamiyor, emek verdikten sonra erisilen
tatmin duygusunu yasayamiyoruz.

Bilisim teknolojisi alaninda ¢alisan mihendislerin en bu-
yuk hayali, bilginin parmak ucumuza gelecegi gunlerin ger-
cek olmasiydi. Yasadigimiz bugtinlerde bu hayal gercek oldu
ancak elde ettigimiz kazanimlar, kayiplarimiz karsisinda ¢ok
da kazanim gibi durmuyor. Toplumlar bir seyleri kacirma
korkusundan mustarip, sahte titresim sendromuyla yasamaya
baslamis durumda ve hemen hepimiz dikkat daginikhig, kayg
bozuklugu ve stres ekseninde yasiyoruz.

Bugutn, hayatimizin merkezinde yer alan dijital teknoloji
uygulamalar ve platformlar, kullanicilarinin dikkatini daha
fazla cekebilmek icin surekli yeni gtincellemeleri gindemine
aliyor. 2009’dan itibaren her gecen gun yenisi ¢ikan dijital
platformlar; kisa sureli videolar, kisa metinler ve ilgi cekebi-
lecek diger onerileriyle dikkatimiz tizerinde bir iktidar kurul-
masini sagliyor.

Artik hayatimizda olmayan ama bir zamanlarnn fenomen
uygulamasi Vine, 7 saniyelik videolarla kisa stirede eglence va-
deden bir yap1 sunuyordu. Ardindan TikTok, Instagram Reels
gibi kisa video uygulamalari buytk kullanici sayisina ulasarak
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dikkati kisa sureli ama stirekli elde tutarak piyasa payin bu-
yuttt. Gorece uzun videolarin paylasildigr YouTube ise reklam
algoritmast ile izleme aliskanhklarimiz tzerinden, karsimiza
sevecegimizi dusundugu videolar ¢ikartarak bizi sistemde tu-
tacak yapilar gelistirdi. Bugtn film izleme platformlan da izle-
me pratiklerini, sevdigimiz turleri g6z éntunde bulundurarak
kisisellestirilmis akislar olusturup bizi platformlarda tutmaya
calismakta. Ozellikle Netflix, dizilerinin boltimleri biterken bir
sonraki boliime gecme ikonunu gelistirmesi sayesinde kullani-
cilarin uzun sure sistemde kalmasini saglayarak ciddi ekono-
mik gelir elde etti. Bu o6zellik sayesinde bir sonraki bolimde
ne olacak merakini giderme gudumuz devreye giriyor ve dizi-
nin basindan saatlerce kalkmadan izlemek zorunda hissediyo-
ruz kendimizi. Ve ¢ok kit olan dikkatimiz platform icerisinde
kalarak buyuk bir ekonominin yaratilmasin sagliyor.

Dijital uygulamalar dikkatimizin dagilmasin ve oradan
uzaklasmamizi engellemek icin diledigimiz zaman baska bir
videoya/sese/metne gecmemizi saglayarak bir sekilde ilgimizi
cekecek icerikleri bize sunarak bizim o platformlarda uzun
sture vakit gecirmemizi saglamaya calisiyor. Bu aliskanlik her
istedigimizi istedigimiz zaman degistiremedigimiz gercek ha-
yatta islerimizin sarpa sarmasina ve ciddi manada sikildigimiz
gunler gecirmemize sebebiyet veriyor. Bu sikiciliktan kurtul-
mak icin tekrar bu platformlara giriyoruz ve boylece kisir don-

gu icerisinde zamanimizi, dikkat ekonomisi icinde buytyen
sirketlere harciyoruz.

Bugin hemen hepimizin en buyuk sikayeti odaklanama-
mak, uzun saatler boyunca bir is tizerinde calisamamak, ¢cabuk
canimizin sikilmasi, her seyin dikkatimizi dagitmasi, yapilabi-
lecek daha eglenceli isleri kacirdigimiz hissi olarak one cikiyor.
Bunu ¢ozmek icin de akilli telefonlarda yer alan odaklanma
uygulamalarnmi kullanmaya basliyoruz. Yanm saat elimize akil-
Ii telefon almamak i¢in bizi belli oyunlara ve odiillere tesvik
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eden bu uygulamalar sayesinde dikkatimizi yaptigimiz ise ver-
meye calistyoruz. Bir ise dikkatimizi tam olarak verebilmek
birkac on yil éncesine kadar en dogal yetilerimizden biriyken
artik bu yetimizi kullanabilmek i¢in aracilara ihtiya¢ duyuyor
olmamiz, dustunulmesi gereken bir konu olarak ontimuzde
duruyor.

Her seyin temel noktasi olarak insan, dijital teknolojileri
de belirliyor. Insanlann gudileri, arzulan, kisithliklan yeni
nesil ekonomi modelleri tarafindan kullaniliyor. Insanin en kit
ve degerli kaynag1 olan zaman ve dikkat yetenegi, yeni nesil
dijital teknolojilerin yeni istila sahasi. Oysa daglara bakmak,
gokyuzunu seyretmek, cevrede olan biteni izlemek, insanlara
dikkat kesilmek, masa basinda bizi gelistirecek calismalara
daha fazla odaklanmak gerekiyor. Odaklanmak icin de dagilan
dikkatimizi toplamak, en onemlisi dikkatin énemini yeniden
kavrayip bizim en buytk hazinemiz olan ve yaratilistan beri
bizimle bulunan bu temel yetimize yeniden egilmek zorun-
dayiz. Yoksa hem mutsuz hem de dikkatsiz insanlar olarak
hayatimizi harcayip hikayemizin hazin sonunu gormemiz isten

bile degil.
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HATIRLANMA ARZUSUYLA DOLU
DUNYADA UNUTULMA HAKKI

Telefonumuzu elimize aliyoruz. Oncelikli arzumuz, o an
nastl gérandugumuze dair bilgi sahibi olmak. Ancak icimiz-
den bir ses, 15181n ¢ok iyi oldugunu, kamera acgisinda ¢ok gtizel
durdugumuzu ve simdiye kadar hic sahip olmadigimiz kadar
guzel bir fotografa birazdan sahip olabilecegimizi soyluayor.
Arka arkaya fotograflar cekiniyoruz. Ardindan cektigimiz fo-
tograflardan hangisinin gtizeller icinden en guzeli oldugunu
secmek icin galeride gezinmeye bashyoruz. En iyisi oldugunu
dustundugumuz fotografi secip, neden daha da iyi olmasin ki
diye kendimizi yureklendirerek fotograf duizenleme uygulama-
larindan bir tanesine fotografi atiyoruz. Birkac¢ duzenlemeden
sonra simdiye kadar sahip olmadigimiz, gelecekte sahip ola-
caklarimiz arasindaysa iyi denilebilecek guzellikte bir fotografa
sahip oldugumuz konusunda icimiz ferahliyor. Bu guzel fo-
tografi neden sadece ben gortiyorum, sorusu aklimiza geliyor
sonra. Ne de olsa insanlar hem o anki guzelligimizi gormeli
hem de hala hayatta ve orada oldugumuzu fark etmeli. Hemen
sosyal aglardan birkac tanesinde gtizel cumlelerle fotografimizi
paylastyoruz. Hem en iyi fotografa hem de var oldugumuzu
kanitlamaya yetecek bir icerige sahip oldugumuzu dustnerek
ferahliyoruz.

Dijital dunya gorseller tizerinden kendisini insa eden bir
dunya ve insanlik hi¢ olmadig1 kadar cok fotograf cekiyor. Fo-
tograf artik sadece an1 yakalamak icin degil bizim varlhigimiz
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kanitlayacak bir arac olarak da hayatimizda 6nem kazanmis
durumda. Sosyal aglarda ne kadar gortinursek varligimizi o
kadar fark etme egilimindeyiz. Ancak strekli “var olus” kayd1
altina aldigimiz hayatlarimiz bir stre sonra yasanir olmaktan
cikarak surekli bir onay ve tasdiklenme ihtiyact dongusune
girerek yasanmaz bir hal aliyor.

Bugtn hemen herkes kendi arzusu ile ya da arzusu disin-
da, dijital dinyanin icerisinde varligini tasdik edecek aracilara
ihtiyac duyuyor. Bir beden sahibi olmamiz, sokaklarda hayata
karismamiz, sevdiklerimizle ytiz ytuze vakit gecirmemiz bizleri
tatmin etmiyor. Tatmin etmemekten de ote eger varligimizi
kanitlayacak bir seyler yapmazsak yasamadigimizi, hissetmedi-
gimizi, gizel anlar, anilar biriktirmedigimizi, bizim disimizda
akan ve bizim kacirdigimiz bir akis oldugunu cok sik dusu-
nuyoruz. Bunun ontne ge¢mek icin de aglara dahil olmak,
akintiya girmek icin sosyal medyada yer edinmek istiyoruz.

Bloglar, sosyal aglar, video platformlari, haber sitelerinin
yorum koseleri, varhigini dijital evrene kazimak isteyen bizle-
rin izleriyle dolu. Bugtn hi¢ kimse, dijital aglarsiz bir yasa-
mi1, bu aglara bir nokta dahi olsa iz birakmadan gecip gitme
durumunu kabul edemiyor. Her birimiz tasa yazilan yazilar,
yeryuzune birakilan herhangi bir iz gibi dijital aga izimizi bi-
rakmak ve bunun diger izlerden daha uzun stre orada kalmasi
arzusundayiz. Peki, gorinmenin bu kadar siradan ve onemli
bir hale geldigi guntumuzde, gorinmeden ya da unutularak
bagka bir hayat yasamamiz mumkin mu?

Bugun herhangi bir is gérusmesine gittiginizde, tanima-
diginiz bir ortama girdiginizde, insanlarla sohbet ettiginizde
konu bir sekilde dijital medyadaki iceriklere geliyor ve hemen
herkesin bildigi o icerigi siz de biliyorsunuz. Bu bazen kuictuk
bir cocugun videosu, bazen bir adamin/kadinin rezil oldu-
gu anlara dair video ya da viral olmus bir tweet olabiliyor.
Hatta kimi zaman kendi yaptiginiz paylasimin bir sekilde bir
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yerlerde gindem oldugunu gorebiliyorsunuz. Bu ilk baslarda
eglenceli, komik hatta kendi iceriginizin one ¢iktigini dusu-
nursek onur verici olabilir. Ancak bazi zamanlarda bu durum
sizin i¢in bir felakete de sebep olabiliyor.

Sosyal aglar simdinin icerikleriyle doludur ve simdi, ge-
cecek bir andan baska bir sey degildir. Insan, zaman, anlam
degisir. Bu degisim yavastir ama her seyi geri dontlmesi zor
bir halde degistirir. U¢ y1l sonra simdiki ammizla goz goze gel-
diginizde kendinizi taniyamayacak kadar degismis bir halde
bulursunuz. Bugun guldugunuz seyler cok degil bir iki hafta
sonra asir sacma gelmeye baslayabilir. Bugtin size dogru gelen
bir dustnce yarin kosarak uzaklasmak isteyeceginiz ve hicbir
sekilde yan yana anilmak istemeyeceginiz bir diistunce haline
gelebilir. Ancak dijital dunyaya biraktiginiz izler hi¢ kaybol-
maz ve ummadiginiz bir anda karsiniza ¢ikabilir. Bu durum-
dan kurtulmak kolay kolay mumktn degildir.

Sosyal aglar hayatimiza girdiginde fazlasiyla masumdu.
Ancak gun gectikce masumiyet yerini asinaliga ve bir yerden
sonra da zalimlige birakmaya basladi. Bir zamanlar attigimiz
tveetler, paylastigimiz gorseller gercek hayatta karsimiza c¢ik-
maya ve hatta bizler icin hayati yasanmaz bir hale getirmeye
basladi. Cogu is gortusmesinde hayaline ulasmak tizereyken
atugl tweetler yuzinden kaybedenleri, yillar once paylastig
bir videonun tekrar dolasima girmesiyle utanan ve bu utancla
kendisini toplumdan soyutlayan insanlart gormeye basladik.
Kimi zaman da umursamadigimiz ve bizim hakkimizda c¢ikan
yalan/sahte haberler hayatimizi bir cehenneme cevirmeye bas-
lad1. Bir gtin herkesin giindeminde olmak isteyen insanlar, bir
anda unutulmak ve dijital medyada hic yer almamak istedigini
bile soyler hale geldi. Aslinda gériinme arzusu bir zaman sonra
yerini unutulma hakki taleplerine birakti.

Unutulma hakk, dijital medya icerisinde hentiz on yilhik
bir talep ve hak. Ve dijital medyada hakkinda bilgiler olan
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kisilerin, daha yuksek bir fayda olmadig takdirde, kendileriyle
ilgili bilgileri ilgili sirket, medya ve siteden kaldirtmasina ola-
nak taniyan bir hak olarak karsimiza ¢ikiyor. Ozellikle Avru-
pa’da bircok insanin, kendisiyle ilgili iceriklerin kaldirilmasin
istemeleri nedeniyle dijital mecralarda yer alan ve artik onlarn
kontroltinden ¢ikmus iceriklerin bir daha goruntilenmemesini
saglamak amaci giden unutulma hakk: son yillarda fazlaca
basvurulan bir yasal hak olarak karsimizda.

Yeni dogan bebeklerin, komik ama ileride kisiyi utandi-
rabilecek videolarin, anlik olarak dogan nese/otke/pismanlik/
itiraz gibi duygu ve dustincelerin her biri, dijital denize bira-
kilmis ve herkesin gorebilecegi mektuplar olarak kendisine yol
buluyor. Ancak gun geliyor hi¢ de uygun olmayan bir ortamda
tekrar bizleri buluyor. Unutulma hakkini kullanmak gibi bir
sansimiz var ancak belki de sorulmasi gereken en temel soru,
var oldugumuzu hissetmek ve bir baskasina kanitlamak icin
her animizla dijital medyada olmali miy1z? Belki de hikayenin
goztmuzun ontinde, -her ne kadar eski albenisi olmasa da-
varhigini hic yitirmeyecek ve bizi bekleyen sokaklarda oldugu-
nu bir kere daha fark etmemiz gerekmektedir.
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DIKENSiZ BAHCELERDE CiCEK SAHIBi
OLMAK

Bugtin, basimizi nereye cevirsek hangi sohbete kulak misa-
firi olsak kiminle konussak herkesin tek hayalinin kisa yoldan
uzun mesafe katetmek, kolay yoldan zor olani basarmak, di-
kenlere takilmadan gullere sahip olmak oldugunu gortayoruz.
Okuduklarimiza, yasadiklarimiza, izlediklerimize ve dinledik-
lerimize uymayan bu hayallerin dijital dunyanin sahte vaatle-
rinden biri olan hemen her seye simdi ulasma hulyasindan,
herkes kosesini kapti ortada bir tek ben kaldim hissinden ka-
c1s planindan kaynakl oldugu bir gercek.

Sanal dunyanin caddelerinde rast geldigimiz insan hikaye-
lerinde ilk goztimtize carpan sey dogru yatinmi yapan, sanal
dunyanin ana caddelerinde kendisine yer bulan, dogru kisiler-
le baglant1 kuran kisilerin basarilan oluyor. Bu hikayelerdeki
insanlan gordugtimuzde kendimizi ge¢ kalmis, hayat 1skala-
mus, bir an 6nce bir yerlere yetismek icin acele etmesi gereken
kisiler olarak algiliyoruz. Ancak sanal dinyanin kolay kaza-
nan, ¢cok taninan, her adimda bes adim ilerleyen insanlarinin
hikayelerinde bir sahtelik oldugunu, gul bahcesinde yturamek
istiyorsak elbette bir yerlerimizin kanamasi gerektigi, herkesin
zamaninin kendine has oldugunu ve ashinda kimsenin bir sey
kaybetmedigi gercegini unutuyoruz.

Dijital teknolojiler ilerledikce karsimiza yeni kavramlar,
araclar, firsatlar ve tehditler cikiyor. 2008 yilinda hayatimi-
za giren Blockchain tabanli kripto paralar mevcut sistemi
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donustirme potansiyeli olan, gtindelik hayatta bircok islemi
kolaylastirma imkan1 olan ve en onemlisi de dijital dunyay1
herkese acik olarak kayit altinda tutan seffaf bir sanal dunya
deneyimi sunma ihtimali olan bir teknoloji. Bunun yaninda,
sistemin stirdurilmesi icin madencilere 6dul olarak jetonlarin
verilmesi, bu jetonlarn borsalarda alinip satilmasi imkaniyla
birlikte de dijital bir ekonomi yaratarak yeni bir 6deme ve sa-
tin alma araci olarak dijital jetonlart hayatimiza sokan bir yapi.
Bu, isin biraz teknik kismi. Bu yeni teknolojiyle birlikte ortaya
¢ikan ekonomik varhga ulasmak herkesin hayali. Ozellikle
ilk Blockchain tabanl 6deme ve transfer sistemi olan Bitco-
in'in kisa strede ¢ok fazla deger kazanmasiyla birlikte hemen
herkes sanal dinyanin vaadi olan kisa yoldan hemen hedefe
varma ihtimaline inanmaya basladi.

Long ve Short Arasinda Kaybolan Hikayemiz

Bitcoin’in asir1 deger kazanmasi ve hemen herkese kisa
yoldan milyoner olma hayali sunmasiyla birlikte kripto para
borsalar hizlica artti. Bu borsalarda islem yapanlarnn sayist her
gecen gun fazlalastikca zengin olanlann hikayesi de bir efsane
olarak dilden dile, kulaktan kulaga aktarilmaya baslandi. Diji-
tal diinya sakinlerinde gortilen en yaygin hastalik olan her seye
gec kalmus, bir seyleri kacirmis olma hissi, borsalara ragbeti
daha da artturdi. Bitcoin’den sonra ortaya ¢ikan Altcoinler, yeni
yeni populerlesen ve zengin olma ihtimalini en cok yukselte-
cegi dusuntlen Shitcoinlerle birlikte, borsa yatirimcist olanlan
sanal dinyanin kosebaslarinda géormek daha da kolaylast1.

Aslinda herkesin cok temel ve makul bir hayali vardu:
Zaten gittikce zorlasan duinyada biraz olsun serinlemek, az
bir birikimle cok fazlaya erismek, gelecekte daha rahat bir
hayat sirmek. Bunu saglayabilmek icin borsalarda deger go-
ren kripto varliklan alip satan insanlar, 1 birim olan parasimi
10 birimmis gibi kullanmak icin kaldirach islemler yapmaya
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basladi. Kazanirken 10 kat kazanmak mumkundu. Yani oyle
anlatiliyordu. Ayrca long islem olarak adlandinlan kripto var-
higimin dusecegi ongorusuyle ya da short islem olarak bilinen
kripto varligin yukselecegi inanciyla yatinm yapmaya da bas-
landi. Cocuklukta eglenerek bindigimiz tahterevallinin yeri-
ni alan kaldiracla birlikte, short ve long pozisyonlar arasinda
gidip gelmeye basladi insanlar. Kaldirach islemler nedeniyle
kazandigindan cogunu hatta kucuk birikimini bile kaybetseler
oyunun heyecani ve bir sekilde sansin, deneyimin ve elbette
bilginin yardimina duydugu inancla oyun alanindan aynlmay:
reddetmeye basladilar.

Cunkt vaat ¢ok net bir sekilde karsimizda duruyordu,
bir kula¢ daha atsak erecegimiz karay1 gorayorduk. Bir adim
sonra Meksika sinirini gecmek tzereydik, atacagimiz son tas
on kusu birden bize getirecekti. Biliyorduk, zira bunu yapan
milyonlar olduguna dair hikayeler duyuyorduk. Kestirme yol
ontumuzde duruyor ve bizi bekliyordu. Sadece borsada dogru
zamanda hazir bulunup satis ya da alis emrini firsatin en yo-
gun oldugu anda verebilirdik. Mimkundu. Bu o kadar mum-
kundu ki dersleri dinlemek, yapmamiz gereken isleri yapmalk,
ilerlemek yerine durup bir kosede borsay1 seyretmeyi, gelecege
dair hayallerin icine dalmaktansa kisa yoldan gitme ihtimalini
herkesten once degerlendirmeyi tercih ettik. Ya sonra?

Giizel Thtimaller Ac1 Gergekler

Duinya tarihi, gint kurtaranlann cok oldugu ama sadece
yarn icin mucadele edenlerin hikayelerinin kayda gectigi bir
defter. 1lk giinden bugine insanlk kolaya kacip zor tarafin-
dan maglup olanlarn trajikomik hikayelerini dinliyor. Eski
caglarda bakin altina cevirme hayali kuran insanlik bugun
aciga satislar ve kaldirach islemlerle elindeki bozukluklar
timletmenin pesinde. Ama kacirdig1 bir sey var ki o da hic-
bir yolun kestirme olmadig, kimsenin kolay yoldan zirveye
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tirmanamadigl ve en onemlisi de basariya dair anlatilan o ef-
sanevi hikayelerin insani sanildig1 gibi basariya, mutluluga ve
ferahliga ulastirmadig.

Kripto para borsalarinin gelecegi ne kadar degistirecegi
bilinmese de Blokchain’in gelecekte buytuk dontusumler bas-
latmas1 muhtemel. Kendi kisa hikayemizde arzu ettigimiz
kinlmay1 yasamamizi ise kripto paralarin saglamayacagi bir
gercek. Gercek, cunku hayatta kirilmalarin yasanmasi, hayatin
zorlanmasi, yollarinin asindirilmasi, ¢caba gerektiren hayaller
icin uykusuz kalinmasi, kisaca bir hikaye sahibi olunabilmesi
icin yola cikilmasi gerekiyor. Hikaye yazmak icin kalem ve
defterlerin sonuna kadar kullanilmasi, ellerin agrimasi ve hika-
yeyi buytten, zenginlestiren, ¢ogaltan bircok ana ve insana
dokunulmas: gerekiyor.

Blockchain teknolojisinin dinyanin ve bizim kaderimizi
degistirmesi icin borsalarn inis ¢ikislarina, aciga satis islemle-
rin sonucunun bizi heyecanlandirmasina, biri on gibi gosteren
“var olmayanlar” tuzerinden hayal kurmaya ihtiyacimiz yok.
Thtiyacimiz olan sey, sifreleme sistemlerinin isleme mantugini
ogrenip uykularnmizi kaciran long ve short islemlerin yerine
Blokchain temelli teknolojik araclann kisa ve uzun streli per-
formansindaki stabiliteyi yakalamak.

Satoshi Nakamoto ve onun bize armagani olan Bitcoin’in
hikayesinin nerede baslayip nerede bitecegini hichir zaman 6g-
renemeyebiliriz ama dikenleri tarafindan yaralansak da kendi
gul bahcemizi olusturup gercek bir hikaye yazabiliriz.

Bir Shitcoin’in dogada kac yilda deger kazanacagini bilmi-
yoruz ama insanin dik yokustaki hikayesini nelerin anlamh
kilacagimi biliyoruz. Cinkt insana ancak calistiginin karsilig:
vardir.

-96 -



MAKINELERIN CAGINDA HAYAL KURMAK

Yeryuzu, Uzerine kurulmamis hayalin kalmadigi, hemen
her insanin hayalleriyle sekil almis bir oyun hamuru. insan
once kendi yakin cevresini degistirmekle yola koyulup sonra
siirlarnim asarak, cevresi, kenti, tilkesi ve hatta evreni icin
hayaller kurup kurdugu hayalleri kendine yol eyleyip o yolla
daha once kesfedilmemis alanlar kesfederek ya da herkesin
gordugu seylerin farkl sekillerde gorulmesini saglayarak me-
deniyeti var ediyor. Thtiyaclar, istekler, arzular, can sikintist
ve daha nicesi tanm devriminden dijital dontisime dunyay1
degistirmeye ve insani yeni hayaller kurmaya itiyor. Hayal,
ham maddesi kelimeler olan, insan zihnine ytuklenmis en de-
gerli yetilerden biri. Zira evrende insan disinda hayal kuran
bir canli yok. Cuinku insan kelimelere sahip. Esyanin bilgisi,
sozlerin gucu yalniz insanda. Hal boyle olunca da insan yeni
kelimelerle yeni hayal evrenleri aciyor ve o hayal evrenleri bir
stre sonra insanhgn ortak dust haline geliyor.

Bugun bizim gercegimiz olan ileri teknoloji aletler, bir do-
nem insanligin hayallerini stisleyen, gelecege dair birtakim im-
geler yaratmalarina sebep olan seylerdi. Arabalar, ucaklar, yer
altindan giden ulasim araclari, dev gokdelenler, ucan arabalar
ve daha nicesi, bundan ytizlerce yil evvel insanlar tarafindan
hayal edilen, siirlan cizilen, gelecege gonderilen bir isaret
fisegiydi. Ulkelerin ekonomik ve siyasal sistemleri, teknolojik
gelismislikleri, toplumsal yapilari, aslinda kendinden énceki
donemlerde yasayanlar tarafindan kurulan ya da ortaya atilan,
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sistemlestirilen ve baskalar tarafindan da zenginlestirilen dus-
lerden baskas1 degil. Belki de hemen herkesin, atalarinin ha-
yallerini yasayanlar oldugunu soylemek bu acidan anlamsiz
degil.

Peki, gecmisin hayali, bugtinun gercegi olan makineler
caginda hayal kurmak hala anlamh m1? Ya da daha dogru bir
arayisla, dunya bu kadar degismisken hala hayal kurarak bir
seyleri degistirmek ya da makinelerin huktumranligina ragmen
daha farkl bir gelecek insa etmek mumkun mu?

Riiyalarin Yapildigi Maddeden Yapilma insan

Gelecege dair duslerimizde aklimiza karanlik, kasvetli,
robotlarla dolu imge silsilesinin hticum etmesi hayallerimi-
zin isgal altinda oldugunun bir gostergesi olabilir. Ya da belli
toplumlara, insanlara ya da kendi gercekligimize dair hayaller
kurarken bize ait olmayan imgelerin hayallerimize sizmasi,
gelecege dair bir hayal degil sadece inandinldigimiz birtakim
yargilar sturdurdagtimiz anlamina geliyor.

Hayal bize ait olan sahsi anlam dunyamizin, kendi kelime-
lerimizin insa ettigi dusten bir imparatorluk oldugu muddetce
ozgur ve donusturticudur. Zira hayal kelimelere dayanir, keli-
meler her insanin kendi i¢ dinyasinda baska anlamlara gelir.
Kelimeler bir anlamda insanin izi, isareti ve degeridir. Insan
zihni rayalardan yapilmadir ve her rtya, goren kisiye hastir.
Yasadigimiz zamanda makineler dus gorebilir mi diye soruyor
makinelerin gérdugu duslerin bugtinumuzi ve gelecegimizi
belirledigine inaniyoruz. Peki, gercekten makineler dus go-
rebilir mi?

Refik Anadol'un “Rumi Dreams” baghikli dijital sergisi bu
soruya bir cevap bulmamiza ya da bir yaniyla cevaba giden
dogru yolda ilerlememize bir araci olabilir. Dijital sanat1 ve
yapay zekay1 birlestiren serginin en temel iddiasi, Mevlananin
urettigi ve onun doneminde uretilen her turld mimari, ilmi,
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edebi eserin, ses ve gorunttinun bir makineye ¢gretilerek ma-
kinenin bir riiya gérmesini saglamak ya da bir riya gordugunu
gostererek izleyenleri bir duse ortak etmek diyebiliriz. Muzi-
gin ve gucla bir gorsel solenin icerisinde sekiz dakikalik bir
dus kabininde, Refik Anadol'un makinesinin gordugu dust,
dus gormeden once bilincaltinda yer alanlarn gorayor ve gos-
terinin son bolumunde bir duse ortak oluyoruz. Peki, ortak
oldugumuz dus kimin dust? Bir makinenin dust mu yoksa
bir sanatcinin dusu mi?

Insan anlamak, tanimak, sinirlamak ve bilmek icin soru
soruyor. Sorular arttik¢a cevaplarin da sayisi artacak gibi du-
ruyor. Ama gercekten oyle mi? Sorunun coklugu cevabin da
sayisin1 arttirir mi? Dits goren kim? Insanin duslerinin yerine
baskalarnin dusleri mi gelecek? Hayal kurmak artik anlamsiz
m1? Ve daha nice sorudan sonra karsimiza iki nokta c¢ikiyor.
Birincisi insanin bir 6zne, evrendeki her seyin onun kullani-
mina sunulan bir varlik oldugu, ikincisi ise makinelerin insana
dair ozellikler yuklenerek merkeze getirilisi.

Once soz vardiysa ve insanla basladiysa ve kelimeler ha-
yalleri yaratiyorsa sayet, o zaman hayalin yalnizca insana ait
oldugunu, cunku kelimelere sahip olma guictintin sadece ona
verildigini bilmek gerekiyor. Diis gérenin makineler degil ma-
kinelerin goztinden bir seyler gormek isteyen sanatci oldu-
gunu, aslinda dus kurma arzusunda olanin da yine sanatci
oldugunu soylemek mumkin. Dinyay: degistiren seyin ha-
yal kurmak oldugunu soylemistik. Zira hayal insani harekete
geciren onu cesitli araclarla hayalindeki gercegin duizlemine
girmek zorunda hissettiren, bunun neticesinde dontusumu ve
gelisimi mumkun kilan yegane etkendir. Gelecegin de bir se-
kilde daha akilli makineler getirecegi inanciyla peki, hayalle-
rimiz hala en degerli hazinelerimiz mi?

Ashinda, evet! Zira gelecegin dunyasinda ihtiya¢ duyulan
en temel insan niteligi empati sahibi olmak, sorun ¢ozmek ve
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stresi dogru yonetme yetkinligine sahiplik. Yani hayaller ku-
ran, hayalinde bir digerine de yer veren, farkli olan1 tanimak
icin yeni kelimelere yelken acan insanlara ihtiya¢ var. Dun
oldugu gibi gelecekte de. Aslinda fark yaratmanin ya da dun-
yay! iskan etmenin yolu hep ayni. Sanat¢i, girisimci, mimar,
fatarist, yazar her kimse karsimizdaki, ortaya koydugu eser ya
da kurguladigi evren her neyse; hayali giicltt olanlarin, kendi
dusunt kuranlann ve kendi kelimeleriyle bir gerceklik insa
edenlerin hayallerini yasamaya devam edecek insanlik.

Makinelerin ¢aginda, makinelerle ic ice yasamaya baslayan
bizlerse makinelerin diis kurup kuramayacagini degil makine-
ler araciligiyla kendi duslerimizi insanlara, kendi hayal evre-
nimizi baska evrenlere tasimak, aktarmak ve hatta ortak bir
hayal kurmak icin makinelerle nasil is birligi yapacagimiza
odaklanmaliyiz. Tipk:i Refik Anadol'un yaptig gibi. Gordu-
gumuz bir makine dust degil Refik Anadol'un, makinelerin
imbiginden gecirerek bize sundugu sanat¢inin dusu.
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KAPI ACIK, ARKANI DON VE CIK

Hayat insanin kendi guvenligini saglamasiyla baslar. En
temel ihtiyacimiz her zaman icin guvenlik olmustur ve bu
durum geleneksel toplumlardan modern toplumlara hic de-
gismemistir. Savas aletleri, ordu sistemleri, kent gtivenlik yapi-
lar, kalelerin icinde korunan yasam alanlari, daglara yerlesen
insanlar ve daha nicesi insanligin guvenlik ihtiyacinin basit
birer ornegidir. Insanlik once dogaya kars: kendisini koruma
altina almaya calismis, devletlerin kurulmasiyla birlikte bir gu-
venlik yapist olarak ordu ortaya ¢ikmis, kentlerin insan yapist
heterojenlestikce kent ici guvenlik organizasyonlan kurulmus,
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte degisen saldin gereclerine
uygun olarak savunma sistemleri hayatimiza girmistir.

Dunya donustiikce guvenligi saglayacak araclar degisse
de giivenlik ihtiyac1 hep sabit kalir. Bugtin dijitallesen ve bir-
cok seyi makinalarin yaptig1 dinyamizda da giivenlik ihtiyaci
hemen her seyin gelisme yonunu belirler. Cunku araclar di-
jitallesse de amag¢ hep aynidir: Guvenlik. Bu ytuzden insani
uc kelimeyle anlatmak istesek kullanmamiz gereken kelime
her zaman guvenlik olarak karsimiza ¢ikacaktir. Amerikali
akademisyen ve psikolog Abraham Harold Maslow insanin
fizyolojisini agiklamak icin olusturdugu ihtiyac hiyerarsisinde,
karnini doyurup bir mesken edinen insanin ilk olarak gu-
venligini saglama cabasina giristigini soyler. Saghkh bir sekil-
de hayatta var olan insan gtivenligini sagladiktan sonra iliski
kurmaya baslar. Cunku hem esi olacak kisiyle hem ait olacag
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klanla hem de dogayla kuracag: iliski icin oncelikle kendisini
guvende hissetmelidir.

Bugun bizler dijital dunyanin sokaklarinda gezinirken
farkl bir gerceklik icinde yasadigimiz algisina kapilarak gercek
hayatta dikkat ettigimiz bircok gtivenlik pratigini dijital dun-
yanin caddelerinde, sokaklannda ve mekanlarinda goz ard:
edebiliyor, tabiri caizse kendi dijital evimizin kapisin kilitle-
meden cikiyor, dolastigimiz mekanlarda belli mahrem sinirla-
rimiz1 ortadan kaldirarak yabancilarla iletisime gecebiliyoruz.
Opysa dijitalligin en zayif noktast veri mahremiyetinden, kisisel
guvenlik zaafindan ve siber gti¢ kalkanindan olusuyor. Bireysel
zafiyetler dijital evrenimizi yasanmaz kilarken, devletlerin zafi-
yetleri de hayati yasanmasi zor hale getirebiliyor. Burada otu-
rup kendi dijital evrenimizin givenligini yeniden distnmemiz
ve dijital diinyanin sokaklarini adimlarken geride biraktigimiz
guvenlik zafiyetlerini gozden gecirmemiz gerekiyor.

Hepimiz hemen her dijital platforma belli sifrelerle kaydo-
luyoruz. Genelde sifre belirlerken aklimizda kalmast icin basit
seyleri tercih ediyor ve hatta bu tercihlerimizi her sitede tekrar
tekrar uyguluyoruz. Bugtin en buyuk suclar haline gelmeye
baslayan dijital suclarnn kolayca gerceklesmesinin en buytuk
sebebi, sifrelerimizin internette de yer alan bilgilerimizden
yola cikilarak olusturulan basit sifreler olmasi ya da kolay ha-
tirlamak i¢in basit sayisal degerleri kullaniyor olmamiz. Dijital
dunyada alt edilmesi kolay engellerle tehlikelere kars1 acik
kapilar birakiyoruz. Nasil ki gece yatmadan kendi apartman
dairemizin kapisin t¢ kere kilitliyorsak dijital dunyadaki sos-
yal ag hesaplarimiz1 da en az tg¢ kere kilitlemek gibi basit ama
etkili yontemlerle gtuclendirmemiz gerekiyor.

Dijital diinya ardimizda biraktigimiz izlerin silinmezligiy-
le gtic kazanarak buyuyor. Internet ortaminda atigimiz her
adim ardimizda, izleri okumay bilenlerin gidebilecegi yollar
birakiyor. Burada onemli olan attigimiz adimlann kolay takip
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edilmesini onlemek, girdigimiz mekanlarin kapilarim arkamiz-
dan guvenli bir sekilde kilitlemek ve elbette iceride yaptigimiz
alisveris/paylasim/etkilesim hareketlerini kolay anlasihir olmak-
tan ¢ikartip onlar tizerindeki ongorulebilirligi en aza indirmek.

Peki, bunu nasil yapacagiz? Aslinda dijital dtinyanin gu-
venlik davranislan gercek hayatin guvenlik davranislarina cok
benziyor. Nasil ki gercek hayatta karanlk, tenha ve tekinsiz
sokaklardan gitmeyi tercih etmiyorsak dijital dunyada da gu-
venli oldugu konusunda kuskularimiz olan alanlardan uzak
durmamiz gerekiyor. Kisisel bilgilerimizi nasil ki herkese acik
bir sekilde dile getirmiyorsak dijital profillerimizde de adres,
kimlik, telefon gibi bilgilerimizi herkese acik halde paylas-
mamak 6nemli. Bununla birlikte nasil ki sokakta bir durakta
beklerken bize merhaba deyip sohbete baslamak isteyen insan-
larla sinirh iletisim kuruyor bizimle paylasmak istedigi seyleri
almak hususunda temkinli davraniyorsak dijital dunyada da
kimligi konusunda emin olmadigimiz kisilerden gelen me-
sajlann icerigine girmemeli, herhangi bir kazanc vaadi olan
sozlere kanmamaliyiz. Yine ayni sekilde gercek hayatta tukete-
cegimiz seylerin guvenli, saglikli olup olmadigina nasil dikkat
ediyorsak dijital dunyada da kaynag: belirsiz uygulamalardan
uzak durmamiz gerekiyor. Zira her uygulama kendi amaclan
icin verilerimizi kullanmaya hazir bir halde beklemekte. Gu-
venli olmayan, kaynag belirsiz linklerden indirmeler yapmak
ve poptiler oldugu i¢in kullanim izninde neler talep ettigine
bakmadigimiz her uygulama bizim sanal gtivenligimizi tehdit
edecektir. Bir arun alirken nasil ki sahip oldugu sertifikalara
bakiyorsak vakit gecirdigimiz Web sitelerinin de kabul gormus
guvenlik sertifikalarna sahip olup olmadigina dikkat etmemiz
gerekiyor.

Dijital dtinyada varhik gosterirken ashinda gercegin disinda
bir varliga sahip olmadigimizi, dijital mecrada da olsak kendi
gercekligimizle orada oldugumuzu her zaman hatirlamamiz
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elzem. Zira dijital diinya bizden aym bir varlik olusturmuyor.
Sadece somut varligimizi veriler araciligiyla ifade etmemizi
sagliyor ve bir mecra olarak dijital ekranlarda bize kendimi-
zi gosteriyor. Dijital dinyada gordugimuz kendi benligimiz,
aynalarin bize sundugundan farklh olarak ruhlarimizin/zaafla-
rimizin/arzulanmizin da aksini bize gosterebiliyor. Hal boyley-
ken dijital diinyadaki varhigimiz icin daha cok 6zen gosterme-
miz, gizlilige ve giivenlige daha cok énem vermemiz gerekiyor.
Bunu yapmazsak bir anda kendimizi dolandirilirken, santaja
maruz kalirken, tehditlerle ugrasirken daha da onemlisi can
guvenligimiz konusunda ciddi riskleri bertaraf etmeye calisir-
ken bulabiliriz.

Dijital dunyanin kapilan sonuna kadar acik ama kapidan
giren herkesin tum bilgileri kapida bekleyen danismada kali-
yor. Ve eger bizler girdigimiz kapilan arkamizdan guzelce ka-
patmaz ilerledigimiz alanlarda bizi izleyen kameralara dikkat
etmezsek sanal varliklanmiz ve buna bagli olarak da gercekli-
gimiz ciddi bir tehlikenin icine dusecektir.

Guwvenlik, ilk insandan bugtne hepimizin ortak meselesi.
Konu dijital dunya bile olsa...
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GERCEKTEN KACIP SANALA KOSAN
INSANIN TRAJIKOMIK HIiKAYESI

Insan, her zaman gercegin yiikinden kagan bir varlik ola-
rak dunya hafizasina kazinmistir. Ctinkt gercekle yuzlesmek
zordur ve insanin kemiklerini kiracak kadar agir bir yukttr.
Hz. Adem ve esinden bu yana insanlik gercek karsisinda ca-
resizdir ve gercegi yirtip agmanin, actigl yariktan hayal ettigi
sanalliga ulasip ideal mutluluga varmanin yollarini aramistir
hep.

Insan, tasimasi zor bir ytike talip olarak geldigi dunyada
bu yukten kurtulmak icin cesitli yollara basvuruyor, cesitli
islerle ugrasarak gercegin ytiktinden kurtulmaya cahsiyor. Eski
caglarda buytculerin yaptiklanyla gercegin agirhgindan kac-
maya calisan insanlar, modern dénemlerde surekli cahsarak,
zihnini uyusturarak gercekten uzaklasma gayretinde. Ancak
gercek her zaman sanal olanin ustundedir ve onu yikan bir
guc olarak insanhigin karsisinda durmaya devam etmektedir.

Hz. Musa'nin, Firavun'un sihirbazlanyla yasadig sahne
gercek ve sanal arasindaki kavganin mahiyetini ve sonucunu
gostermek icin onemlidir. Firavun'un sihirbazlarnin yaptg:
g6z boyama sonucu yilan gibi goziiken ipler Hz. Musanin
asasindan ¢ikan yilan tarafindan yutulunca sihirbazlar hemen
iman ederler. Bunun sebebi, sanalligin icinde olup onun ger-
cek karsisindaki konumunu bilen sihirbazlarin, gercege karsi
caresiz kalmalarindan baska bir sey degildir.
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Elbette, sanal seyredenlerle sanal insa eden ya da onun
icinde bilingli bir sekilde varlik gosterenler arasinda ciddi fark-
lar vardir. Sanali seyredenler her seyiyle gercegi gormezden
gelmeye devam edebilirler, ¢ctinkit gercek denizine dustukle-
rinde sarilacaklan tek yilan, Firavun'un sihirbazlarnnin yaptik-
lan goz yaniltict oyunlardan baskast olmayacaktir.

Gectigimiz ay Mark Zuckerberg tarafindan duyurulan “Me-
taverse” evreni de insanligin gercek olandan sanala kacisinin
bir baska vechesi olarak karsimiza ¢ikmistir. Burada gercekten
kacis, hem hayatin kosusturmacasindan kagcist hem de hakika-
ti gormeme cabasinin bir yansimasini temsil etmekte ve gerce-
gin purtzsuz bir kopyasim olusturarak kisileri bulunduklar
somut mekanlardan soyut ve sinirsiz bir gerceklige sokmay1
vadetmektedir.

Zuckerberg tarafindan aciklanan Metaverse evreni aslin-
da kurmaca metinlerde ve sinemada fazlaca karsimiza cikan
bir durumdur ve bu yoénuyle anlatildig sekliyle yeni degildir.
Yeni olan sey, gercek dunyanin icinde boyle bir evrenin on yil
icinde kurulacagi vaadidir. Elbette bu vaat su an icin sadece
belli ulkeleri kapsayan bir gerceklik olarak karsimizda durur
cunki kurulacak sanal evren, gercek dunyanin kisitlamala-
rindan muaf degildir. Guclu internet altyapilari, bu sisteme
girecek donanima sahip olma, bu evrenin gerektirdigi iktisadi
gui¢, dianyanin kucuk bir kismi hari¢c hemen hicbir yerde bu-
lunmamaktadur.

2018 yilinda Baslat olarak sinemalarda gosterime giren
Play filmi, Zuckerberg tarafindan tanitilan Metaverse evreni-
nin bir benzerini bizlere sunar ve nasil bir dinya kurgula-
nabilecegini anlatir. Filmde basrol oyuncusu olan geng, bir
sanal dunyaya girer, burada sanal bir kimlik ve imaj olusturur.
Olusturdugu bu kisilikle tim dunyadan oyuncularla ciddi bir
savasa girisir. Giyilebilir teknolojiler sayesinde ise bu savastaki
tam acilar ve duygulan deneyimleyebilmektedir. Play filminde
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tim gencler hemen sanal dunyaya girmektedir ve gerceklikten
tamamen kopmus bir sekildedir. Kafalanindaki artinlmis ger-
ceklik ve sanal gerceklik gozlukleriyle sokaklarda, sokaklar
gormeden kosturmaktadir.

Yine Yabanci Yayinlan tarafindan Tarkce yayimlanan ve
Marie Lu tarafindan kaleme alinan iki kitapli Wildcard serisi de
benzer bir konuyu isler. Sanal diinyada bir oyunun icine giren
bir grup gencin yasadigi maceray1 anlatan romanda, gencler
Metaverse benzeri bir evrende yasarlar. Bu evrenin caddeleri,
sokaklari, karanlik yollan vardir. Birbirini hi¢ gormeden, uzak
tlkelerden olmasina ragmen sanal bir dinyada bulusan bu
gencler, oyun dunyasinda karsilastiklart sorunlarn ¢ozmeye
cabalarlar. Metaverse sunumunda anlatilanlar ashinda Baslat
filminden ya da Wildcard serisinin anlattigi evrenden cok da
farkl degildir. Farkh olan sadece bunun gercek dunyaya yavas
yavas uyarlaniyor olusudur. Bu durumda sormamiz gereken
sorular ciddilesmekte; gercegi, sanali ve hakikati yeniden yo-
rumlamamiz elzem goztukmektedir.

Guney Koreli filozof Byung Chul-Han, Giuizeli Kurtarmak
kitabinda, dijital diinyanin insaninin yaralanmaktan korktu-
gunu, mutlulugu ve huzuru hicbir sekilde hasar almadan ka-
zanma arzusunda oldugunu soyler. Ancak mutluluk ve huzur
zorluklarda gizlidir. Insan ancak bir yara alirsa insandir ve bu
yara insanin varolusuna anlam katar. Dijital dunya insaninin
purtzsuzluk arzusu, onu akilh cihazlarin ekranlanna hapseder
cunku o ekranlar da purtzsuzdur ve insanin hayatina izler
bulastirmadan orada yasamasini olanakl kilar.

Dijital dunya insani i¢in stire¢ ve emek ¢nemsizdir. Kendi
gercekligi icinde yasadig1 hayatin neticesi olarak o, her seyin
hazir bir sekilde ontinde olmasini bekler. Tarimsal tiretim sti-
recleri onu ilgilendirmez. Onun ilgilendigi tek sey internetten
siparis ettigi meyvenin kisa bir stre icinde kapisina gelmesidir.
Ya da kuryelerin yolda basina gelenlerin onun icin bir anlami
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yoktur, vadedilen strede siparisin eline ulasmasi onun tek
arzusudur. Zira karsisinda duran purtizstiz cam, ona her seyin
purtizstiz ve sorunsuz oldugunu fisildar. Dijital dunya insani-
nin hayata bakisi hemen ve simdidir. [liskilerinde, ahsveris-
lerinde, 6grenme sureclerinde tek istedigi, her seyin hemen
simdi olmasidir. Bu arzusunun gerceklestigi yanilsamasini da
ona sanal duinya vermektedir.

Metaverse evreniyle birlikte, sadece zihinsel olarak girdi-
gi sanal dunyaya artik bedenen de dahil olacak olan dijital
dunya insani, gercek hayatinin tim anlamsizliklarini bu sanal
evrende yok etmenin ve daha anlaml bir yasam kurabilmenin
hayalini buyuttr icinde. Ctinkt o evrende elde edebilecegi
sanal kisilik, orada kazanacag: kripto paralar ve o parayla ala-
cagl sanal ev, araba, dost, kiyafet vb. ile kendi hayatina anlam
devsirecegini dusunmektedir. Ancak aradig anlam, bizatihi
yasadig1 ve anlamsiz gordigu hayatin tam merkezindedir. Ger-
cek hayatin yukunden kacarak sigindigy sanallik ona guvenli
bir liman degil karmasik bir belirsizlik sunacaktir.

Yunus Peygamber’in, gercek karsisinda ezilerek kactig
kavminden sonra bindigi gemi, gemide ¢ikan kargasa sonucu
cektigi kisa ¢cop ve kendini buldugu baligin karni dijital dun-
ya insani icin de gecerlidir. Tum yuku ve zorluguyla icinde
yasadigimiz dunyadan kactigimizda kendimizi hep o baligin
karninda bulacagimiz gercegi degismez bir kuraldur.

Metaverse evreni on yil sonra hayatimiza girer mi bilinmez
ama bilinen bir gercek var ki o da kurtulusun sarp yokusa
dogru ilerlemekten ve o yokusu buytk bir gayretle ¢ikma-
ya calismaktan gectigidir. Belki de sanal dunyalara kagmadan
evvel sarp yokusun ne oldugunu sormamiz ve sorumuza bir
cevap aramamiz gerekiyordur, kim bilir.
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DIJITAL DONUSUMUN
DEGISTIREMEYECEGI SEYLER

Teknolojinin yikici donusturicultugune onculik eden ge-
lismelerin, trtnlerin lansmanlarni izleyerek bitiriyoruz gun-
lerimizi. Haber gundemlerine bomba gibi dusen trun tani-
timlarnin, sirket CEOQ’lannin diinyay1 kokunden degistirecek
yeni teknoloji mujdelerinin golgesinde serinleme arzusuyla
hayatlanimiza yon verirken kendimizi korkunun yakiciliginin
kucaginda buluyoruz. Internet teknolojilerinin giidumtnde
hayatimiza giren her yenilik asina oldugumuz her seyi bize ya-
banci kilarken dur durak bilmeyen dontstm carkinin nerede
yavaslayacagini ya da nerede duracagini bilmeden belirsizlik
kaosu icerisinde mutlu olma gayesiyle hayatimizi gegiriyoruz.
Yeni medya teknolojileri hepimizi tretici konumuna getir-
misken buyuk veri teknolojisinin gudumunde gelisen yapay
zeka teknolojisi ile artik tekinsiz bir tedirginligin golgesinde
yastyoruz. Insansiz teknolojilerin her gecen gun gelismesine ve
artik evlerimizden caddelerimize, yollarimizdan kalplerimize
kadar her yeri istila etmesine sahitlik ederken gercegi bozan
sanal teknolojilerin bizi heyecanlandirdigl yerde makinelerin
insanhigin sonunu getirecegine dair hikayeler karsisinda deh-
sete dustuyoruz.

Bugtin gérdugumuz ruyalar atalarimizin kabuslarinda bile
goremeyecegi, birisi tarafindan anlatilsa o kisinin meczup ola-
rak adlandirilmasina sebep olacak gariplikte. Bu gariplik esya-
nin tabiatina uygun sekilde yavas yavas gelisse ve hayatimiza
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girse de karsimizda duran bircok yenilik bize dair hasletleri
bozuma ugratmakta, meyveye durmasini bekledigimiz emek-
lerimizin hazan rtuzgarlanyla kuruyusunu izleyisimizle sona
ermektedir. Bu ytizden, adina dijital dontustm zamanlan dedi-
gimiz bugunleri daha saglikli anlamak, yasananlan akliselimle
degerlendirmek ve attigimiz adimlarda alimizdaki zemini kay-
betmeden yurtimenin yolunu bulmak i¢in dijital dontsumun
degistiremeyecegi seyleri anlamaya calismak elzemdir.

Insan, dinyaya hep aymi seyleri heybesine doldurarak ge-
lir. Yarudugunu sandigl duz yollar aslinda hep sarp yokus
doludur ve onu asmanin yolunu arayarak, bulduguyla ilerleyip
arayisini surdurmeye devam ederek yurtyustuna tamamlar.
Diinyaya geldiginde ya yikik bir duvari vardir insanin ya da
yikik duvarlan onaracak bilgisi. Ya yikik duvarini onaracak
mimarlar arar ya da zaten onun gorevi yikik duvarlan onar-
maktir. Ve insan, sesine ses olacak birilerini arar. Ctinku zaten
yabanci olanla tanismak kaynasmak icin buradadir. Hikayesini
yazarken baska hikayelere ses olmak ruh vermek icin de do-
lanir durur dunyada. Dunyaya geldikten sonra yitirdigi seyi
aramaya baslar daima. Aradigy yitigi ilimdir, hikmettir, amel-
dir. Kurtulusun yolu bazen geceler boyu calismak ¢abalamak-
ken ¢cogu zaman bir yetimin basini oksamak, duskun olanin
elini tutmak, elinde avucunda olandan karsilik beklemeden
baskalarina vermektir. Insani insan yapan -hangi cagda olursa
olsun- insa ettigi buytk yapilardan, sayfalarca yazidan ya da
kurdugu veri mimarisinden cok insa ettigi gonuller, ugrunda
cabaladig1 insanlar, hikayesine anlam kattig1 dostlaridir.

Hangi teknik ilerlemenin golgesinde serinliyorsa, elinde
tuttugu arac nasil bir gelisimin trtnuyse ve onu giivende his-
settiriyorsa, hedefe dogru attig1 sey her ne ise aslinda insanin
bilmesi gereken sey, onu hedefe vardiranin kendisi olmadigi-
dir. Insan ilim 6grenirken ilmini tatbik ederken kendinden tst
bir bilen oldugunu unutmamali, gtini geldiginde ve ilmiyle
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karsisindaki kitleyi susturdugunda aslinda susturanin kendi-
sinin olmadiginin, kendisine verilen hakikat kinntisinin kar-
sisindakileri suskunluga sturuklediginin farkinda olmalidir.
Guntimitizde, ozellikle dijital yeni medya sayesinde her sozu-
muzun, ilmi birikimimizin, farkhiligimizin muhatabina hizlica
ulasmasimin kolaylastigina inaniyor bunun gercek oldugunu
dustintyoruz. Ancak varhgimizi mesru kilacak ve bizi goru-
nurlestirecek aracilar bazen kitli kaldigimiz zindanda bekle-
me stiresini uzatabilmekte, lay1ik oldugumuzu dustindugimuz
konumdan bizi bir sure daha uzaklastirabilmektedir. Insan,
zamanin ¢ok yavas aktigl kadim zamanlarda da zaman mefhu-
munun bulaniklastigr dijital zamanlarda da hep acelecidir ve
bu acelesi onu beklemedigi, ummadig tuzaklara duasurebilir.

Insan1 doga karsisinda guclit kilan ve ayakta kalmasim
saglayan sey merak duymasi, soru sormasi, zorluklar nasil
asacagina dair cesitli yollar denemesidir. Nifus arttikca, hasta-
liklar yayildikea, ekine kiran girdikce insan mevcut durumun-
dan nasil cikip tekrar iyi bir hale gelecegi sorusunun cevabin
arar. Sordugu sorulara verdigi her ise yarar cevap medeniyeti
kurmasinda insana kilavuzluk eder. Ancak soru sormak ve
karsilasilan cevap insani 6demesi gereken bir bedelle karsi
karsiya birakir. Bedeli 6demekten kacinan insan medeniyet
kurmak bir yana kurulan medeniyetin gerisinde, ibret hikayesi
olarak anlatilan bir 6rneklik teskil eder. Yeryuztnde cok az
insan sordugu sorularin cevaplarinin bedelini 6demeye razi
gelmis ve medeniyeti insa etmisken insanlarin pek cogu ta-
rihin ibret vesikalan arasia adini yazdirmisur. Insanin diger
degismeyecek ozelligi ise stuphesiz istemesidir. Ancak insan
cogu zaman kendi iyiligini istiyor zannederken felaketini is-
teyebilir. Ctinku isteklerinin gerceklesmesi de insana bir ytuk
yukler. Belki de tastyamayacagini ytklenme konusunda fazlaca
istekli olan insani dunyada imtihanlara surtkleyen bu isteme
hali bireysel imtihanin1 da daha zorlu hale getirebilir. Hatta
cogu zaman isteklerinin sinirsizlasmasi sonucu insan htisrana
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ugramis, kendi helakini hazirlamis ve mevcut durumunu ko-
rumak soyle dursun daha once kabuslarinda bile yer etmeyen
kotuluklerin icinde kendisini bulmustur.

Bugtn adina dijital dontsum dedigimiz degisim hali, in-
sanlik hafizasi icinde daha once karsilasmadigimiz pek cok
farkli araci, durumu karsimiza getiriyor gibi gortnse de as-
linda insanin hikayesinde, ihtiyaclarinda ve beklentilerinde
ciddi bir dontsum var edememistir. Cinku insan, sahip ol-
dugu teknik ilerlemislik seviyesi her ne olursa olsun hep ayni
insandir. Belki 6mru uzamistir belki eskinin agir hastaliklarini
daha hafif atlatir hale gelmistir. Belki uzaklar daha kisa strede
asma kabiliyetine erismistir belki cok ¢caba harcamasi gereken
eylemlerini tek tikla yapabilir gtice erismistir. Ama her ne olur-
sa olsun insan asla degismemistir.

Bugun anlamaya calisigimiz, hakkinda sayfalarca yazi
yazdigimiz, binlerce soru biriktirdigimiz, sundugu kolaylik-
lara hayran olurken bizi kars: karstya biraktig1 zorluklan nasil
asacagimizi bilmedigimiz dijital dontsum anlasilmast zor bir
mesele olarak kendisini bize gosteriyor olabilir. Ancak belki
de daha onemlisi, teknik ilerlemenin durumundan daha kar-
masik ve kaotik olan ama ayn1 zamanda anlamasi kolay, acik
bir kitap gibi karsimizda duran insani anlamak ana cabamiz
olmalidir. Belki de ttiim gizler, her ne olursa olsun hic degis-
meyen o buytuk muammayi, “insan1” anlamaya basladigimizda
cozulecektir.
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GOLGELER ICINDE KONFORLU
BIR YORUYUS YA DA ZUCCACIYE
DUKKANINDA BiR FiL

Hemen her isin gorinen ytuzuntn yaninda bir de kostur-
macanin oldugu, zorluklarla mticadele edilen, trtin rafa gelene
kadar kan, ter, gozyasinin dokuldugu, emegin hatta emekle
birlikte emek hirsizliginin da oldugu ama sadece arka planda
olanlarin gordugu bir asamasi vardir. Bu asamaya bazen isin
mutfag denir bazen kamera arkasi. Bir saatlik filmin kamera
arkast aylar surer, altmis sayfalik bir derginin mutfagindaysa
dergiyi raflara ulastirmak icin calisan bir ekip ve durmadan
devam eden aylik strecler vardir. Bu durum hemen her iste
cok olagan olan, isin dogasinda bulunan bir durumdur. Aylar-
ca calisilir ve rafa bir urtn ¢ikar. Cikan trinun mutluluguyla
bu surec sil bastan yeniden baslar.

Her seyi degistiren dijitallik, isin ortaya c¢ikis stireclerini
de degistirmis, urtin olarak uretimler yerine rafa bizzat insa-
nin kendisini koymaya baslamistir. Artik trtin insanin bizatihi
kendisidir. Bu noktadan sonra insan hem kendisini hem de
cevresindekileri kendisini yticeltecek ve rafa en guizel sekilde
koyacak sekilde calistirmaya baslar. Gerek Youtuberlar gerek
sosyal medya fenomenleri gerekse bireyin bizzat kendisi su-
rekli vitrinde olmak, stirekli ilgi cekmek ve rafta en cok dikkat
ceken sey olmak icin cabalamaya baslar. Oysa bu surekli rafta
durma arzusu zamanla insanin kendisini tuketmesine sebep
olacaktir. Titkenen hem insanin ruhu olacak hem de bedeni
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zamanla degisime ugrayacak ttikenmeye mahktm kalacak-
tir. Cunkit ekranda olmak bir stire sonra insan “kusursuz ve
puruzsuz” gozukmeye zorlayacaktir. Bunu saglamak icin de
insan anlattiklaninda ve paylastiklarinda gercek ya da deger-
li olandan ziyade dikkat cekene onem vermeye baslayacak,
ilgiyi kendisinden baska yere kaptirmamaya calisacak ama
zamanla ilgiyi korumak icin sadece bunlarnn yetmeyecegini
fark edecektir. Bir zaman sonra bedeni tzerinde ciddi tibbi
degisikliklere gidecek ve her zaman purtizsiiz olana erismeye
cabalayacakur. Cunku dijital dunyayla birlikte artik purtzler
sorun olarak gorulmeye baslanmis, kusursuzluk on plana ¢i-
karilmistir.

Dijital zamanda kamera arkasi, isin mutfak kismi da og-
retici olmaktan cok tuketici olmaya baslayacaktir. Canku ku-
sursuzluk cabasi bir stire sonra herkesin kendinden verdigi,
kimsenin insa olmadig1 ama strekli bir enkaza dontstugu su-
reci yaratacaktir. Purtizlti olan, insana ogretir zira puruzluluk
hali ongorulemez. Bu ongortlemezlik halinin icinde buyusi
bozulmamus bir efsun vardir. Purtzluluk hali karmasiklik ice-
risinde bir giizellik ve heyecan barindirir. Ongoriilemez olan
meraka stirekli diri tutacaktir. Ancak kusursuzluk tim sinirlar
cizilmis, dogaclamanin olmadigl, hataya yer birakmayan bir
netlik icerir ve bu sinirlanmis alan bir yerden sonra insanin
ozgurluguni de elinden alir. Video oyunlarindaki acik dunya
formatinin bir sure sonra sikicilasmasinin sebebi guntin so-
nunda ciddi sinirlar icinde kusursuzlugu yuceltmesidir. Dijital
dunyada uretim yapmay1 acitk duinya simulatorlerine benzete-
biliriz. Her sey cok eglenceli ve sinirsiz gelirken bir sture sonra
gercek sinirlarla yuzlesilir ve oyuna devam etmek icin o sinir-
lann kabul edilmesi gerekir. Dijital dinyanin disinda kalan
uretimleri ise bizatihi dunyanin smirsizigina benzetebiliriz.
Kesfedilecek yerlerin st yoktur. Gidilebilecek yerler bir yer-
den sonra bitmez ve diinya kusurlu bir yerdir. Buytleyiciligini
de bu kusurlar icerisinde gizler. Dijital diinya ise imal edilmis
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tasarlanmis bir kusursuzluk vadeder. Bu kusursuzluksa bir
yerden sonra ruhu tiketen bir dongu yaratir.

Urtine muhatap olan ve trtinun alcist konumundaki izle-
yici de bu dongtide mutlak bir kusursuzluk arayisindadir ve
karsisinda kusursuz bir varlik olarak gordugt kisinin her za-
man daha fazlasini ortaya koymasimi bekler. Cunku kusursuz-
luk bir stire sonra doyumsuzluk yaratacaktir. Bu doyumsuzlu-
ga alisan alic1 hep daha fazlasini isteyecek ve bir yerden sonra
karsisinda duran ureticinin de kirilgan bir varlik oldugunu
unutacaktir. Bu unutma haliyle birlikte surekli talep eden, ta-
lebine karsilik bulamayinca da olumsuz/asagilayict yorumlarla
Ureticinin olumsuz etkilenmesine ve belki de hayatin1 sona
erdirmesine sebep olacak siireci baglatacaktir. Dijital diinyada
bir tirtiin olarak kendisini rafa koyan kisi ne kadar goz oniin-
deyse izleyici konumundaki ttketici o kadar gizlidir. Anonim
kimliklere sahip olan tuketici de kendi kusursuzlugunu bu
anonimlik tzerine insa eder. Cunku bu sayede istedigi hale
burtnip kendi gercekliginde sorun olarak gordiklerini o kim-
lik tizerinden dislayarak yeni bir kisilik insa edebilir. Bu da bir
sure sonra onun, golgeler ardinda hareket eden sinir tanimaz
ve mutlak guce sahip biri oldugu yanilgisina sebep olur. Bu
durumun neticesi olarak da strekli talepte bulunan ve ano-
nimligi sayesinde sonsuz talepte bulunma hakkini kendinde
goren yeni bir insan tipi ortaya ¢ikmis olur. Karsisindaki kisi
kirilgan yapida olan ve her tarla olumsuzluktan etkilenecek
bir insanken tiketici konumundaki kisi de zticcaciye dukka-
nina girmis bir fil gibidir.

Bu hal ve durum sadece tretim stireclerinde degil sosyal
medyada yer alan her bir kullanic1 icin gecerlidir artik. Tweet
atan, video ceken mutlak kusursuzlugu amaclarken bunlar
tiiketen kisi de anonim kimligi tizerinden sonsuz talepte bu-
lunma hakkini kendinde gormektedir. Bu donguden ¢ikmay:
basaramayan insan bir siire sonra hem ruhen hem bedenen
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tukenmeye baslayacak bu tikenmisligi gormemek icin de di-
jital mecralan kendisine daha fazla mesken edinerek yasam
alanini gercek hayattan sanal dinyaya tastyacaktir. Bu tasinma
hali huzur bulmak ve yasam hakkini korumak icin hicret eden
insanlardan farkl olarak bizzat tikenmenin kalbine yapildig
icin insana bir huzur da getirmeyecektir.

Dijital duinya yarattig1 efsunla birlikte gecmisin is, tretim,
paylasim yapilarmi dontisturmekte -donustirdugi hal insanin
faydasina olmasa da- efsunuyla bu durumu herkese kabul et-
tirmektedir. Bunun sonunda da sahtelikler icin kinlgan yapi-
larimizla bir ziiccaciye dukkanina hapsedilmekte ve ditkkanin
ortasindaki filden zarar gormeme temennisiyle var oldugumuz
alan1 koruma gayretine girmekteyiz. Giinun sonunda ne kiri-
lan ne de kiranin suclanamayacag bir durum ortaya ¢ikmak-
tadir. Bu da bizleri surekli diken ustinde, surekli tedirgin ve
surekli tikenen insanlar haline getirerek hayatimizi daha da
zor kilmaktadir. Tam bunlardan kurtulmanin yolu belki de
tam kusurlanmizi kabul ederek dijital dunyanin efsunlu yol-
lannin bizi hayatin mutluluk basamaklarina ulastirmayacagini
kabullenmekten geciyordur.
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BiLGi NE KADAR UZAGIMIZDA?

Bilgiye ulasmak icin kadim zamanlarda aylar stren yolcu-
luklar yapilir 6gretmenin dizinin dibinde yillar stren egitim
streclerinden gecilir ve en sonunda zor sinavlarla bilgiye ulasi-
lip ulasilamadigina bakilirdi. Cinkt kadim zamanlarda bilgiye
ulasmak ayni1 zamanda bilgelige ulasmanin ve hakikati gorme-
nin, hakikati elde etmenin bir yolu demekti. Zaman degistikce
bilgiye ulasmanin yollar degisti ve ayni zamanda artik bilgelik
de antik bir ugras alani olarak karsimiza ¢ikmaya basladi.

Eski zamanlarda bilgiye sahip olan kesim elit bir zimrede
yer alan insanlardan olusmaktaydi. Cunka bilginin yazili ol-
dugu kagitlarin dilini sadece kuctik bir azinlik bilmekte halkin
geri kalan1 kendi gundemi icerisinde kullandig kelimelerle
bilgiye ulasacak yollar adimlamakta zorlanmaktaydi. Avru-
pa’da Kilise'nin uzun yillar guclit kalmasini saglayan seylerden
bir tanesi de bilgiyi ellerinde tutarak sadece uygun gordukleri
kisilerle paylasmasindan baskasi degildi. Martin Luther’i ay-
dinlanma ve reform hareketlerinin 6nctst yapan sey aslinda
yazdig1 metin degildi. Zira Luther’in yazdig metinde yer alan
ilkeler cogu kisi tarafindan tartisilan ilkelerdi; bu metin done-
min kilise yapisina bircok kisi tarafindan yoneltilen elestirileri
icermesi bakimindan déneminde cok benzeri bulunan bir me-
tin olarak gorultuyordu. Ancak Martin Luther’in ve o donem
Hristiyan alimlerin anlayamadig ve degisimi var eden nokta,
matbaa sayesinde metindeki bilgilerin halkin gundelik diline
uygun olarak cevrilmesi hareketiydi.
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Matbaa ile birlikte bilginin hizli dolasiminin nedeni baski
sayilarinin artmast degildi. Aksine zaten basil eserler yeterince
hizlh kopyalaniyor okuma yazma bilenlerin elinden bir baska
okuma yazma bilenin eline kolayca geciyordu. Matbaa ile do-
nem insanmnin hayatina giren sey ilk kez kendi anlayacaklarn
dilde metinlere ulasabiliyor olmalarydi. Martin Luther’in 95
maddelik “Enduljansin Kuvvetine Dair Tezler” eserini dun-
yanin kaderini degistiren bir arac1 haline getiren sey metnin
yayimmlandiktan cok kisa bir stire sonra Almanca, Fransizca ve
o yillarda halk tarafindan yogun sekilde kullanilan dillere ter-
cime edilmesiydi. Ashnda matbaa devrimini bilginin tarihinde
kirlmanin aract yapan sey ceviri faaliyetlerini mamkun hale
getirmesi ve sokaktaki insani da artik bir seyleri okur, konusur
ve tartisir konuma yukseltmesiydi.

Matbaa bilgelik yolculugunda yurtimemiz gereken mesak-
katli yollar1 kolaylastinyordu. Bilginin tretim dili Latince gibi
sadece belli bir zimre tarafindan okunan, konusulan bir dil
degildi artik. Yanina tlkelerin kendi dillerinde de ilim tre-
tebilecekleri yeni bir gerceklik insa ediliyordu. Bu da bilgiye
giden yolda ytrtuyecegimiz mesafeyi daha rahat katetmemizi
saglayacakti. Ama asla yol kisalmayacakti. Zira bilginin tretimi
icin gidilmesi gereken yerler hala ayni uzakliktaydi. Sadece
oraya giderken yurtiyecegimiz yollarin konforu artmusti.

Dijital donusumle birlikte bilgelige giden yollann yeni-
den duzenlendigini ve hatta belki de ilk kez yolun kisaldigini
deneyimliyoruz. Ya da daha dogrusu oyle oldugu soyleniyor.
Ama gercekten oyle mi? Dijitallikle birlikte bilgiye ulasmak hi¢
olmadig1 kadar kolaylasti ve artik bilgi her yerde mi? Kadim
olarak bilginin ytikseldigi o dag bugun terk edilmis kimsenin
gitmedigi tarihi bir anlatiya m1 dontistu? Yoksa hala bilgelik
icin ytrumemiz gereken uzun yollar m1 var?

Internet teknolojisinin yayginlasmasiyla birlikte icerige
ulasmak hic olmadigi kadar kolaylasti. Ozellikle internet ag
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yapilarnin genislemesi, ytuksek boyutlu video ve ses dosya-
larin da internet aglarinda kolayca yer bulmasiyla birlikte
hemen her platform kullanicilara icerikler sunmaya, sundugu
iceriklerle merak edilen sorulara cevaplar vermeye basladi.
Bu da bilgiye erisimin bir tik uzakta olmasi, hemen herkesin
istedigi bilgiye kolayca ve hizla ulasabilmesi gibi bir durum
ortaya cikardu.

Matbaa ile gerceklesen bilgi dilindeki degisim internet-
le birlikte bilginin tek bir kanal yerine coklu kanallarla yani
video, ses ve gorsellerle de uretilmesiyle yeni bir boyut ka-
zand1. Tarihsel olarak bilginin kaynag: olan kitaplar ve ho-
calarn yerini zamanla metinsel kisa icerikler, Youtuberlar ve
podcastler aldi. Amerika merkezli arama motoru Google basta
olmak tzere cesitli arama motorlan artik bizlerin ihtiyaci olan
bilgileri dogru algoritmik yapilarla ihtiyacimiza uygun olarak
ontmuze serdikleri bir teknolojiyle karsimizda hazir bekler
hale geldi. Bugin, viicudumuzda gerceklesen fizyolojik bir
seyin ne olduguna, dinyanin baskentlerinde neler olup bitti-
ginden tarihte yasanan buyuk olaylara kadar her seyi bir tikla
ogrenebiliyoruz. Sosyal aglanimizda yer alan bilgi akislar sani-
yeler icerisinde gerceklesen yuzlerce olayi bize haber verirken
detayh bilgi edinmek icin siteler bizi hazir halde birkag saniye
uzagimizda bekliyor. Ama gercekten oyle mi?

Matbaa ile yasanan dontisumun bir benzerini yasamiyoruz
bugtin. Ciinkt matbaa bilginin dolasimin alt dillere de yayar-
ken dijital donusum bilgiyi degil icerigi 6n plana ¢ikartip biz-
leri bilgi degil malumat sahibi yapan bir yap1 kurguluyor. Bu-
gun aslinda bilgi diye nitelendirdigimiz seyler tarihsel acidan
bakugimizda bilgiden ¢ok bir malumat. Yani havadis. Bizlerin
ilgisini ceken anlik olarak bizlere aydinlanma, heyecan, ofke
benzeri duygular yasatip zihnimizde kalic1 etkiler tretmeyen
seyler buttinu. Bugtn bir siteye girdigimizde -dijitalin ruhu
bunu zorunlu kildig icin- 6grenmek istedigimiz konularn son
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sayfalarina kadar okumuyoruz. Genellikle ilk iki paragrafiyla
yetiniyoruz. Bu da bizi ashnda bilgiye degil konu hakkinda
kisa bir on degerlendirmeyle yetinmeye itiyor. Cunku bilgi-
nin yolu uzun oldugu kadar karmasiktir da. Bu karmasiklik
bizlere uzun bir labirentin icinde dolastyormusuz hissi verir.
Tezler, antitezler ve bunlardan ¢ikartacagimiz sonuclar bizi
bilgiye gotururken dijital dinyada sadece tezlere ulasiriz. Yani
tek tarafin iddiasina. Ve o iddiayla yetinmek bizi bilgi sahi-
bi yapmak yerine yalnizca bir iddia sahibi yapar. Oysa bilgi
yolculuguna c¢ikan kisi yolun sonunda iddialarin degil cesitli
bakis acilarnin sahibi olur. Takip ettigimiz Youtube kanallari,
siteler, podcast icerikleri, haber kanallar1 bizlere sadece bir
iddiay1 gosterirler. Oysa bilgi yolculugunda insan bircok iddia
icerisinden ¢ikmanin yollari arar. Hangi iddia dogrudur, so-
rusunu sorar kendine. Dijital dunyaysa bizi sorulardan uzak-
ta cevaplarla karsi karsiya birakir. Ancak bilgi yolculugunda
kisi buldugu cevaplan da bir iddia olarak eline almaz. Dijital
dunyada elde ettigimizi dusundigumuz bilgiler zihinleri felce
ugratan anlik iceriklerden baskas: degildir.

Dijitalligin kolaylastirdigina inandigimiz bilgiye ulasim st-
reci belki de hic olmadig kadar zorlasmistir. Canku artik bilgi
yolunun ontine malumat duvarlan oéralmis ve bilgiye giden
yollart arsinlayacak insanlarin ufku gormesi engellenmistir.
Bilgi hala ytiksek bir dag tepesinde, kendisine ulasmak iste-
yenlerin zorlu bir yolculuga citkmasini beklemektedir.
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3. BOLUM
BOVLE SEYLER YALNIZCA FILMLERDE OLUR



ROBOTLAR INSANLASACAKSA CEVAP
VERILMESI GEREKENLER

Her gecen guin yeni bir yapay zeka temelli icerik uretme ve
gelistirme robotu hayatimiza giriyor. Kimi verdigimiz tanim-
lamalardan hareket ederek bize daha 6nce hic var olmadigim
dustndigumuz portreler turetiyor kimi bizim gorsellerimizi
bir ressam gibi farkli sekillerde yeniden resmediyor. Hatta ve
hatta is o kadar ileriye gitti ki artik soru sordugumuz yapay
zeka botu sordugumuz sorunun detayh aciklamasini yaparak
cevabini cesitli tezlerle destekliyor. Bu da yetmiyor yazilim-
cilara kod sistemleri oneriyor ve yazilim sureclerinde yazi-
Iimcilann kopya cekmesine olanak sagliyor. Tabii tum bunlar
olup biterken insanhgin en temel korkusu/arzusu -adina ne
diyeceksek- canlaniyor ve hemen o soru akla geliyor: Yapay
zeka robotlar insanlarin yerini alarak insanlarin issiz, hayatsiz
ve degersiz bir sekilde bir koseye atilmasina sebep mi olacak?
Bununla yetinmeyip gelecekte robotlarin insana donustagunu
mu gorecegiz?

Bugtin bu korkular ve sorular somut yeni gelismelerden
hareketle soruluyor olsa da aslinda ge¢cmisten bugtine korku
hi¢ degismiyor. Teknoloji bu kadar goztimuzin ontunde iler-
lerken aslinda kimse meselenin nasilligiyla degil daha cok ne
olacagyla ilgileniyor. Robotlar, yapay zekalar, sayborglar yani
her ileri teknoloji urtn bize yeni sorular sordurmak yerine var
olan kaygilan artirma yolunda etki ediyor. Ozellikle yasadigi-
miz iklim degisikligi ve kuresel salginlarla birlikte insanhgin
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dunyadaki durumunun ne olacagl sorusuna, insansi yapay
zekalarin gelisecegi ve yasamin insanlarla insansi robotlar ara-
sinda ortak bir sekilde ilerleyecegi cevabi genel kabul gortyor.

Unlu Amerikali yonetmen Steven Spielberg'in yonet-
menligini tstlendigi, yapimci-yonetmen Stanley Kubrick’in
1970’lerden olecegi 2000 yilina kadar cekmeyi hayal ettigi
Yapay Zeka filmi; dinyada yasanan iklim felaketi sonrast in-
sanligin sorunlarina ¢cozum bulmak icin gelistirilen insansi
robot sistemlerinin bir trant ve 6z bilince sahip robot bir
cocuk olan David'in bir aileyi benimsemesi ve ailenin gercek
cocugu olma arzusu etrafinda yaptiklannin anlatilmasiyla bize
sayborglarin varlig1 tizerine soru sorma ve anlama imkani sun-
maktadir. Gintumuzden yirmi bir yil 6nce Kubrick'in ilk ha-
yalinin filizlendigi 1970 yilin1 da hesaba kattigimizda elli iki
yillik bir hayalin bugtin hala ayni dirilikte olmasi, gintmuzun
teknolojik gelisiminin kurgusal yapinin o6ntine gecip artik ger-
ceklesiyor olmasina ragmen durumlarnn/olgulann/tartismalarin
degismemesi bu film tizerinden insansi robotlar konusunu ele
almay1 daha da kiymetli kilmaktadir.

Guntmiizde 6zellikle transhtimanizm felsefesinin giinde-
me getirdigi, teknolojik ilerleme sayesinde insan émrunun
uzayacagina, yuzlerce yil sonra insanlarn tekrar hayata don-
duarulebilecegine, anilarin veri depolarinda saklanip yeniden
canlandirilacagina hatta teknolojik tekillige erisilip yapay
zekalarn insanin ontne gecerek yasami ve insana dair bili-
nenleri donusturecegine dair tartismalar giic kazanmaktadir.
Burada Spielberg’in filmini temel alarak ve bu konuda birkac
soru sorarak hem mevcut korkulara cevap aramak hem de
kurulan hayalin gercekligini sitnamak mumkun gozukuyor.

Filmde David isimli 6z bilince sahip robotumuz kendi var-
ligiin, amacinin, kendisinin ne i¢in kullanilacaginin bilincin-
de olan buna yonelik beklentiler gelistiren bir robottur. Burada
en temel soru sudur: Insan kendilik bilincini ne zaman kazanir
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ve bu kazanim bir sekilde gerek kodlar gerek tibbi stireclerle
bir baska nesneye/insana aktarilabilir mi? Daha dogrusu biling
nasil olusur? Hentiz buna net, somut bir cevap verilememistir.
Hal boyle olunca bir robotun, o6zellikle kodlarla insa edilen ve
insanhgin arettigi veri etrafinda gelisen, 6grenen -ki bu ogren-
me insanin 6grenmesiyle ayni seyi ifade etmez- bir makinenin
insan gibi kendi bilincini olusturmasi ne kadar mtumkuandar?
Bu, cevaplanmasi gereken onemli bir sorudur.

Filmde one cikan ve 6nem kazanan bir diger nokta ise
David'in anne karakter olan Monicanin sevgisini arzulamasi,
onun tarafindan sevilmeyi istemesi ve ilerleyen stirecte ailenin
hasta ¢cocugu Martin’in iyilesmesiyle birlikte Martin’i kiskan-
masl, onun kadar sevilmek istemesi ve ailenin ikinci evladi
olarak gorulme arzusuna sahip olmasi durumudur. Yine ashn-
da burada bir ait olma istegi, fark edilme ve sevilmeyi hissetme
arzusu karsimiza cikar.

Bebekler tizerinde yapilan calismalarda sarilmanin bebek-
lerin hem bagisikligina hem de gelisim streclerine olumlu
etkisi oldugu gorulmustir. Bunu saglayan sey insanin sinir
tastyicilarl yani norotransmitter’lerdir. Bunun bir baska seye
aktariminin mimkunlaguntn ayr bir tartisma konusu olmasi
soyle dursun duygularin neden ve ne sekilde ortaya ¢iktigina
dair de bir cevaba sahip degiliz. Neden birilerini severken biri-
lerinden nefret ederiz ya da neden birilerinin de bizi sevmesini
isteriz? Duygular nasil olusur, surer ve bu durumun bir ma-
kineye aktarimi nasil mimkun olur? Once bunlara bir cevap
bulmamiz gerekmektedir.

Tuam bunlarin 6tesinde, sinema ve daha genel anlamda
kurmaca evrende tartisilan meselelerin gerceklikle mutlak bir
bag kurmasina gerek yoktur. Zira sanat spekulatif, mutlak ce-
vab1 olmayan konular/durumlar/olgular tizerinden akil yurut-
me, spekulasyon tretme ve bunlan dogrulama sarti olmadan
yapma alani olarak karsimizda duruyor. Bir felsefe alani olarak
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transhimanizm ve bilimsel ilerlemenin guntumtuizdeki en bu-
yuk temsilcisi olan teknolojik gelisiminse spekulasyon turet-
mesi ancak bu spekiilasyonlara gerceklikler icerisinden cevap
verme zahmetine girmemesi, lzerine dustunulmesi gereken
bir mesele. Cuinkii gercek hayat her ne kadar ilk basta somut
orneklere ve gercekliklere ihtiya¢c duymuyor gibi goztikse de
gunun sonunda gercekleri olan meseleler/durumlar ayakta ka-
liyor. Bugun, gercekligini sorgulamadan inandigimiz mesele-
lerin durumuna bakmak ve aslinda spekulatif olanin bize bir
seyleri hizlica kabul ettirme tzerine hareket ettigini gormek
gerekiyor. Zira spekulatif olan, kitleleri bir sekilde kandirmak
icin kullanilandir da. Musa Peygamber’in gercekligi ve yilanla-
riyla halki kandiran sihirbazlann durumu bize ginumuizdeki
meseleleri de aciklar.

Elbette bu konu burada bitecek ve bu kadar kisa bir tartis-
mayla siirlandinlacak bir konu degildir. Bunun icin sinema
filmlerinden ve dizilerden gelecegin dinyasina dair mevcut
gerceklikler ve teknolojinin/insanin/doganin dogast tzerin-
den birtakim okumalar yapmak, kurmaca ve gercek arasindaki
uzakligl anlamaya calismak gereklidir.
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INSAN ZIHNININ SINIRLARI ASILIRKEN
SORULMASI GEREKENLER

Teknolojinin varacag sinirlari ya da teknolojinin insanhg:
goturecegi son noktay1 anlamak icin sik sik atif yapilan Mat-
rix filmi, ginumuzde transhtumanitik felsefenin de tezlerini
acitklamak icin fazlaca basvurdugu bir film olarak 6nemini
korumaktadir. Bir yaniyla Matrix’i anlamak gelecegi anlamakla
es deger gortulmekte, Matrix’teki mesajlarin ashinda gelece-
gi kuracak kisilerin attigy bir isaret fisegini gorebilme imkani
icerdigi soylenmektedir.

Matrix filmi bize erken bir zaman diyebilecegimiz 2000’le-
rin basinda, yapay zekalarin kurulan sanal evrenden cikis icin
mucadele sureclerini ve insansi bir hale gecip insanlara kars
nasil hareket edebilecegini anlatir. Bir yaniyla spekiilatif olan
bu hikayenin ilerleyen yillarda gerceklesmeye basladig1, Meta-
verse iddiasinin ortaya atilmasiyla birlikteyse tamamen gercek
oldugu iddia edilmektedir. Filmde o6zellikle karakterin zihnine
baglanan bilgisayarla birlikte kisa stirede sahip olmadig: yete-
neklere sahip olmasi, bircok kez bilgisayarlar sayesinde insa-
nin zihinsel ve bedensel kapasitesinin artinlip arttinlamayacagi
tartismalarini gindeme getirmistir. Teknolojinin gecmise gore
cok hizl ilerlemeye basladig1 2010’lardan sonraysa bu ihtimal
icin ciddi yatinmlar yapilmaya ve bu konuda calisma yapan
laboratuvarlar kurulmaya baslandigini gormekteyiz.

Sadece Matrixte degil su siralar dizi yapilmasiyla tekrar
gundemimize giren 2014 yilinda William Gibson tarafindan
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kaleme alinan The Peripheral romaninda da zihnin sanal ger-
ceklik teknolojisi ile gelecek bir zamana aktarilmasini ve orada
farkli bir beden ama ayni ruhla gecmis ve gelecegin kontrol
edildigi bir evrende gecen hikaye anlatilir. Yine burada da tek-
nolojik bir alet sayesinde insan hem zihinsel hem de bedensel
siirlarini asarak daha once deneyimlemedigi ve gerceklestire-
medigi birtakim eylemleri gerceklestirebilmektedir.

Kurmaca evrenin strekli tizerine dusundugu ve cesitli
eserlerle tartismay1 sturdurdigu insan beyninin sinirlarinin
astlmasi meselesinin yaninda ayni1 zamanda insan beyninin
dijital bir kopyasinin tretilmesiyle bedensel oltim gerceklesse
bile zihinsel anlamda yasamin -sanal evrende bile olsa- de-
vam edip edemeyecegi konusu fazlaca tartisiimaktadir. Yine bu
konuya egilen ve o6zellikle beynin dijital bir kopyasiyla sanal
evrenlerde yasamin surdurultup sturdurilmeyecegini tartisan
Amerikan yapimi yetiskin animasyon dizisi olan Pantheon da
bu konuya farkl bir ¢erceveden yaklasir. Dizide insan zihninin
makineler araciligiyla sanal ortama aktarilmasi ve kisilerin bu
sanal evrende buytk bir gtcle yasama imkan kazanmasi an-
latilmaktadir. Bununla birlikte yine sanal gerceklik teknolojisi
kullanilarak gercek dunyadan bu sanal diinyaya baglanilarak
sanal evrende yasamaya baslayan kisiyle gercek zamanli ileti-
sim kurulmasit imkaninin oldugu da gortalmektedir.

Bilim kurgu evreninde zaten bir sekilde surekli ele alinan
bu durumun orneklerini yine sinema ve edebiyat tzerinden
artirabiliriz. Ancak son yillardaki teknolojik gelismelerle bir-
likte bu durum kurmaca evrenden cikartilip gercek diinyaya
aktarilmaya calisilmakta, 2000’lerden itibaren bircok sirket
bilgisayar ve insan beyni arasinda bir iliski kurarak insanin
kabiliyetlerini artirmanin imkanlarini arama yontnde calis-
malar yuratmektedir. Bu calismalar icerisinde son yillarn en
spekulatif ve en cok ses getiren adimiysa Amerikali teknolo-
ji girisimcisi Elon Musk’in kurdugu “Neurolink” sirketi. Bir
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sekliyle kurmacadan gercege donusun en buytik ihtimali ola-
rak konusulan onun gelistirdigi bu proje, bircok risk ve sorul-
mas1 gereken pek cok soruyla karsimizda duruyor.

Proje, robot hekimlerin yer alacag bir ameliyatla insan
beynine zarar vermeden sacin on kati kucuklugunde kablo-
larin insan beynine yerlestirilmesi daha sonra da bilgisayarla
kurulacak bir baglant1 ile beyin-bilgisayar araytzu tizerinden
demans, parkinson, hafiza kayb1 gibi hastaliklara care olmay1
amacliyor. Tabii sadece bununla da kalmiyor ayni zamanda
insan beynindeki anilann sanal disklerde depolanmasi ve hatta
insan beynine yerlestirilecek sanal disklerin de hafizay1 kop-
yalamaya hatta insan hafizasina yardime bir sekilde depolama
yapmaya baglamasi da hedefleniyor. Insanin en biiytuk korkusu
olan yapay zekalara yenilmek ve dunyanin bir sekliyle yapay
zekalar tarafindan ele gecirilmesi ihtimalini de géz ¢nune alan
Elon Musk, projesi sayesinde yapay zeka ve insan arasinda bir
birliktelik kurarak daha gticlu insanlar olusturmay1 ve bunula
birlikte de yapay zeka karsisinda geriye diismemeyi arzuluyor.

Tabii ilk bakista kulaga cok hos gelen ve heyecanlandi-
ran bu teknolojik gelisme hentiz bir gerceklige ulasmis degil.
Daha once insan beyninin dalgalan kullanilarak basit bilgisa-
yar oyunlarinin herhangi bir el koordinasyonu olmadan sadece
beyinden giden komutlarla oynanmasini bir kenara birakirsak,
gerceklesmesi de zor gozukuyor. Belki daha énce bu alanda
yapilan calismalardan farkli olarak Elon Musk’in “Neurolink”
projesi daha kullanilabilir implantlan hayatimiza sokacagini
iddia etse de baska sorunlar karsimizda duruyor. Bu projenin
gerceklesmesinin zorlugunun birkag temel sebebi var. Bunlar-
dan ilki Elon Muskn daha once gerceklestirdigi deneylerde
olen hayvanlarin varligi ve bu durumun insan deneylerine
gecince ne tr sorunlar olusturacaginin bilinmemesi, bununla
birlikte beyne yerlestirilecek olan ve islem kapasitesi olarak
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insan beynindeki sinir hucrelerine gore cok geride olan bu
implantlarn insan beyninin islem guctne erisemiyor olusu.

Temel kabul olarak karsimizda duran medeniyet/teknoloji/
bilgi kapasitesi her gecen gun artiyor olsa da insan beyninin
kapasitesinin artmadig1 iddias: tizerinden gelisen bu yeni tek-
noloji mesruiyetini de tam olarak buradan aliyor. Hem has-
taliklara sifa olma hem de “gelismelere ayak uyduramayan”
beynimizin kapasitesini artirarak yeni versiyon bir insan ortaya
citkarma arzusuyla bu teknolojiye yatirnmlar devam ediyor.
Elbette hentuz gerceklesmemis ve belli hipotezleri dogrulamak
lzere calismalann stirdagu bu yeni teknolojinin nereye varaca-
gin1 bize zaman gosterecek. Ama bugun gordugtumuz kadarnyla
hentiz insan 2.0’a varabilmis degil. Yarin belki insanin saghgy/
konforu i¢in kullanima girebilecek bu teknolojinin hentz in-
san beyni kadar guclu bir islem kapasitesine sahip olmadigini
bilmemiz gerekiyor. Teknoloji ilerliyor ancak teknolojinin bu-
gun, “yetersiz oldugu dustnilen” insan beyninin hayal ettigi
noktaya henuz gelemedigi gercegini gormemiz gerekiyor. Bu
gercekle hareket ederek yeni hayallerin yeni yollarn imkani-
nin hala elimizde oldugu ve teknoloji hukumranhiginda ezilen
bir insan gerceginin spekiilasyonuna boyun egmeden, saglkli
soru ve adimlarla yola devam etmek gerektigi bilincine sahip
olmak hi¢ olmadig1 kadar énemli bir meziyet olarak ontmuz-
de duruyor.
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YAPAY ZEKA BOTLARI GELECEKTE TEK
DOSTUMUZ MU OLACAK?

Teknolojinin goruntmleri dontsurken yillardir hayati-
mizda olan seylerin varligini unutmak siradan bir hal aliyor.
Cunku hiz1 ve gorsel sovu arkasina alan yeni nesil dijital tek-
nolojiler bu sayede stirekli kendisini énde tutmay1, varolusu-
nu anlamli ve biricik kilmay1 unutturma yeteneklerine borclu
olarak anlamli bir varlik alan1 kazaniyor. Hal boyle olunca da
zaten hayatimizda olan bircok uygulama bir anda kendisini
teknoloji tarihinin buyutk bir kirillmasi olarak tanitmakta, in-
sanlar teknolojinin geldigi noktay: saskinlikla izlemekte ve
teknoloji spekulasyonu tzerinden milyonlar buytk bir korku/
kaygi ikliminde zamani da kacirmama endisesiyle bu yeni tek-
nolojilere dort elle sarilma ihtiyac hissetmektedir.

Bir donemin yaygin iletisim araclarindan bir tanesi olan
Microsoft Windows Messenger, gunumuzdeki cogu sohbet
uygulamasindan farkli olmadig ve hatta gintumuzdeki bircok
uygulamaya gore zamaninin ¢ok ilerisinde ¢oztumler sundugu
halde bugiin, onun eskide ve guntimuz araclarinin cok geri-
sinde kaldig gibi bir algiya sahibiz. Hayatimiza yenice girdigi
soylenen yapay zeka botlarnin ilk ve basanli da diyebilecegi-
miz orneklerini icinde barindiran Microsft Messenger, aslinda
OpenAl tarafindan tanitilan ChatGPT uygulamasina benzer
bir uygulamayla uzun bir zaman hayatimizda yer almisti.
Microsoft Messenger’in icerisinde yer alan “Encarta” isimli ya-
pay zeka botu ona sordugunuz sorulara cevap veriyor sizinle
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sohbet ediyor ve hatta yabanci dil 6grenme konusunda size
yardimet oluyordu. Sistem bir stre sonra kendisini o kadar
gelistirmisti ki Ingilizce olarak baslayan sertivenine farkli dil-
leri eklemis hatta Turkce sorulari anlayacak ve sorulara Turkee
cevaplar da verecek boyuta gelmisti.

Meselenin bu boyutuna baktigimizda aslinda hayatimizda
uzun stredir var olan teknolojinin ilerleme hiz1 da insanligin
ilerleme hizina benzer sekilde belli bir duzeyde gerceklesiyor.
Ama hikayenin sadece tek bir parcasina baktigimizda ¢cok hizli
gozuken ilerleme, streci goz ontne aldigimizda pek de hizh
gerceklesmiyor.

Son aylarn poptler konularindan bir tanesi olan simdi-
den smavlarin, mulakatlarin, Google gibi arama araclarinin
anlamsizlastigina inanmamiza sebep olan ChatGPT robotu da
aslinda yukanda da dedigim gibi yeni bir gelisme degil. Onlar-
ca yildir bir sekilde hayatimizda olan yapay zeka botlarindan
bir tanesi. Onun digerlerinden ayrilan tarafi elbette isledigi
ve sahip oldugu veri havuzunun cok genis olmasi. Bu sayede
ozellikle hakkinda fazlaca veri bulunan, dogru bir sekilde ifa-
de edilen her seye tatmin edici cevaplar verebiliyor. Diinyada
cesitli kurumlarn siavlarinin basarili sekilde gecmesinin se-
beplerinden bir tanesi de bu. Ctunkit hem hakkinda fazlaca
veri olan konularda olusturulan hem de olusturulurken ciddi
bir sinirlama iceren sorular yapay zeka sistemlerinin en basarih
sonuclart verdigi alanlar olarak one cikiyor.

ChatGPT ile tartismaya basladigimiz konulardan bir digeri
de yapay zekalarin ozellikle dil modelleri noktasinda ileri bir
noktaya geldigi ve bu noktadan itibaren hayatin cok baska
bir boyuta evrilecegi tartismasi. Bircok insanin yaptig ya da
kendini inandirdig sekliyle ChatGPT oykuler yaziyor sanat
eserleri uretiyor ve bununla birlikte bizlerin de sohbet ede-
bilecegi bir dost haline geliyor. Kurmaca evrenlerde de daha
once tartisilan ve bircok hikayeye konu olan bu durumu

-132 -



dusundugumuzde aklimiza ilk olarak Spike Jonzemnin yonet-
tigi, Joaquin Phoenix’in basroltinde yer aldig1 Her filmi geliyor.

Filmde bir sirkette calisan ve artik hayatimizdan ¢ikan nos-
taljik bir degere buirtinen mektuplar yazan ana karakterin yal-
nizlikla bogusurken Samantha adinda bir yapay zeka botuyla
tanismasi ve onunla kurdugu iliski anlatilirken bir yandan da
yapay zekalarin duygusal zekaya sahip oldugu bir kurmaca
gerceklik insa edilmektedir. Bu gerceklik icerisinde dostluk,
birliktelik, yalmzlhik gibi kavramlan anlamaya ve anlatmaya
calisan filmin finalinde, yapay zekanin makine 6grenmesi ile
kendisini gelistirdigini ve aslinda herkese ayni seviyede bir
yakinliga sahip oldugunu goruriz.

Duygusal zekaya sahip ve ChatGPT'nin sesli asistan 6zelli-
gi eklenmis bir asistan olan Samantha yapay zekasi, kurmaca
evrende basarili bir sekilde isleyen ve tokezlemeyen bir ilerle-
me gosteriyor. Ancak ChatGPT ve benzeri yapilar yaraticihk
noktasinda strekli tokezleyen bir yapiya sahipler. Cunk yara-
ticilik, ongorulebilirligin otesinde bir yap1 tizerinden ytikselir.
Yapay zeka sistemleri sahip olduklar veri setleri 6l¢tisinde bir
alanda basarili sonuclar vermek tzere tasarlanmis yapilar ola-
rak karsimiza cikar. Yaraticiliksa kiicik bir boslugun icerisinde
anlam insa edebilme becerisidir. Ancak yapay zekalar su an
ve aslinda uzun bir stire bunu yapma yetisini kazanamayacak
yapilar olarak karsimiza ¢ikiyor.

Daha once Apple'mn Sirisi, Googlen sesli asistani, su an
Midjourney, ChatGPT gibi dil modelleri tizerinden ytkselen
asistanlar, gecmisi en az on bes yil olan bir kullanim 6rnegine
sahip yapilarin gtincel 6rnekleri olarak karsimiza ¢ikiyor. Tek
farklar, internet teknolojisine daha kolay ulasabildigimiz i¢in
daha yaygin bir sekilde kullaniliyor olmalart. Bununla birlik-
te pazarlama sureclerinde stirekli 6ne ¢ikarilmalar nedeniyle
sanki ilk kez hayatimiza girdigi ve bundan sonrasi icin de
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hayatimiz1 geri dontulmez sekilde donusturecegi algis yarata-
rak guc kazaniyor.

Yakin gelecekte, elbette bir hastalik tura olarak tanimlan-
mast muhtemel davranis bozukluklarn goz ardi edilirse, yapay
zeka botlarinin, insanlarnn her sorusuna cevap veren, onlar
tatmin ve mutmain eden bir yapiya evrilmesi erken bir asama-
da bugtin. Yapilan tartismalar, ortaya atilan iddialar ve gelisen
korkularsa aslinda pazarlama faaliyetlerinin bir sonucu olarak
sirketlerin degerlenmeleri icin ortaya atilan ve tizerine dustun-
memiz gereken tek gercek.
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DONDURULMUS BEDENLER GELECEKTE
CICEK ACAR MI?

Kur’an-1 Kerim'de Allah, bir mucize olarak ve inananlarin
nasil korundugunu gostermek icin Kehf suresinde bir grup
genc ve yanlarindaki kopeklerinin bir magaraya sigindigini ve
uzun bir stire, magarada uyuyan genclerin hissettikleri vakit
icinse bir gun ya da bir giinden daha az, orada kaldiklarn
anlatir. Bu, Allah'in bir mucizesi ve inananlarla inanmayanlar
arasindaki durumun gosterilmesi i¢in kiymetli bir yasanmis-

liktir.

Icinde yasadigimiz teknolojik ilerleme diinyasinda, bir
ibret ya da insanlara bir hakikati gosterme amacindan uzak
sekilde, Kehf suresindeki durumun bir daha yasatilmasi icin
calismalar gerceklestirilmektedir. Yine transhtumanizm felsefe-
si etrafinda mesruiyet saglayan ve ozellikle olumcil hastalig
olan ya da gelecekte de yasamak isteyen insanlarn son yillarda
cok fazla basvurdugu bir yontem olarak 6ne ¢ikan “Kriyojenik
Beden Dondurma” islemi, insanligin émruna uzatma ve hatta
gelecekte onu bir daha diriltme amaci olarak one ¢ikmaktadir.
Bugun belli bash ulkelerde yasal olan ve bu alanda calisma
yapan sirketlerle one c¢ikan Kriyojenik Beden Dondurma, 6zel-
likle ultra zenginler icerisinde popularitesi ytksek bir hayal.

Sinema ve edebiyatta da ¢cok yogun sekilde islenen bu
konu ozellikle son donem bilim kurgu dizilerinde farkl go-
rintmler tizerinden karsimiza ¢cikmaktadir. Bunlardan en cok
bilineni ve dikkat cekeni Ingiliz yazar Richard K. Morganin

-135 -



kaleme aldig1 ve Laeta Kalogridis tarafindan dizilestirilen Alte-
red Carbon. Dizi, konu olarak 250 y1l boyunca buzda yasayan
ve bu stureden sonra yeni bir vicutta dirilen bir mahktmun
ozgurluguna tekrar geri kazanabilmesi icin, islenen bir sucu
cozmeye calismasini konu edinmektedir.

Dizide, Kriyojenik Beden Dondurma isleminin artik yay-
gin ve basaril bir yontem oldugu kabulu one ¢ikmakta, bir-
cok zenginin dondurulmus alternatif bedenleri bulunmakta
ve mevcut bedenleri yara aldiginda yeni bedenlerinde tekrar
hayata dondukleri gorilmektedir. Bu kurmaca evrende yasa-
nan olaylar —elbette- her teknoloji konusunda oldugu gibi,
bir gerceklik olarak kabul edilebilmekte ve bugtn, “bedenin
dondurularak yeniden duinyada dirilmenin mumkun oldugu”
inanci olarak karsimiza cikmaktadir.

Bilimsel yonden konuya baktigimizda sistem, kisilerin
soguk hava sistemleri icerisinde bedenlerinin ve beden ice-
risindeki hucrelerinin kademeli olarak sogutulmas: ve -196
derecelere kadar varacak bir sogukluk icerisinde bakimlarinin
yapilarak uzun yillar dondurulmus hallerinin korunmast etra-
finda islenmektedir. Tarihte birkac istisna disinda, donduktan
sonra hayatina devam eden insanlarin olmadig: bilinmektedir.
Ancak bu islem bitkiler ve hayvanlar tizerinden denenmeye
devam ediyor. Bunun yaninda burada da basarili olmus bir
gelisme yok. Ozel tur kurbagalarnn kendi yaratuhslan geregi
belli sogukluklar altinda donmalan ve havalar 1siinca tekrar
cozulup hayata devam etmeleri durumu, hentiz insan eliyle
bu sistemin uygulanmasini saglayabilmis degil. Ancak buna
ragmen bugun Kriyojenik Beden Dondurma islemi yapan dort
firma faaliyetlerini devam ettirmekte ve bin bes ytizden fazla
insan bu islem icin 6demelerini gerceklestirmis sekilde beden-
sel anlamda o6lmeye yakin olacaklart zamani beklemektedir.

Bu durum ve dondurularak gelecekte bir gtin hayatina
devam etme inanci, ozellikle Asya tulkelerinde de karsilik

-136 -



bulmakta, gercek bir olaymn hikayesi olan Kriyoniks: Ikinci Ya-
sam Umudu belgeseli, olmekte olan cok sevdikleri bebeklerini
kriyonik olarak dondurmaya karar veren bir ailenin yasadik-
lanna odaklanarak bu sureci izleyicilere aktarmaya calismak-
tadur.

Elbette bir umut olarak karsimiza ¢ikan bu teknoloji, in-
sanlarin dunya hayatinda karsilastiklan zorluklar asma umu-
dunun bir yansimast olarak kendisini gostermektedir. Zira in-
sanoglu her zaman icin hayatin zorluklan karsisinda kendisini
koruyacagina inandig1 birtakim farkh araclan hep kullanmustir.
Lokman Hekim'’in sahip oldugu ama bir irmaga dusturdugu
olumsuzluk recetesinin farkli versiyonlarn her cag ve gercek-
likte kendisine yeniden taraftar bulacak ve bu receteye stuphe
duymadan inanan insanlar olacaktir. Burada tzerine dusun-
memiz gereken asil nokta teknolojinin tam olarak ne oldugu,
neleri saglayip aslinda neleri asla saglayamayacagi meselesidir.
Cunku gunumuzde teknoloji ve teknolojik ilerleme, insanin
sinirhilhklarinin artik asilacagi ve doga karsisindaki zorlukla-
rin, gercekliklerin insani zorlamayan bir durum olusturacag:
inanci etrafinda ele alinmaktadur.

Lakin teknoloji insan eliyle gelisen ve insanin hayatini sa-
dece bir yere kadar kolaylastirabilen, guntin sonunda tarihsel
stire¢ boyunca elde ettigi goruntumleri degisen ama aracsal
yapist hi¢ dontusmeyen bir dogaya sahiptir. Yani daha acik
olmak gerekirse teknolojik bir yenilik olarak tekerlegin ica-
di, temelde insanligi hayvanlarn sirtlarindan kurtarip yeni
bir gerceklikle tanmstirarak tasinacak yuku ve yukun tasinma
zamanini degistirmekle ise baslamistir. 1900’lerde hayatimiza
giren otomobilin en temel varlik sebeplerinden biri olan te-
kerlek, tarihsel olarak edindigi aragsal gercekligin disina ¢ik-
madan orada varligini sturdiirmeye devam etmistir. Tekerlek,
motorun icadi ve dogal yakitlarn bir enerji kaynag: olarak
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kullanildig1 otomobilin tzerinde ytukseldigi bir teknoloji ola-
rak kalmaya bugtin de devam eder.

Yapay zeka teknolojisi, internet hizlari, degisen mobil ci-
hazlar artik insanin doganin siirlarnin da o6tesinde soyut
matematiksel evrende yaptig1 tum yenilikler, glinin sonunda
yine doganin dogal smirlarn icerisinde bir gerceklik olustur-
maktadir. Nasil ki yapay zeka insan dis1, insandan daha gtclu
duygusal ve sayisal zeka anlaminda yeni varliklar meydana ge-
tiremiyorsa yeni teknolojiler de insanin oltimsuzlugunu ya da
farkh evrenlerde yasamaya devam etmesini saglamak tzerine
ilerlemiyor. Cunk teknolojinin dogast bunun tizerinden ken-
disini gelistirmiyor. Kendisini gelistirdigi tek hareket noktasi,
guindelik hayat icerisinde var olan zorluklan daha kolay, siste-
matik ve arsivlenebilir bir sekilde asabilmek. Bunu yaparken
de ekonomik, hizli ve kullanilabilir olusu tizerinden kendisini
sturdurtlebilir bir gerceklik olarak insa ediyor.

Insan kendisine verilen siirh stre icerisinde yasadig ha-
yati, zorluklar ve hatalar icerisinde tamamlamaktan ka¢inma
ve daha kolay bir hayat insa etme hayalini hep kuruyor. Bunu
kurarken de her cagda farkh araclara sariliyor. Oysa ne ecelin
vakti bir an 6ne ve arkaya alinabilir ne de icinde yasadigimiz
imtihan dunyast gulluk gulistanlik olur. Zira inanan insanla-
rin bilmesi ve kabul etmesi gereken sey de tam olarak budur.
Teknoloji, insanlig1 Yaraticiya galip getirecek degil sadece yasa-
dig1 hayata pratik ¢coztimler sunacak bir gercekligi icinde tasir.
Gerisi sadece hayal ve hayalin pesinde harcanan bir omurdir.
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TUM DUNYA DIiJITALLESIRSE ANALOG
HAYATA NE OLACAK?

Bundan cok degil on yil énce, cocuklarn en buyuk hayali
dijital bir saate sahip olmakti. Bu hayaldeki dijital saat gunu-
muzdeki akilli saatlerin ¢cok gerisinde, akrep ve yelkovan ol-
madan, sadece saati gosteren rakamlarin oldugu, dijital olarak
ogrenmemizi saglayan basit bir sisteme sahipti. Giinumuzdey-
se artik iletisim kurabildigimiz, mesajlarimizi ve bildirimle-
rimizi kontrol edebildigimiz, temel saghk verilerimizi anlik
olarak izledigimiz akill saatler hepimizin hayalini stslayor. Bir
ulasim araci olarak henuz gortlmezken, bisikletler ve ayaklar-
miz1 yere surterek hareket kuvveti uyguladigimiz scooterlar da
gunlik eglence ya da kisa mesafede kullanilan araclar olarak
zihnimizdeyken, bugun elektrikli bisikletler hayatimiza girmis
durumda. Bununla birlikte stirdartlebilir bir kent yasami i¢in
ortaya citkan paylasimh araclarla birlikte elektrikli scooterlar,
sehir ici ulasimda en cok basvurulan araclar olarak one cikti.
Renkli ekranli, polifonik melodiler calabilen, dustk kalite fo-
tograf cekebilen telefonlar bugtn yerini cebimizde tasidigimiz
bilgisayarlar olarak gorebilecegimiz akilh telefonlara birakt
ve bununla birlikte gelisen internet ag yapisi, veri teknoloji-
sinin ilerlemesi, bu sayede gelisen yapay zeka sektortt derken
dunya on yil oncesine gore sadece filmlerde gorebilecegimiz
sahnelerin yasandigy bir gerceklige evrildi. Bu evrilmenin de-
vam edecegi ongortusu yanlis bir 6ngortt olmamakla birlikte
herkesin zihnine bir soruyu getiriyor: Eger teknoloji boyle
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ilerlemeye devam edecekse on yil sonra tamamen dijital bir
dunyada m1 yasayacagiz?

Tamamen dijital bir diinyada yasama fikri/kaygisi/sorusu
genelde bilim kurgu romanlara ve son yillarda gelisen Ame-
rikan sinemasinda yer alan sahnelere gore sekillenmekte, bu
da dijitalden ne anlayacagimiza ya da gelecegin dijitalliginin
neye benzeyecegine dair dogru distinceler gelistirmemizi en-
gellemeye sebep olmakta. Bugun gelisen yapay zeka teknolo-
jisine dair akhmiza ilk gelen imgenin “dunyay1 istila edecek
bilgisayarlar” olmasi, sanallik temelli gelisen teknolojiler icin
ilk elestirimiz olan gercek yasamin bitip sanal dunyaya hap-
sedilecegimiz korkusunun gelismesi ve hepsiyle birlikte ka-
ranlik bir gelecegin var olacagi, bu varolustan kacilamayacag
yanilgist soruyu dogru bir temele oturtmamizi engellemekte,
bunun sonucu olarak da dogru bir cevap bulmanin imkansiz
hale gelmesine sebep olmakta.

Dijital flerlemenin Bir Sonu Yok mu?

Bu soruya dogru bir yanit vermek icin aslinda en basa don-
memiz gerekiyor; dijital sistemleri var eden elektrik aktarim
teknolojisine. Elektrigin kesfiyle birlikte gtintin her saati insan
etkisi disinda bagimsiz sistemlerin gelismeye baslamasi, bu
sistemlerin Gretim streclerini etkilemesi ve her seyden 6nem-
lisi de bilginin aktarimi ve saklanmasi icin bilgisayar teknolo-
jisinin hayatimiza girmesi dijital tarihin ilk baslangic noktas
sayilabilir. Ancak bu baslangica baktigimizda yine evrenin
kendi kanunlan icinde yer alan fizik, matematik gibi temel
bilimlerde stiregelen binlerce yillik ilerlemenin bu kirilmay1
olusturdugunu da goz ardi etmememiz gerekiyor. Ornegin
ilk bilgisayarn tretilmis olmasi buyutk bir devrimdi ama de-
vasa boyutlarda olmasi elbette dijital devrim icin zorluk olus-
turmaktaydi. Bilgisayarlarin kuculmesi ve bir masa tzerinde
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kullanilir hale gelebilmesi icin veri aktariminin daha kolay
yapilmasi gerekiyordu.

1907 yilinda icat edilen vakum tupleri televizyon, bilgi-
sayar ve radyo gibi araclar hayatimiza sokmustu. Ancak bu
aletlerde yer alan lambalarin cabuk 1sinmasi, ¢ok elektrik tu-
ketmesi ve hemen bozulmasi ciddi bir sorundu. Burada bu so-
runu ¢ozecek dahiyane bir fikir olarak transistorler karsimiza
cikti. 1934 yilinda ise Alman mucit Oskar Heil tarafindan pa-
tenti alinan transistor temel anlamda “kuctk bir degerdeki ge-
rilim veya akimla buytk miktardaki akimi veya gerilimi kont-
rol etmek icin kullanilan yan iletken bir devre elemani’dir.
Daha kucuk alanda buyutk enerji iletimi i¢in olmazsa olmaz
bir teknoloji olarak hala hayatimizda yer etmektedir. Transis-
torlerle birlikte uzun sureli calisabilen elektrik teknolojisi te-
melli teknolojik trunler hayatimizda yer almaya basladikca ve
ozellikle bilgisayar gibi dijital cagin en 6nemli elemani evlere
girdikce bu teknolojinin nasil ilerleyecegi, ilerleme hizinin ne
olacag sorusu ortaya ¢ikmis, burada da “Moore Yasast” orta-
ya atlmisur. Intel sirketi kurucusu Gordon Moore tarafindan
ortaya atilan yasa temelde “Her 18 ayda, bir tumlesik devre
Uzerine yerlestirilebilecek bilesen sayisi iki katina ¢ikarken
uretim maliyetleri ayni kalir, hatta dusme egilimi gosterir.”
on kabulunu icermektedir. Yani basitce teknolojik aletlerin
ilerleme hizinin 32-64-128-...-1024 mb ramler tzerinden
ilerlemesi bu formiilasyona dayanir.

Yeni Gergeklikte Teknolojinin Varacagi Yer Neresi
Olacak?

Bugtin hala 1950’]i yillarda ortaya atilan teoremler ve tek-
nolojik on kabuller hayatimiz1 cevrelemeye devam etmekte.
Moore Yasasi tartisilsa da hala kabul gormekte, transistorler
yerini yeni devre elemanlarna birakacak gibi goztikse de hala
teknolojik ilerlemenin bel kemigini olusturmaktadir. Dogal
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ilerleme hizi icerisinde aslinda ¢ok da yikic1 bir hizla ilerleme-
yen teknolojinin ortaya atilan kanun ve kurallar cercevesinde
sinirlarna geldigimiz konusundaki tartismalar fazlasiyla artmis
bir sekilde karsimizda durmaktadar.

Bugun teknoloji gindeminin en st siralarinda yer alan ya-
pay zeka teknolojisinin temellerinin 1950’li yillarda atildigini
goz ontne alirsak karsimizda duran sey aslinda yetmis yildir
suregelen bir ilerlemenin sonucudur ve yapay zekanin yeni bir
kara kisa girip girmeyecegi buytuk bir tartisma konusu olarak
literaturde yerini korumaktadir. Bununla birlikte hayatimizi
degistiren buiytk veri teknolojisiyle kurulan veri merkezlerinin
danyanin elektrik ttiketiminin ytzde 20%sini tek basina olus-
turmasi, iklim krizi goz 6nune alindiginda, bu merkezlerin
gelecekte kendisini enerji tuketimi konusunda yenileyemezse
ciddi sorunlarla karsilasacagr gercegini bize gostermektedir.

Her teknolojik gelismenin guintin sonunda bir alicis1 yok-
sa kullammmdan kalktigini matbaanin tarihine goz attigimizda
anlariz. Matbaa MS 593’11 yillarda bulunsa da insanlk icin
1450°de onemli bir teknoloji olmustur. Zira 1450°de ekono-
mik anlamda karsilik bulmaya baslar. Dijital teknolojilerin her
biri de alicist oldugu muddetce hayatimizda yer edinir. Bugun
on planda olan ve bizleri bir sekilde trkuten teknolojilerin
yarin iktisadi anlamda strdurulebilir olup olmayacag: ve en
onemlisi de toplumsal yap1 tarafindan icsellestirip icsellestiril-
meyecegi buytk bir soru isareti olarak karsimizdadir.

Iki y1l once Mark Zuckerberg tarafindan bir ideal olarak
ontmuze atilan Metaverse teknolojisinin ilerleme hizini da
goz ontne alirsak aslinda sanalda yasama fikrinin hala cok
uzak oldugunu soylemek mumkun. Hepsinin otesinde, tek-
nolojinin insan ilerlemesinden bagimsiz ilerlemedigini ve var
ettigi hayali gerceklik otesinde kendi gercekliginin de insan-
dan kopuk olmadigini dustuntince tamamen dijital bir gelecek
hala sinema filmlerinde bir sahne olmaktan ¢ikamayacak gibi
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gorulmektedir. Konu her ne olursa olsun insan gerceginin goz
ardi edildigi yerde korkunun ve kaygiin yogun olacagini ve
teknolojinin de insan gerceginden bagimsiz ilerlemedigi ha-
kikatinin goz ard1 edilemeyecegini bilerek meselelere bakmak
bize dogru cikis noktalan sunacaktr. Gercekten kopuk her
yorumun, giintin sonunda yalnizca filmlerde olacagini bilerek
hayata, insana ve evrene bakisimizi gozden gecirmek hepimi-
zin iyiligine olacakur.
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MUTLAK OZGURLUK HAYALI ICERISINDE
CAN ACITAN GERCEKLER

Insan, yaradihsindan dinyadaki imtihan hayatna degin
her zaman mutlak bir 6zgurluk ve olumsutzluk hayali icerisin-
de olagelmistir. Cennetten ¢ikarilisina sebep olan élumsuzluk
meyvesinden ve asla yok olmayacak saltanat vaadine kanma-
sindan sonra insan, bu arayisindan hic vazgecmeyecek her
zaman i¢in sonsuzlugu yakalama arzusunda olacakur.

Gunumuzde ozellikle internet teknolojisi sayesinde sanal
kimlikler insa edebilen insan, bu sonsuzluk algisini sahte de
olsa kendisi icin var edebilme arzusuyla, herhangi bir engelle
karsilasmadigini dustnerek tim hazlardan ve ozgurluk vaat-
lerinden yararlanmanin yollarni secerek sanal dunyanin si-
nirlarini genisletme gayretini siirdurmektedir. Ozellikle cok
oyunculu sanal oyunlarin hayatimiza girmesiyle birlikte sanal
kimlikler olusturma tecriibesi edinen insanlar, sosyal aglarn
yayginlasmastyla birlikte de baska personalar insa ederek, ol-
mak istedigi o sonsuzluk icerisinde ilerleme hayalini gercek-
lestirme noktasinda 6nemli ilerlemeler katetti. Bugiin gercek
kimliklerimiz tizerinden sosyal medya profilleri olustursak da
o profiller icerisinde biz olmayan, arzuladigimiz insana yone-
lik personalarla orada bulunuyoruz. Yani etiketimiz degismese
de icerigimiz her gecen gun farklilasiyor, biz olmayan, bizden
uzak yeni bir ruh insasina girisiyoruz.

Sanal dunya gorulmeyen baglann altinda yukselirken bu
gorunmezlik insanda sinirsizlik algisi yaratmakta bu sahte algt

-145 -



icerisinde insan sanal dunyanin tum dehlizlerinde 6zgutrce
hareket edebilecegi vehmine kapilmaktadir. Insanlarla diledigi
gibi konusma, gercek kimligi ile yapamayacag1 ve soyleye-
meyecegi seyleri soyleme 6zgurlugunu kendinde gormekte,
normal zamanda asla inanmayacag1 ya da dontp bakmayacag:
bilgileri buyutk bir heyecanla paylasmaktadir. Cunku sanal
dunyanin gortilmeyen smirlan bir sure sonra daralmakta, bu
daralma icerisinde insan tekrar bir sikismishk yasamakta ve
bunu asmak i¢in de surekli ama stirekli daha 6nce yapmadi-
g1 ya da yapmayacag aksiyonlara kendisini sokmak zorunda
hissetmektedir.

Insanin cennetten ¢ikarilmasina sebep olan bu arzusu as-
linda insa ettigi sanal evreni de bir stire sonra insan i¢in yasa-
nilmaz kilmakta ve onun surekli gergin, yalana maruz kalan,
sadece kendi olusturdugu personaya uygun insanlarla iletisim
halinde olan ve bir stire sonra urettigi sahte kimligi surdurebil-
mek icin kendi gerceginden uzaklasan bir insana dontusmesine
sebep olmaktadir. Ne de olsa cennet arzusu bir beklentidir
ve onu bu dunyada kurma beklentisi buyuk bir azap olarak
insana ugrayacaktir. Bu hal icerisinde insan artik gercek olanla
sanal olan arasindaki bag kaybedecek, sanal dunyanin sahte
ozgurluginde daha fazla bulunabilmek ve surekli o ozgurlugu
hissedebilmek icin bir sture sonra tamamen bagiml olacak
ama bu bagimli olus ona daha fazla keyif vermeyecegi icin de
aslinda yine korunakli hissettigi o yerden kovulacaktr. Ctunku
hem imtihan yeri olan dinyanin zorluklarna artik tahamm-
It kalmayacak hem de sanal dunyada kurdugu sahte cenneti
basina yikildig icin orada da huzurlu bir zaman gecirme pra-
tigini kaybedecektir.

Sanal diinyanin kilcallanndan buiytk bir hizla akan veriler
bir stire sonra insanin karsilastig1 icerigin sayisini ve boyutunu
artirmakta bu da kisilerin felce ugramis bir zihinle hayatin
devam ettirmesine sebep olmaktadir. Bir stire sonra bu kisiler
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bir seyleri kacirma korkusu altinda gercekle yalani ayirt ede-
mez bir halde aslinda post-apokaliptik kurgularda yer alan
zombilere benzer sekilde “zihni zombilesmis” insanlara do-
nusmektedir. Sanal dtnyada bedenleri ile degil ruhlar ile yer
alan insanlar, bedensel sinirin kendini koruma icgudustunden
koparak sanki hi¢ yaralanmayacakmis ya da yaralamayacakmis
gibi iletisimde sert ve futursuz bir hale burtinebilmekte bu
ytuzden de hem kendi hayatin1 hem de karsisindaki insanlarin
hayatini karartacak zorlu stireclerin baslamasina sebep olabil-
mektedir. Ozellikle depresyon baslangicina ve intihara sebep
olacak ileri duzeyde hayattan keyif almama hallerine giden bu
yolun ilk adimlan ruhu yaralayici ve kapanmayacak yaralar
acicl basit bir cumleye dayanabilmektedir. Halbuki kendini
sahte bir cennette zanneden insan, o cennetin hichir sekilde
yorucu ve hirpalayict olmayacag: sanrisina kapilabiliyor. Oysa
bizzat ruhlarn oldugu bir ortamda, insan hic olmadig1 kadar
cok yaralaniyor ve yoruluyor.

Bu durum son yillarda sinemanin da gtindemine girdi. Bu
anlamda The Social Dilemma, internet dunyasinda yasananlari
ozellikle yalan haber, manipulasyon, btiytk verinin silah ola-
rak kullanilmasi gibi sorunlan ¢ok acik bir sekilde anlatmasi
bakimindan one ¢ikiyor. I¢inde yasadigimiz veri ve internet
dunyasini belgesel niteliginde ele alan filmde, izleyicinin djiji-
tal dunya hakkinda bilgilendirilmesi ve bir yaniyla da dehsete
dusmesi isteniyor. Ancak sanal evrenin yeni sakinleri olarak
icinde yasadigimiz durumlar karsisinda dehsete diismemiz
pek de mumkun degil. Zira bir kacis yeri olarak gordugu sa-
nal evrenden de kacacak olan insan, nereye gidecegi sorusuna
hentz bir cevap bulabilmis degil.

Bununla birlikte internet dunyasinin sahte personalari
arasinda kendisine yeni yaslar, meslekler ve hayatlar secen
insanlarn yine kendisi gibi sahte bir evrende yasayan insan-
larla kurduklan baglarin zorlugunu ve yaralayiciligini anlatan
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Yenilik Tutkusu filmi de sanal dunyanin acitic1 gerceklerini goz-
ler éntne sermesi bakimindan ¢nemli bir film. Filmde sanal
arkadaslik uygulamasi tizerinden tanisan insanlarn yasadiklar
ele alimirken ayn1 zamanda burada kurulan dostluklarin/birlik-
teliklerin de ne kadar yaniltict oldugu gosteriliyor.

Insanin cennetten kovulduktan sonra geldigi dinyada
sahte de olsa yeni bir cennet insas1 arzusu buyuk zorluklar
beraberinde getiriyor ve aslinda dunyada kendisi i¢in kurdugu
gercek hayatin da cehenneme donmesine sebep olabiliyor. Bu
durumdan cikis yolu orta, vasat bir yap1 insa etmek. Bunu
basarmanin yolu da iyi bir dijital okuryazar olmaktan geciyor.
Dijital diinyanin cenderesi icerisinde insanin hikayesi yalnizca
filmlerde olmuyor ve gercek, filmdeki urkuttct sahnelerden
cok daha dramatik sonlara yol aciyor.
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KIYAMETTEN SONRA HAYATTA
KALANLAR

Insan zamanin esiridir. Ne zaman baslayip ne zaman bite-
cegini bilmedigi, sonsuzluk hissi icerisinde gecen, adina émur
dedigimiz saydam duvarlardan ve gorinmez sinirlardan olu-
san bir yap1 icerisinde, bir gtin herkesin icerisinde okuyacag:
kendi kitabina hikayeler yazar durur.

Bu bilinmezlik insanin en buyuk gtict oldugu kadar en
cetin imtihanidir ayn1 zamanda. Zira insanin ¢ozmeye calis-
t1g1 en buyuk muamma hala olumdur. Net olmayan siirlar
icerisinde bir rahatlik hissiyle hayatina sekil verip hayaller
kurarak bir yol tuttururken ayni zamanda ¢mri ansizin sona
eren yakinlarina dair yasadig sahitlik karsisinda hareketsiz
kalir o. Bir sarkac gibi yasadig1 zamanda, sonsuzluk ve ansizin
bitiverecek hayat gercegi arasinda salinir durur. Sanat bir ya-
niyla bu sonsuzluk hissi icinde sonlu yasama anlam katmaya,
kendisini olmasa da kendisinden bir parcay: caglar sonrasina
ulastirabilmeye dair duyulan inancla gelisir, serpilir. Ozanin
“ben giderim adim kalir” demesi biraz da bundandir. Insan
gider ama adj, izi, sesi yerytuztunde yankilanmaya devam eder.

Yine bilim ve teknik de bir yaniyla hayat daha yasanihir
ve konforlu kilma, insan émruniin stiresini uzatma hayaliyle
surdurtlen bir diger ugrastir. Cunka biyolojik bir varlik ola-
rak insanin yasam suresini cevresel faktorler, hayat sartlan ve
beslenme rutinleri belirler. Bu degiskenlerin iyilesmesi insanin
yasamina dair belirsizliklerin stresini biraz daha uzatabilir.
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Hakeza teknik ve bilimsel ilerlemelerin de etkisiyle ginumuz-
de insan yasami daha uzun ve daha saglikli bir periyoda ya-
yilmistir.

Yirmi birinci yuzyilin ikinci ceyregini tamamlamaya
yaklasan insanlik, son yillarda 6nemli 6lctide gelisen bilim-
sel ilerlemenin faydalari yaninda insanliga mal olacak ciddi
sorunlarl da tartismakta, sanati ve sanatsal tiretimleri de bu
tartismalarinda bir aract olarak kullanmaktadir. Son yillarda
ornegine fazlaca rastlanan “post-apokaliptik” kurgu, insanliga
hayat bahsetmesi beklenen gelismelerin olasi bir felakete yol
actiginda neler olabilecegini ele alarak bu soruna dair birtakim
ic goruler gelistirmeye calismakta insanin tahayytltune olast
ihtimalleri sokmaktadur.

Seckin Azinlik-Talihsiz Kalabalik Arasinda Ibre
Kimden Yana?

Gunumuzde filmler, romanlar hatta video oyunlan ara-
sinda genellikle bir grup insanin hayatta kaldig1, korunakh
bir hayat yasadigi, zenginlerin gundelik rutinine bir sekilde
devam edebildigi ama fakir halkin ya kurtulus icin cesitli yol-
lardan ge¢cmekle smanisini ya da hastalikhlar tarafindan en-
fekte olusunu isleyen eserler one ¢ikmaktadir. Bu eserlerin
temel felsefesi gizli laboratuvarlarda yapilan calismalarn disar
sizmastyla birlikte buittin bir insanhgin felakete surtuklenece-
i, dunyadaki yasamin sona erecegi ve sadece sansli olanlarin
sansi kadar hayat yasama imkaninin olacag bir dtinyanin ku-
rulacagidir.

Genellikle bir virasun ya da mikrobun bir sekilde disariya
tasinmastyla zombilesen insanlarin ya da bir anda hayatin
kaybedenlerin hikayelerinin konu edildigi bu yeni poptiler
anlatimda; gtinah cikarmak isteyenlerin, basinda yer aldig:
projenin farkina vararak hatasini duzeltmeye cabalayanlarn
ve insanliga umut olmak icin ¢alisanlarin hikayesini dinleriz.
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Ama hayatta kalan gtintiin sonunda bir grup azinhktan baskasi
da degildir. Kotuler kaybetmez ama hayatta kalsalar da ardinda
acilar, kayiplar ve anilar birakarak yasamanin zorluguna itilir.

Hayatsa bunun tam aksini gosterir bize her zaman. Hicbir
kimse kendisine ait olmayan bir giinahtan dolay1 cezalandi-
rilmaz. Mutlak bir kotuluk giintin sonunda dunyada haki-
miyetini ilelebet sturduremez. Bir diger taraftan bakugimizda
da yine kiyamet koptuktan sonra hayat sadece bir grup icin
devam etmez. Aslinda herkes kendi kiyametini icinde tasir.
Hem kendi olumu bir kiyamettir insan icin hem de ashnda
bir yakinini kaybetmek.

Dunyada ibrenin her zaman guticltiden yana olmast istenir.
Guclu olanlann cizdigi siirlar icerisinde bir hayat surulstn
istenir. Ancak diinyanin matematigi hicbir zaman oyle islemez.
Firavun, tim erkek cocuklarin oldurtilmesi emrini verir ama
bir gece bir kadin erkek bebegini nehre birakir. Firavun 'un
tim planlarini bozacak o bebek emin bir sekilde saraya kadar
ilerler. Salgin hastaliklarin ya da zorbaliklarin altinda ezilmesi
beklenen insanlara o ¢cocuk eliyle hayat bahsedilir. Planlar bo-
zacak olan sey, planda olmayan bir olaymn yasanmasidir cogu
zaman.

Modern kurgular icerisinde post-apokaliptik kurguda ya-
sananlar ashinda sadece filmlerde olur. Ancak, tarihte de bir
grup insanin kurtuldugu ama kalanlann hayatinin sona erdigi
bircok olay var denilebilir. Dogru, ancak o hikayelerde kottler
ettikleri kotulugun cezasini cekerken post-apokaliptik kurgu-
da hikaye tersine yazilmaktadir. Hi¢bir sucu olmayanlar tim
cezayl cekerken suclu olanlar hayatta kalarak gunah ¢ikarmak
icin cabalamaktadir. Yine hayatta kalan iyilerin de hayati hicbir
zaman iyiliklerle dolu olmamaktadir.

Hayatin gerceginde insanin korku ile timit arasinda gi-
dip gelmesinden baskast yoktur. Ne mutlak bir korku ne de
mutlak bir umit insanm ferahliga eristirmez. Aksine, insanin
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gerceklerden daha cok koptugu ve kendisine sahte bir dinya
insa ettigi hayatsiz bir yasama sebep olur. Bugiin post-apoka-
liptik kurgunun basarili ornekleri olarak adlandirlabilecek
olan Days Gone, Mad Max, Blade Runner ve daha nice filmde
ashinda goz ardi edilen sey, iyinin kottiye gore her zaman icin
daha dayanikh ve korunakli oldugu gercegidir. Bunu da umut-
suzlugu mutlak bir gerceklik, karanhg kacinilmaz son olarak
gostererek yapmaktadir. Oysa uzaklardan bir adam gelip ha-
kikati haykirr, bir cocuk ¢ikar tim karanhg dagitir.
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CIKISI OLMAYAN MUTLAK TEK YON
ISTIKAMETINDE YOLUNU KAYBETMEK

Bundan ¢ok degil yirmi y1l once gundelik hayati icerisinde
bir insanin duyacag haber, taniyacag: insan, sahip olacagi ma-
lumatin sayist onu gecmemekteydi. Dikkatini verecegi mese-
leler genellikle hayatin akisi icerisinde gerceklesen olaylarken
insan1 heyecanlandiran, tizen ve bu duygular uzun stre icinde
tasimasini saglayacak bir sakinlik ve duzen icerisinde gun-
lerini gecirmekteydi. Yasadigr mahallenin sinirlan icerisinde
olup bitene hakim, kendinden uzak bolgelerde yasanan buytik
acilara ise sahit olarak yazilirdi. O da sahit sayilacagi olaymn
buyuklugiunun dilden dile yayilmastyla olacak bir durumdu.

[nsan yasadigl hayatin hem merkezindeydi hem de izleyici-
siydi. Duygular, olaylar, kisi ve haberleri hemen ttketmesine
gerek yoktu cunku dikkatini dagitacak, ondan dikkatini daha
cok isteyecek ya da onu kendisine bagimli kilarak varligini de-
vam ettirecek iktisadi tesebbuslerin olmadig1 bir dtinyada yasi-
yordu. Cikacak bir filmi, kitab1, kazanilacak bir zaferi aylarca
heyecanla bekleyebiliyor, yasanan acilari, kayiplan saghkh bir
yas streciyle uzun stre ruhunda tasiyabiliyordu. Kendisi ile
bir digerine dair ayrima girmesine gerek olmayacag, farkh
hayatlarin insa edilmis kusursuzlugunu gercek géormeyecegi
bir anlam algis1 vardu.

Bugtin bizler, hemen her duygusu akis icerisinde hizla kay-
bolan iceriklerin suresi kadarinca tadabiliyor, bilmedigimiz
hayatlarin giizelliklerine surekli sahit oluyor, aciy1 ve sevinci
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ayni hizla tiketiyor, heyecanlandigimiz durumlarn paylasa-
bildigimiz ve aldig1 begeni sayilariin coklugu kadar anlaml
buluyoruz. Eskiden bir hayat1 yasar ve hayata sahit olurken
artik bir hayat1 insa etmeye, imaj kaygisiyla dolu bir sekilde
anlamlar tiretmeye, herkesin gezdigi sokaklarda yer alan pro-
fillerimizin vitrinlerinde dikkat cekici, parlak icerikler turet-
meye yarayacagini umdugumuz eylemlere girismeye basladik.
Cunku artik dikkat ¢cekmek hic olmadig1 kadar kolay olmakla
birlikte o kadar da imkansiz bir durum haline geldi. Cunku
artik hepimiz vitrindeyiz ve sokaklardan gecen insanlarin ka-
fasin1 kaldinp bir seylere bakmaya vakti yok.

Andy Warhol’a ait oldugu sdylenen “Bir gin herkes on bes
dakikaligina meshur olacak.” sozt bugtin hepimiz i¢in gecerli.
Elbette on bes dakikalik stire herkes icin artik cok uzun bir
sture. Hem zihinde kalmak hem de insanlarin sonuna kadar
izleyecegi icerik tiretmek icin tercih edilmeyen bir sure. lyi
bir icerigin -platforma gore degisse de- ideal stresinin yedi
saniye, bir dakika ve on dakika oldugu dtinyamizda, hepimiz
bir dakikaligina bile olsa unlt oluyoruz. Attigimiz bir tweet ta-
nimadigimiz insanlarin akisina dustp onlardan begeni aliyor.
Cektigimiz bir video mesajlasma uygulamalarinda insanlar ta-
rafindan birbiriyle paylasiliyor. Buttn bunlar insanlarin sadece
bes dakikasini aliyor. Bes dakika sonra her sey yine buyuk bir
anlamsizliga burtintayor ve insan buiytuk bir bosluga dustiyor.
Yasadigimiz yeni hayatlar bir seye uzun uzun bakmay, bir
seyin sesini duyumsay1ip ona cevap vermeyi, hayaller icin ca-
balamay1, elimizdekilerin farkina varmayi, onlarla mutlu olup
anlamh hayatlar kurgulamay1 zorlastinyor. Ctnkt bugtin he-
pimiz hizh bir akistay1z. Herkesin sokaktaki profilinin disinda
yeni profilleri, adlan, kimlikleri ve hobileri var. Gercekte hangi
profilimiz gercek hangisi biziz bilmiyoruz. Cinku olusturul-
mus bu profiller icerisinde herhangi bir engelle karsilasmadan
diledigimiz gibi hareket edebildigimize inaniyoruz.
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Kurulan her yeni sosyal agin ilk kullanicilar olarak fe-
nomen olmak, ¢ikan her coin’in ilk yatinmecisi olarak zengin
olmak, yasanan her olayin ilk haber vereni olarak viral olmak
istiyoruz. Cunku hayat bizim kacirdigimiz ama baskalarinin
yakaladigy firsatlann strekli onumuzden gectigi bir oyun sa-
hasindaymis gibi yasaniyor. Bir agacin altinda golgelenmek
kadar bir sure bicilen hayatimiza bakisimiz, agaclarin mey-
velerinden elde edilecek menfaati 1skaladigimiz dustincesiyle
pismanliklar, ge¢ kalmmuishiklar, keskeler ve acabalar icerisinde
heder oluyor.

Yillar once fotograf albumleri biriktirip giinluk tutarken
simdi tim an ve anilarnm sanal asistanlarinin belleklerine
yukleyerek aslinda anilarini birer kod parcasina dontsttrerek
internet dunyasinin veri yiginlarini artiran insan, yasadigy sim-
dinin gecmise gore daha anlamsiz oldugu gercegini gorse de
bu dongiden kendisini bir tirlu ¢cekip alamiyor. Yasadigr am
duyumsamak yerine duyurmak, gorduklerini anlamak yerine
anlatmak, dusunduklerini hissetmek yerine kayda almakla an1
bosa geciren insan, ani biriktirmeyi de imkansiz hale getirerek
aslinda koksuz, hafizasiz ve anlamsiz bir yasam kurguluyor
kendisi icin. Bu girdaptan ¢ikmak istediginde herkesin kendi-
sini izledigi, sinirlar belirlenmis, karsilastig seylere onceden
karar verilmis, cimleleri belirlenmis insan, ne yazik ki Truman
kadar cesur, onun kadar tum bedelleri 6demeye hazir halde
icine dustugt karanlhktan ¢ikamiyor.

1998 yilinda yayimlanan, kult filmlerden birisi olan ve
Truman Burbank adindaki siradan bir adamin hayatini konu
alan Truman Show filminde, hayatinin normal bir sekilde stir-
dugunt zanneden ancak gercekte bir televizyon sovunun par-
cast olan karakter anlatlir. Trumanin tim yasami dogdugu
andan itibaren bir televizyon sttidyosunda surekli ve canli ola-
rak yayinlanmaktadir. Truman'in tim hareketleri, dtistuncele-
ri ve etkilesimleri gizli kamerayla kaydedilmektedir. Kasaba
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sakinleri ve yakin cevresindeki insanlar oyunculardan olusan
bir topluluktur ve Truman’in hayatindaki her sey, yapimcilar
ve yonetmen tarafindan planlanmaktadir.

Truman, yillar boyunca rutin bir hayat surdturturken bir
noktadan sonra bazi seylerin yanlis oldugunu hisseder. Bu
hislerle birlikte cevresinde tuhaf olaylar gerceklesmeye baslar
ve Truman gercekligin 6tesinde bir seylerin oldugunu kesfet-
meye baslar. Filmin final sahnesi ise bugtn bile hala bizler
icin de gecerli olan her sabah uyandigimizda zihnimizde can-
lanmasi gereken ctmleler icermektedir. Truman’in yer aldig
sovun yapimcist olan Christof, Truman’in bir sandalla adadan
ayrilmak tzere oldugu sirada studyoya baglanir ve Truman’a
soyle der: “Sen yildizsin. Sen gercektin. Seni izlemek bu yuz-
den gtizeldi. Beni dinle Truman, disanda, senin icin yarattigim
bu dunyadan daha fazla gercek yok. Ama benim diinyamda
korkacak hicbir sey yok. Korkuyorsun, bu ytizden gidemiyor-
sun.” Truman, zihninin icine bir kamera koyamadigini soyler
Christof’a. Bu dogrudur. Oysa bugtn bizler i¢in durum degisti
ve Truman’dan farkli olarak zihnimize konulan kameralarla,
dustincelerimizi bizden 6nce okuyan makinelerle birlikte bir
hayat yasamak zorundayiz.

Christof'un Truman icin soyledigi ama gecersiz olan seyse
bizler i¢in gecerlidir artik. “Korkuyorsun, bu ytizden gidemi-
yorsun.” cimlesi, bugtn sanal dunyada yasayan bizler icin
hakikattir. Cinkt buttun amlarimiz, cumlelerimiz, sohbet-
lerimiz bu sanal dtnyanin icerisindedir ve buradan gitmek
demek yasadigimiz onlarca yila dair kayitlart da bir anda sil-
mek demektir. Bu ytuzden korkarz. Bu ytizden bagimli olu-
ruz. Cunkua gittigimizde disanda bizi hi¢ tanimayan insanlarla
orula bir dunya vardir. Truman belki sanshdir ¢inka disarida
onu heyecanla bekleyen onlarca insan bulunur. Bizse kurdu-
gumuz sanal dunyalarn ve sahte profillerin bilinmemesinin
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konforuyla yasanz. Onlan terk ettigimizdeyse elimizde boluk
porcuk hatirlanacak birka¢ an kalacaktir.

Bazi seyler yalnizca filmlerde olur. O kapi filmlerde kirilr,
o kacis planina filmlerde uyulur. Ama gercek bir hayatimiz
olacaksa filmlerden daha zorlu ve belki de ac1 verici kararlarla
yolumuzu cizmemiz gerekir. Cunki bir hikaye ve hayat sahibi
olmak icin yapilmasi gereken ilk sey vazgecebilmektir.
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SIRKETLERIN KARSISINDA PELERINSiZ
SUPER KAHRAMANLAR

Dunya bir zamanlar kesfedilmeyi bekleyen ucsuz ovala-
ra, sicak sahillere, ytice daglara ve balta girmemis ormanlara
sahipti. Siirlanni asmak, 6ntne konulan engelleri gecmek
isteyen ve daha iyi bir hayat yasama arzusunu icinde hep diri
tutan insanoglu, asirlar boyu dunyanin bu bilinmezlerini kesfe
ciktr. Kitalart buldu, yeni sehirlere yerlesti, ormanlara baltala-
riyla girdi, sahillerinde gtineslendi. Guntin sonunda dunyanin
da bir simin oldugunu fark etti. Ustelik gittigi her yeri kendi
cinsinden olanlarla doldurdu. Her yer insanla dolunca kesfet-
tigi yeni yerlerde farkli sistemler kurmasi gerektigini gordu.
Cunku kalabaligr idare edemediginde ortaya cikan buyuk kriz-
lere sahit oluyordu. Karnsiklik insanin en buiytuk korkusuydu.
Cunki ya kagmast gerekirdi ya da savasmast. 1ki durumda da
hayalini kurdugu ve artik huzur icinde yasayacagini sandig
dunyaya dair hayal kirkliklanyla bas basa kaliyordu.

Dunyanin sinirinin sonuna gelen insanlik bir noktadan
sonra yasadig1 yeri ve zamani teknik ilerlemelerle daha ni-
telikli bir hale getirmek icin ¢alismaya baslayacakti. Canku
uzaklara gitmekten yorulmustu artik, uzagr yakina getirmesi
gerekiyordu. Bu yuzden telgrafi icat etti. O da yetmedi tele-
fonu. Atalarinin aylarca belki de yuriyerek gittigi yollardan
gitmek artik ona mantikli gelmedigi icin ayni yollan daha kisa
strede gitmesi gerektigine inandi. Boylece kara, deniz ve hava
araclarini icat etti. Ama tum bunlarla birlikte, gittigi her yer
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yine ayni dunyaya aitti ve ayni sinir icinde kaliyordu. Diinyay1
asmasi gerektiginde inand1 bu ytizden ve uzay: kesfetti. Uydu-
larla uzayin derinliklerine dalmay1 kendisine gorev bildi. Ger-
cegin buyulu dunyasinda dolasirken gercegi asmanin yollarin:
aradi bu kez ve sanal bir evren olan internet diinyasina girdi.
Baslarda sadece haberlesme araci olarak kullandig1 bu sanal
evrenin kendisi i¢in yasam alani olacak yeni imkanlar barin-
dirdigini kesfetti bir yerden sonra. Ustelik bu sanal diinyanin
gercek dunyadan farkli olarak ucu bucag yoktu ve her seyden
onemlisi de bu duinyada her seyi 6zgurce yapmak mumkundu.

Insanlik kesfettigi her yeni yerden sonra zenginlik, bolluk,
bereket ve saglik bulmustu. Kesfedilmeye daha dogrusu insa
edilmeye baslanan bu sanal dunya da insana bol ve bereketli
alanlar vadediyordu. Duzensizlik yoktu burada. Olsa da insa-
n1 yok eden bir duzensizlik degildi bu. Peki, gercekten oyle
miydi?

Evrenin Sanal Diinyasinda insanin Ger¢ek Dramu

Insan, dinyada kesfettigi kitalara giderken orada yerli
halkla karsilasip bir stre sonra onlarn tzerinde kendi iktida-
rin1 kuruyordu. Sanal evrende ise kendi yerlilerini var etmeye
baslad: oncelikle. Bu yerlilerin konumuysa hic degismeyecek,
yillar gectikce teknoloji sirketlerinin temelini onlar atacakti.
Sanal diinyaya sonradan gelenlerse -sansli olan bir grup azin-
lik disinda- yerlilerin sirketlerini buyttmesi, karini artirmasi,
sanal dunyadan gercek dunyaya sizan iliskilerde gtclerine giic
katmasi icin calisanlara donusecekti. Onlar calistikca yani sa-
nal dinyanin daglarinda, ovalarinda, ormanlannda dolastikea,
denizlerinde serinledikce yerliler daha da guiclenecekti.

Sanal evrenin guclu yerli liderleri, halkin mutlulugu icin
kurduklan eglenceli ve 1s1ltili dinyanin kararmamasi i¢in in-
sanlara yeni eglenceler turetmekte oldukca mahirdi. Gercek ha-
yatta var olan seylerin daha eziyetsiz kopyalarni treteceklerdi.
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Gercek hayattaki sohbet ortamlarindan kopardiklan insanlara
sanal odalarda sohbet etme deneyimi yasatacak, hikaye anlati-
mini videolar aracihigiyla gerceklestirecek, sokak oyunlanmi bir
ekrana tastyarak tim insanhgin ekran tizerinden eglenmesinin
ne kadar mukemmel oldugunu gostermeye baslayacaklardi.
Gercek dunyada her seyin bir tcreti vardi ama sanal dunya,
belli basl seyler haricinde hicbir seye ticret 6denmeyen tc-
retsiz hizmetler cenneti gibi kurulmustu. Sadece insanlara ait
sirlarin, anlamlarn ve kendisinden bile gizledigi bilgilerin ve-
rilmesi yeterliydi. Sonucta bilecek olanlar yerlilerdi ve yerlilere
guvenmek gerekirdi. Dijital evrenin sahipleri bizim sirlanmiz
bize karst kullanmazdi. Gercek hayattaki gibi bir isleyis yoktu
burada. Mutlak seffaflik icerisinde, guivene dayal kusursuz bir
hayat isliyordu.

Yerliler kimseden para istemiyordu ama insanlardan aldik-
lan seyler paradan her zaman daha degerliydi. Neleri sevdik-
lerini 6grenmek istiyorlardi, kimlerden nefret ettiklerini, en
cok zamani nerede gecirdiklerini, gezdikleri yollar, gittikleri
mekanlar, aile tyelerini, arkadaslarini, hangi siyasi partiye oy
verdiklerini, ne tir renklerden hoslandiklarim, korkularim,
sevinglerini ve zevklerinin bilgisini aliyorlardi insanlardan.
Bagka hicbir sey istemiyorlardi. Istedikleri seyler insanlann go-
zuinde 6nemsiz seylerdi ¢tinkti onlar bu degersiz seyleri verip
bitmeyen bir eglence aliyorlard: karsiliginda, sonu gelmez bir
keyif. Sonsuz mutluluk karsisinda feda edilen bu seyler neydi
ki? Ne olabilirdi?

Golgelerin Diinyasinda Golgesiz Kalmak

Adelbert von Chamisso tarafindan kaleme alinan Peter Sch-
lemihl’in Harikulade Hikdyesi romani sanal dinyanin mutlak
keyif ulkesinde yasayan bizlerin hikayesini anlamamiz i¢in
onemli bir aractir. Peter Schlemihl duzenli ve onurlu bir hayat
yasayan siradan bir insandir. Dtizenli ama bir yaniyla sikici
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olan hayat1 beklenmedik bir anda karsisina ¢ikan bir yabanci-
nin teklifiyle degisecektir. Schlemihl'in karsisina ¢ikan adam,
golgesini sonsuz altin doktlen sihirli bir canta karsiiginda sa-
tin alma teklifi sunar ona. Bu teklif garip oldugu kadar sagma
ama sacma oldugu kadar da cezbedicidir. Peter teklifi dusu-
nur ve golgesini kaybetmenin kazandiklan karsisinda ne gibi
bir eksiklik yaratacagini dustuntr. Peter’a gore hicbir eksiklik
yaratmaz. Aksine sahip olacag seyler sayesinde golgesinin ek-
sikligini hissetmeyecegini bile dusuntr. Ancak hikaye Peter
Schlemihl'in tahmin ettigi gibi gitmez. Golgesiz olmak demek
aslinda var olmamak demektir. Ancak dinyada var olanlarn
golgesi olur. Cevresindeki herkes Peter Schlemihl'den kacar,
onu dislar. Her gecen giin serveti katlanarak artan Peter Sch-
lemihl servetiyle zit olarak surekli yalnizlasir. Golgesini tekrar
geri almak ister ama golgesini almasi icin karsihginda ruhu-
nu vermesi gerekmektedir. Ruhunu vermesiyse sahsiyetinden
daha buyuk bir seyin, hayatinin da ondan alinmas1 demektir.

Insanhigin kurdugu bu yeni dunyaya giriste yasadigimiz
ikilem ve vazgectiklerimiz Peter Schlemihl'in hikayesindekiyle
aynidir. Sanal dinyanin abartili toz bulutu igerisinde yasamak
ve gercek hayatin zorluklanndan ka¢mak icin girdigimiz yol-
culuk gunun sonunda bizden bizi alir. Bize ait olan her seyin
sahipligini bir baskasina verir, kendimize ait olanlarn istedi-
gimizdeyse vazgecmemiz gereken sey ruhumuzdan baskasi
olmayacaktir.

Bazen yalnizca filmlerde olacak seyleri yasadigimizi hisse-
diyor olabiliriz. Filmlerdeki gibi bir hayat, filmlerdeki gibi ma-
ceralar, bitmek bilmez heyecan ve haz. Hatta cogu zaman bize
cevrilmis spot 1siklarinin ve seyircilerin karsisinda, sahnede bir
basimiza sovumuzu yapiyoruz gibi bile gelebilir. Ama filmin
bagsrolti olmadigimiz icin bir sonraki sahnede telafisi zor anlar
yasayabilir, herkese acilan kapilarin bir anda bize kapanma-
styla ytizlesebiliriz. Cunkt bizim hikayemiz gercek bir hikaye
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ve hatali ya da eksik sahneleri montajla diizeltme sansimiz
yok. Vazgectiklerimiz, filmin sonunda bize geri verilmeyip
aksine onlan kaybettigimiz icin kap1 disar1 edilmemize sebep
bile olabilir. Yasanacak tek bir hayatimiz var. Tam zorluklarina
ragmen bize ait, biricik ve film senaryosundan daha heyecan
verici hikayesi olan bir hayat.
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MUTLULUK NE KADAR UZAKTA?

Sabah uyandigimizda tuzerimizde bir keyifsizlik sisiyle ya-
taktan kalkiyoruz. Yasama sevincimizin olmadigini, her guntn
birbirinin aynisi oldugunu dustnuyoruz. Sahip olduklarimi-
zin genel olarak bir anlami olmadigina, disaridaki insanlarn
bir yildiz 1s181yla uyandigina, her an mutlu olduklarina, sa-
hip olduklar seylerin bizim sahip olduklarimiza kiyasla daha
kiymetli olduguna inaniyoruz. Yasadigimiz hayatin sinirlarini
asmazsak mutlulugu asla bulamayacagimizi, anlamsiz bir ha-
yat icerisinde yasayip vaktimiz doldugunda da bu dinyadan
gocecegimizi distinuyoruz.

Gundelik hayatimizda her yerden tuzerimize boca edilen
“daha iyi” yi gosterdigini iddia eden, “daha komik” oldugunu
belli etmeye calisan, “daha mutlu” yasadigini kanitlamaya ca-
lisan bircok icerikle muhatap oluyoruz. Bu “daha” bombardi-
mant altinda sakin bir hayat strmemiz, elimizdekilerin farkina
varmamiz, kendi hikayemizi fark etmemizse imkansiz hale
geliyor. Adeta ktictik salimizla firtinalarla dolu bir okyanusun
ortasinda ilerlemeye calisiyor gibi hissediyoruz kendimizi ve
zihnimizde yankilanan tek bir ctimle duyuyoruz: Gemisini
kurtaran kaptan.

Bu firtinali sulardan kurtulmak icin ilk olarak elimizde-
ki salin yetersizligine odaklaniyoruz. Bu sal degil de bir tek-
nem olsaydi her sey daha farkl olacakti diye dustnuyoruz.
Daha sonra suyun sadece bizim zamanimizda bu kadar dalgal
ve havanin firtinali oldugunu dustuniiyoruz. Bu da mevcut
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durumumuz icinde, bizim disimizda gelisen ve bizi sanssiz
kilan sartlar bulmamiza sebep oluyor. Ancak okyanuslarin her
zaman ve her devirde farkli zorluklar tasidigini, firtina olmasa
da baska zorluklan ontimtize serecegini goremiyoruz. Bununla
birlikte aslinda bizim gibi bir¢cok insanin sallariyla okyanusun
ortasinda kaldigini ama ilerleme cabasini icinde diri tuttu-
gunu goremiyoruz. Cunki tam bunlar olurken luks yatiyla
okyanusta duran bir kullanicinin keyif yaparken paylastig
story telefonumuzun ekranina dusuveriyor. Tum dustincele-
rimizin gercekligini dogrulayan bir kanit olarak ona simsiki
sartliyoruz.

Mutluluk Neden Bu Kadar Onemli?

Mutluluk insanin sahip oldugu duygulardan sadece bir
tanesiyken ve ofke, kaygi, sinir, heyecan gibi geciciyken bizler
mutlulugun surekli olmasi gerektigi yanilsamasina hapsedil-
mis sekilde yastyoruz. Anlik bir duygu olan mutlulugu surekli
hale getirmeye calisiyoruz. Cinku yasadigimiz zamanlar can
stkintisini kagmamiz gereken bir ctizzam olarak gosteriyor biz-
lere. Oysa canimizin sikilmasi bize hayati yasamamizi, kesfet-
memizi, icinde bulundugumuz an1 daha keyifli hale getirecek
imkanlan saglayan en degerli duygusal durumken, mutluluga
odaklanan bizlerin zombiler gibi tek bir seyin pesinden git-
mesl isteniyor.

Mutluluk dedigimizde ya da insani ne mutlu eder, diye
sordugumuzda insan sayist kadar farkli cevaba ve inanisa
ulasinz. Cunku mutluluk formult tek olan bir sey degildir.
Biraz heyecan, biraz stirpriz, biraz da keyif kattigimizda elde
edecegimiz bir formule sahip degildir o. Mutluluk anhktr.
Tipk: ofke gibi. Bir stire sonra gececektir ve insan normaline
ulasacakur. Ama ideal mutluluk formiilit sunmak ve insanlarin
surekli olarak ne aradigini bilmeden “mutluluk” adinda bir
seyi aramasl, icinde yasadigimiz zamanda insanlan bir yere
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kanalize etmenin en kolay yoludur. Ctinkt biz hari¢c herkes
mutludur. Sosyal medya aglarina baktigimizda bunu goruriz.
Ayni yemekleri yiyor olsak da diger insanlar o yemekleri yer-
ken cok daha mutludur sanki. Onlarin sahip oldugu farkli sey-
ler vardir. Boyle dustuntirtuz. Oysa farkh olan tek sey paylasim
yaptigimiz hesaplann kisisel olmasindan baska bir sey degildir.

Gunumuzde mutluluk énemsenir cunka mutluluk dopa-
min tzerinden formile edilir. Dopamin zevk, memnuniyet ve
motivasyon hissetmeyi saglamaktan sorumludur. Sinir siste-
mi vicudun Urettigi dopamini sinir hiicreleri arasinda mesaj
gondermek icin kullanir. Bir sey basarildiginda kendinizi iyi
hissediyor olma nedeniniz beyinde dopaminin dalgalanma-
sindan kaynaklidir. Dijital dtinyadaki uygulamalarn tamami
dopamin temelli hareket eder. Her bir begeni, aldigimiz her
olumlu yorum, oyunlarda gectigimiz her bolum beynimize
dopamin salgilatir. Ancak dopamin oyle bir seydir ki bir stre
sonra dopamin salgilamak icin ayni seyi daha ¢ok yapmaniz
gerekir ve bir yerden sonra da artik eylemleriniz dopamin sal-
gilanmasini engeller. Hal boyle olunca da sosyal aglarda daha
cok vakit geciririz. Adeta bagiml oluruz. Cunka dopamine
alisigimiz icin ve bir zamanlar ¢cok daha kolay salgilandig:
ve ona hemen ulastigimiz icin onu bir daha isteriz. Ama artik
isler tersine donmiisttir. Dopamin salgilanmasi i¢in daha fazla
efor sarf etmemiz gerekir. Boyle olunca da mutsuzluk kacinil-
mazdir. Haz almayiz, keyif duymayiz hicbir seyden. Tatsiz bir
hayata merhaba deriz.

Mutluluk Uzaklarda mi1?

Zamanimizin kult filmlerinden olan Into The Wild mutlu-
lugun, icinde yasadigimiz hayatin disinda dogada olduguna
inanan bir gencin hikayesini anlatarak bize mutlulugun nerede
oldugunu gosterdigi icin kiymetlidir. Bircok insan Cristop-
her'in hikayesini izlerken kendi yapamadiklarni ya da kendi
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soyleyemediklerini gorir filmde. Universiteden yeni mezun
olan Christopher, anne ve babasiyla gecmiste yasadig1 sorunla-
rin da etkisiyle, sahip oldugu her seyden vazgecer ve Alaska'da
vahsi dogada tek basina yasamaya calisir. Bircok farkli insanla
tanisir. Doganin guzelliklerini kesfeder. Burada insandan ve
kosturmacadan uzaktadir. Bu mutlulugun anahtan olarak go-
zukur filmde ve Cristopher, “Mutluluk ucsuz bucaksiz orman-
lardadir; bombos sahillerdeki coskudadir. Insan elinin deg-
medigi bir yerdedir; denizin diplerinde ve giirlemesindedir.”
diyerek bize mutlulugun nerede oldugunu gosterir.

Peki, gercekten dyle midir? Elbette hicret etmek, yasanmaz
olan beldelerden cikip baska bir hayat kurmak onerilir. Her
peygamber, kavmi icerisinden hicret etmistir. Ama hicret eder-
ken hichirinin amaci yalnmzlhik degildir. Yunus Peygamber’in
hicretinin yalniz kalmak tizere olmas1 onu baligin karnina
hapsetmistir. Yani aslinda mutlu olmak icin ya dopamin ya
da her seyden kacmak gibi iki zit kutup arasinda mutlulugu
bulmamiz zordur. Cunk insan, insanlar icerisinde anlamhdr.
Insana iyi gelen de kotu gelen de insandir. Eger kot bir hika-
yemiz varsa bunu degistirmek icin uzaklara degil gozumuzun
ucuna odaklanmamiz gerekir. Gozimuzun ontnde olup biti-
yordur her sey. Mutluluk da mutsuzluk da yan1 basimizdadur.
Bir seyleri degistirmek icin 6nce hemen ¢ntumuzdekilerle ise
baslamamiz gerekir. Bunun boyle oldugunu, buytik roman-
lardan gormemiz de mumkundur. Kahramanlarin her biri on-
celikle kendi hikayesine odaklanir. Ona bir seyler katmak ya
da onu anlatmakla yola koyulur. Sonrasi kendiliginden gelir.

Into the Wild ve modern zamandan kacis mesajlan iceren
benzeri her filmde gordugumuz sey insanin kesfetmesi, git-
mesi, uzaklasmasi gerektigi mesajidir. Ama bu mesaj eksiktir.
Insan once kendi hikayesini bilmelidir. Sonra cevresindeki
hikayelere odaklanmalidir. Ondan sonra eger yapacak hicbir
sey kalmazsa gitmek anlamlidir. Ctinkt Cristopher'in da filmin
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sonunda fark ettigi sey insanin gercegidir: “Mutluluk sade-
ce paylasildigl zaman gercektir.” Elbette bu paylasim sosyal
medya aglarinda degil bizzat insana degerek insanla birlikte
yapildiginda gercektir.
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OTUR BASTAN YAZ BENI

Yasadigimiz zaman, daha once hic sahit olmadigimiz ya da
bundan yirmi y1l éncesine kadar yuzlesmedigimiz bircok ola-
y1 hayatimizin merkezine getiriyor. Cunka artik hayatimizin
merkezini belirleyen dijital teknolojiler, bedenimize adeta ya-
pistk bir sekilde kullandigimiz ve vazgecemedigimiz bir halde
ilerleyisini stirdurtiyor. Bu cihazlarin internete baglh olmasiyla
birlikte de dunyanin her yerinden icerik tizerimize boca edi-
lircesine karsimiza cikiyor ve bu kadar ¢ok icerigin icerisinde
kendi hikayemizi, kendi gercegimizi, hedeflerimizi gozden
kacinyor ve sadece gorduklerimizi anlamak, gorduklerimizin
dogrulugunu kabul ederek onlar etrafinda bir hayat kurgula-
mak icin harciyoruz tim zamanimizi.

Hakikat Arayis1 ve Kendi Hikdyemiz

Hakikat kendisini savunacak birileri varsa anlamhdir ve
hakikat gorevini gorur. Insanin yasam hikayesindeki en énem-
li amaclardan bir tanesi de bir hakikate siki siki bagli kalarak
onu bir mesale gibi hayatin dar sokaklarinda gezdirmek ve in-
sanlarin karanliklarina o hakikatin 1s181yla aydinhk tasimaktir.
Bugtn yasadigimiz dunyada ise hakikatin ne olduguna veri-
lecek cevaplar cok cesitlenmekte ve hatta maniptle edilerek
hakikatin sekilleri degistirilmekte, gtinin sonunda insanlara
ya inanilacak bir hakikatin olmadig dikte edilmekte ya da
eldeki hakikatin herkesi baglayan bir sey degil sadece kisinin
kendisine 6zel oldugu kanitlanmaya calisiimaktadir.
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Hakikati olmayan insan ipi kopmus bir ucurtma gibi, esen
ruzgar karsisinda savunmasiz, yonsuz ve amagsiz bir sekilde
gokyuzunde salinip durur. Ruzgar onu nereye isterse oraya
yonlendirir. Bu ytuzden icinde yasadigimiz zamanda da duran,
dustnen ve kendi hikayesi etrafinda bir yol ¢izen insan sistem
tarafindan istenmeyen, sorun cikartan ve her an sistem icin
risk olusturabilecek bir tehdit olarak gorulur. Cunkua kendi
hikayesine inanan insan ongorilemezdir, oysa dijital evrenin
en temel kurah ongortlebilirliktir. Ongorilebilir olan kar ge-
tirir, sistemin saglikli islemesine yardimci olur ve her seyden
onemlisi de zamanin rizgarina kapilarak istenilen yere ceki-
lebilir.

Hakikati olanin bir hikayesi vardir ve hikaye sahibi ol-
mak hem dunyanin hem de ahiretin kapisinda insanin yasam
stirecinin anlamli olmasini saglayacak yegane seydir. Cunku
insan kendisine verilecek ve oku denilecek bir amel defteri
okuyacaktir. O defterin begenilmesi icin de dunyadayken bir
hikayeye sahip olmus olmak onemlidir. Bunun icinse caglar
boyu oldugu gibi insanin kendi hakikati etrafinda bir hayat
yasama arzusunda olarak cabalamasi hala tek gercektir.

Hikaye Bombardimani Altinda Siginaklara Kagis

Herhangi bir sosyal medya aginin akisina kendimizi birak-
ngimizda yuzlerce gorsel/video/metin halinde hikayeyle bas
basa kalirz. Hepsi birbirinden farkli, ayn1 konuda alternatif
gorusleri ya da farkli inanislan savunan, htuznun ve mutlulu-
gun saniyelerle degistigi bir hikaye kitabidir kendimizi akisina
biraktigimiz. Bu kadar farkli duygunun ic ice oldugu bir yerde
bir sure sonra, once duygulara karst duyarsizlasmaya baslanz;
cunku her sey ayni potada erimis, siradanlasmis bir sekilde
gelir karsimiza. Act da mutluluk da ayni seviyededir. Bir par-
mak hareketimize bakar i¢inde bulundugumuz evreni degis-
tirmek. Bir stre sonra her seyden hemen kurtulabilecegimiz
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dustincesine kapiliveririz. Artik kendi hikayemiz de anlamsiz
gelmeye baslar bize. Cunku diger hikayeler daha renkli ve
daha heyecan vericidir. Yasanan acilar daha anlamhdir bizim
acilarimiza gore. Ustelik bizim hikayemiz kimse tarafindan
gorulmedigi icin de varhigr degersizdir. Cunku “ancak gorantr
olanin bir anlami vardir’a inandinlmisizdir. Hikayemizin go-
runtr olmasi icinse diger hikayelere benzetmeye calisiriz cim-
lelerimizi. Ancak, insan sayis1 kadar farkl hikaye vardir ve her
hikaye biriciktir. Ctinku ayni1 olay1 yasasak da tecritbelerimiz,
tepkilerimiz, bilin¢ dtizeyimiz farkhidir ve bu da hikayenin
bambaska bir hal almasina sebep olur bizim i¢imizde. Burada
yapmamiz gereken kendi hikayemize odaklanmakur, ¢tnki
kendi hakikatimiz o hikayede gizlidir. Bize hayat1 anlamh ki-
lacak olan inci bizim hikayemizin bir yerlerinde gizlidir ve onu
arayip bulmak gorevimizdir.

[nsan kendi sigiagini da kendi icinde tagsir, ipki bir kap-
lumbaga gibi. Kendi i¢ dunyasi ne kadar zenginse ve o dun-
yaya ne kadar guvenirse insan, baska hikayelerin bombardi-
manindan kurtulabilir. Kendi yitigini bulabilir. Kendi anlam
insasini tamamlayabilir. Ctinku akistaki her sey sigdir ve an-
lamdan uzakur. Kullan at tizerine insa edilir ve bir daha ha-
tirlanmayacagy bilinir. Ama insan kendi hikayesiyle bir omur
yasar. Bu yuzden de kendi hikayesinin kendisine sifa olmasi
icin hikayesinde hakikatini aramasi gerekir.

Goge Bakmak ve Hikdayemizi Bastan Yazmak

Adam McKay'in yazip yonettigi, bir kuyruklu yildizin
Dunya’ya carpma tehlikesi etrafinda hakikat ve safsata arasin-
da insanlarn hallerini gosteren Don'’t Look Up filmi, bize kendi
hikayemizi ve yasadigimiz dunyanin gercegini gostermek ba-
kimindan dikkate degerdir.

Hemen her gtun insanin kendi hayatini yok etmeye gelen
kuyruklu yildizlar vardir. Her gtin yeni bir imtihan, yeni bir
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zorluk bununla birlikte de guzel hikayeler barindinr. Insan bu
olanlan ciddiye aldig1, yasanacaklara dair bir tavir belirledigi
olcude, eve geri dondugunde o gunkt hikayesinin kazanan
olur. Cunku bazen iyi bir insan olarak evden cikip kot biri
olarak eve donme ihtimali vardir. lyiligi surekli kilacak olan
sey tavirdir. Filmde, sabah programinda konuyu eglenceli hale
getirmenin halkin ilgisini cekebildigi gortlur ama hakikat de-
gismez. Her ne kadar Kate karakterinin anlattig hikaye ve bir
yaniyla hakikat ilgi cekmese de gtintun sonunda yasanacak
olan odur. Tum insanhg bir felaketle yuzlestirecek ve onlan
belki kurtaracak olan hikaye Kate’in hikayesidir.

Gundelik hayatimizda yasadigimiz ya da uzun yillar so-
nucu elde ettigimiz, deger gormeyen ama hakikatin bir ctizit
olan meseleler de boyledir. Kimse inanmasa da insanlarin
hayatina 1s1k olacak gtice sahip hakikat bizdedir. O hakikate
sahip olmak, onun varligini kabul edip onun icin tavir almak
onemlidir. Hikayemizin bir alicis1 olmayabilir ama bu hikaye-
mizi anlamsiz ve degersiz kilmaz. Hatta insanlik cogu zaman
karanligin icerisinde bir hayat1 da kabul edebilir, bu, bizim 1s1k
olduguna inandigimiz seyin degerinden hicbir sey dusturmez.
Cunku karanhk hep var olacaktir ve 1s1k hep cabalayacaktir.

Dijital evrenin guclu ruzgarlan elimizdeki hakikat mesa-
lesinin 1513111 sonduirebilir. Bizi karanlikta birakabilir. Bu bizi
gucsiz kilmaz ¢unka bu sayede derdimizin, hakikatimizin
derinlerde oldugunun bilincine varabiliriz. Bunun icinse ken-
di hikayemize odaklanmamiz gerekir ve oturup bastan kendi
hikayemiz ve hakikatimiz icin bir seyler yazmamiz lazim gelir.
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FILM SETINDE GECMEYEN “BiZiM”

HIKAYEMIZ

Insan anilmaya deger bir varlik olmadan evvel yeryiizunde
uzun bir zaman gecti. Her sey bir toz bulutuydu 6nceleri. Son-
ra gezegenler, yildizlar var oldu. Sonra insan yaratildi; 6nceleri
Ustimeyecegi, actkmayacagl, yorulmayacagl bir bahcedeydi
ancak merakliydi ve merakina yenik duiserek o korunakli bah-
ceden kovulacakti.

Yeryuzu insan icin zorluklarla dolu, sinanacag, hatalar
yapacagl, kimi zaman gulup kimi zaman da aglayacag: bir
yurttu artik. Burada insan, bir kisinin agac altinda golgelene-
cegi kadar kisa bir stire kalacakti. Orada nesneleri taniyacak,
o nesneleri isleyerek kendine korunakli alanlar, hayatim ko-
laylastiracak aletler yapacak yeteneklerle donatilmisti. Zaman
gectikte baska topluluklarla karsilasacak bu topluluklarla kimi
zaman akraba kimi zaman dusman olacakti. Kendi varhgina
yeni hikayeler ekleyecek, hikaye anlatan bir canli olarak yer-
yuziinu gezecekti. Insanin hikayesi sonraki caglarda yasayacak
torunlarna miras kalacak ve her yeni topluluk bu hikayeleri
aktaracak yeni yollar bulacakt.

Ve yeryuzunde yasadiklariyla bir kitap yazacakti insan.
Yazdig1 bu kitab1 giintun birinde okumasi istenecekti ondan ve
hikayesine gore yeni yurdunda sonsuz bir hayata baslayacaktt.
Yani insan anilmaya deger bir varlik olduktan sonra yapip et-
tigi her sey kayit altina alinacak ve sonunda onun icin kayda
deger bir anlam olarak karsisina dikilecekti. Insanlik tarihinde
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one c¢ikan isimler olsa da herkesin hikayesi tekti ve herkes
kendi yapip ettiklerinden sorumlu olacakti. Insanin husranda
oldugu ona en basinda soylendi. Husrandayd: ¢unku koru-
nakli bahcesinden kovulmus ve zorluklarla muhatap edilmisti.
Ama bu zorluklan asmast icin baska insanlar vardi yaninda.
Zorluga kars: birlikte hareket ettiklerinde, birbirlerine destek
olduklarinda, gtizel isler yaptiklarinda bu zorluklan asabile-
ceklerdi. Dunya denen bu yokus o kadar dikti ki onu gecmek
icin yetimi, yolda kalmusi, kimsesizi yalniz birakmamak lazim
geliyordu. Ancak insan benlik hevesinde, kendisi disinda hic-
bir seyi gormeyen bir yapidaydi da. Bu onun hikayesinde ona
bir zorluk olarak verilmisti. Zor olan sadece cevresel etmenler
degildi yani. Bizzat insanin kendisi de kendisine zorluklar ¢1-
kartabilirdi.

Insan hikayesinde kimi zaman kayiplar kimi zaman ka-
zanclar yasayacakti. Ama her ikisinde de hikayesinin anlaml
olmas1 ayni harekete baglanmisti: Ne magrur olacakti ne de
tumitsizlige kapilacakti. Yonetmenin kim oldugunu ve elde
edip kaybettigi seylerin neden kendi basina geldigini unutma-
maliydi. Insan bu diinyada bir sinanma alamindayd ve her sey
sinama icindi. Sinama bir gun bitecekti ve o gtin elde ettikle-
ri ya da kaybettikleri degil o ssnama aninda nasil davrandig
onemliydi.

Odul ve para insanlar arasinda el degistirecekti. Bu el
degistirme surekli olacak ve servetini tek elde toplamayan,
parasindan karsilik beklemeden dagitan hikayenin kazanani
olarak yazilacakti. Cunku vermek azaltmayan aksine artiran,
anlamlandiran, birikenlerin tizerindeki tozu ve kiri temizleyen
bir anlam tasiyordu. Verdikce hem verilen hem veren hem de
alan arasindaki bag gticleniyor, insana yuklenen yukler hafif-
liyor ve insan hikayesinde kendisini dogru bir yerde bulacak
sekilde konumlaniyordu.
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Bu hikaye oyle bir hikayeydi ki kazanmak i¢in sonug¢ al-
mak degil caba gostermek kiymetliydi. Ctnku sonug insanin
hikayesi devam ederken gortlemeyebilirdi ama ¢aba insanin
yasarken fark edecegi, kendisinden bir seyler katabilecegi bir
sey olarak yazilmisti. Bazen sadece sehrin disindan kosarak
gelip kizgin bir kalabaliga sakin olmalarini ve onlara dogruyu
soyleyen bunun i¢in de herhangi bir ticret istemeyen insanla-
ra uymalarini soylemek hikayenin kazanani olmak icin yeter
sebep oluyordu. Bazense gunler ve geceler boyunca dogruyu
soylemek icin yorulmadan didinmek. Ama hicbirisinde insan
bir seyi sonuclandirmak zorunda degildi.

[nsana her konu hakkinda soru sorma ve hikayesini sor-
dugu sorulara gore sekillendirme hakk: da taninmisti. Ancak
soru sorarken niyeti 6nemliydi. Eger kota bir niyetle soru so-
ruyor ve alacagl cevabin bedeline hazir olmadan hareket edi-
yorsa bu, insanin hikayesinin husranla sonuclanmasina sebep
olacakti. Ama tehlikeli gibi gelen sorularda niyeti temizse ve
alacag1 cevabin tum bedellerine hazirsa bu onun icin kurtulus
olacakti. Bir kisim insan kurban edecekleri inekle ilgili sorduk-
lan sorular ytizinden kaybedenlerden olacakken, bir adam
Yaraticinin varhigindan tam olarak emin olmak icin bir istekte
bulununca onderlerden ilan edilecekti. Cunkii sorudan once
niyet ve alinacak cevaba tam teslimiyet énemliydi.

Bu hikayede insan1 yaniltacak ve ona bir seyleri unuttura-
cak karakterler de yer alacakti. Insam yuradugu yoldan sasir-
tabilecek, hatalar yapmasina sebep olacak, insani zor duruma
sokacak kararlar vermesine sebebiyet verebilecek karakterler.
Ancak bu karakterler sadece bir seyler fisildamakla gorevliydi.
Kararl yine insan verecek, sececegi yolu kendisi belirleyecek
ve hikayesine kendi elleriyle sekil verecekti.

Bu hikaye zor oldugu kadar kolayd: da. Ctunku insan bu
hikayede basibos, kimsesiz birakilmayacakti. Yetim oldugunda
da beslenecek ve buyutulecek, kimsesiz kaldiginda da onun
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yaninda her zaman bir gic olacaku. Insandan bu hikayede
beklenen sey iyiye dogru bir ¢cabaydi. Ondan yalnizca umutsuz
olmamasi ve hicbir zaman kesin kazandim dustncesiyle ha-
reket etmemesi istenecekti. O, dengede kaldikca hikayesinde
mutlu olacakti.

Insan, hicbir zaman icin bir film sahnesinde degildi. Aslin-
da yasadig her seyle, yapip ettikleriyle, yapmadiklariyla, gor-
dukleri ve gormezden geldikleriyle kendi hikayesini yazacakti.
Ve bir giin hikayesi tiim insanlik aleminin gozleri 6ntunde iz-
lenecekti. Kendi hikayesinin senaryosunu yazan da o senaryo-
nun basrol oyuncusu da insanin bizzat kendisi olacakti. Buytik
kahramanliklar, beklenmedik yikimlar, en umutsuz anlarda
yanacak 1siklar olacakti bu hikayede ama hepsinde en onemlisi
insanin neye, ne sekilde tepki verdigi olacakt.

Isiklar sondugunde, set dagildiginda, insani herkes terk
ettiginde tim hayati boyunca yazdig1 senaryonun sahneleri
onunla birlikte olacakt.
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